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PREFACE

Notre monde est essentiellement visuel et la capacité de voir et d'interagir avec I'environnement est souvent
considérée comme allant de soi. Pour les enfants déficients visuels, grandir dans ce monde visuel présente des défis
uniques. Les livres et graphiques tactiles jouent un réle crucial dans leur éducation, en leur donnant accés a la
littérature, en stimulant le développement cognitif et sensoriel, en favorisant les compétences linguistiques et en
promouvant l'inclusion, I'égalité des chances et I'indépendance.

Les "Lignes directrices pour les livres et graphiques tactiles destinés aux enfants déficients visuels 4gés de 1 a 12 ans"
constituent une ressource compléte pour les éducateurs, les imprimeries, les éditeurs, les parents et les
professionnels. Afin de combler le fossé avec les enfants voyants, les lignes directrices proposent des idées pour
I'élaboration de concepts et la narration d'histoires, ainsi que des stratégies pratiques, des idées et des conseils. Il
s'agit notamment de recommandations pour la conception de différents types de livres et de graphiques tactiles. Au-
dela des conseils didactiques et pratiques, les lignes directrices favorisent une compréhension plus large de I'aide a
apporter aux enfants souffrant de déficiences visuelles et soulignent la maniére dont les livres tactiles peuvent
contribuer a combler les lacunes en matiére de connaissances et a améliorer I'alphabétisation et I'égalité des
expériences de lecture.

L'apprentissage par le toucher est trés différent de I'apprentissage par la vue et, en tant que tel, il nécessite des
méthodes pédagogiques et des conseils spécifiques. Les enfants souffrant de déficiences visuelles ont un acces limité
aux livres comportant des illustrations tactiles significatives, et ils doivent donc apprendre pas a pas a explorer, a les
reconnaitre et a les comprendre. De la petite enfance a I'age scolaire, les livres tactiles offrent des expériences
sensorielles qui enrichissent I'apprentissage, la créativité et I'imagination. Souvent associés a des objets réels ou a
des modéles en 3D, ces livres aident les enfants & se faire des images mentales des histoires et des concepts. Les
activités de lecture en commun avec les soignants, les éducateurs et les pairs renforcent également les liens sociaux.

Les idées et les recommandations contenues dans les lignes directrices ont été fagonnées par I'expertise collective de
professionnels de I'éducation, des imprimeries, de I'accessibilité et de la conception, ainsi que par les commentaires
des enfants qui ont testé les deux livres élaborés dans le cadre de ce projet. En tant que telles, les lignes directrices
soutiennent une approche collaborative et rentable de la création de graphiques tactiles et de livres illustrés
attrayants.

Nous espérons que ces lignes directrices inspireront la collaboration et I'innovation, en permettant aux enfants
malvoyants d'explorer le monde par le toucher et I'apprentissage multisensoriel.



INTRODUCTION

Les lignes directrices pour la création de livres tactiles, produites dans le cadre du projet Tacticos financé par
Erasmus+, fournissent des conseils pratiques complets et des bonnes pratiques pour créer des livres qui font appel au
sens du toucher de I'enfant.

Les livres tactiles ouvrent la porte aux histoires, aux concepts et a la créativité, spécifiquement adaptés aux malvoyants.
(V1) et les enfants aveugles. Grace au sens du toucher, ces livres donnent accés a des idées et & des informations,
aidant les enfants a construire des représentations mentales du monde qui les entoure. Les livres tactiles favorisent
I'apprentissage précoce de la lecture et de I'écriture, en permettant aux enfants de s'engager dans des récits d'une
maniére qui les aide a comprendre le langage, les relations spatiales et les concepts abstraits. En explorant les images
et les textures tactiles, les enfants peuvent faire le lien entre les expériences physiques et le développement cognitif,
jetant ainsi des bases solides pour I'apprentissage et la compréhension futurs. Ces lignes directrices abordent
plusieurs aspects clés de la création de livres tactiles, notamment ce que sont les livres tactiles, pourquoi ils sont
importants et comment ils sont développés.

Ces lignes directrices s'adressent a différents publics, notamment aux parents, aux enseignants, aux imprimeries, aux
concepteurs et a toute personne impliquée dans la création ou l'utilisation de livres tactiles pour enfants. Elles
expliquent ce que sont les livres tactiles, leurs différents types et leur importance dans la promotion de
I'alphabétisation et de la formation des concepts en aidant les enfants a développer des représentations mentales et
a comprendre des idées complexes par le toucher.

Des conseils détaillés sont fournis sur la conception et la production d'illustrations tactiles, y compris les techniques
et les matériaux adaptés aux différents utilisateurs. Les lignes directrices indiquent également ou trouver ces livres,
leur utilisation a la maison et a I'école, et I'importance d'instructions claires pour un engagement efficace.

En outre, les lignes directrices offrent des conseils pratiques sur I'élaboration de livres tactiles, depuis la recherche
d'idées d'histoires jusqu'a la conception d'images tactiles, en veillant a ce que toutes les parties prenantes - des
imprimeries aux concepteurs, en passant par les parents et les enseignants - disposent des outils nécessaires a la
création de livres utiles et accessibles.

Il est important de noter que les chapitres ont été rédigés par différents experts dont les niveaux d'expérience et de
compétences en anglais varient. Par conséquent, il se peut que vous constatiez des différences dans le style
d'écriture d'un chapitre a l'autre. En outre, la terminologie telle que "VI", "BVI", "image tactile" et autres peut varier.
Bien que nous ayons choisi de ne pas normaliser tous les termes, un glossaire et une annexe sont inclus a des fins de
clarification.

L'une des idées centrales de ces lignes directrices est que toutes les personnes impliquées dans I'alphabétisation
tactile - qu'il s'agisse des parents, des enseignants, des spécialistes ou des enfants - doivent comprendre les principes
sous-jacents de I'imagerie tactile et s'assurer qu'elles "parlent” le méme langage d'images tactiles.



Ce document reconnait également I'existence d'un réseau plus large de soutien aux enfants VI et l'effort de
collaboration nécessaire pour favoriser leur alphabétisation tactile, en reconnaissant le réle crucial des enseignants,
des spécialistes et des parents dans I'orientation du processus de lecture tactile. Les lignes directrices fournissent un
apercu a la fois théorique et pratique de ce processus.



UN LIVRE SPECIAL POUR LES ENFANTS MALVOYANTS

Contrairement a leurs camarades voyants, les enfants souffrant d'une déficience visuelle n'ont qu'un acces limité aux
livres accessibles. Les livres tactiles jouent un role crucial dans leur développement et leur éducation.

Les enfants atteints d'une déficience visuelle grave (aveugles ou malvoyants) peuvent ne pas voir leurs parents lire le
journal ou un livre et ils ne voient pas ce qu'un enfant voyant voit dans la rue (par exemple le M de MacDonalds). Les
adultes de leur entourage peuvent les aider en leur faisant découvrir le monde.

Les enfants atteints d'une déficience visuelle grave ont besoin de livres tactiles illustrés en braille. lls constituent un
excellent moyen de favoriser le développement de I'alphabétisation et de la construction de concepts, mais aussi
d'aider les enfants malvoyants a comprendre leur vie quotidienne. Les livres tactiles stimulent I'imagination et aident
les enfants a élargir et a généraliser leurs propres expériences. Apprendre aux enfants a explorer les livres tactiles
illustrés en braille devrait commencer dés leur plus jeune age (a partir de 0 an).

Lire un livre peut étre amusant et peut stimuler le développement des enfants de diverses manieres. Il est important
pour tous les enfants, y compris les enfants malvoyants, qu'on leur fasse la lecture et qu'ils apprennent a lire. Savoir
lire peut étre une source de plaisir et d'apprentissage tout au long de la vie.

1.0 LEPLAISIR DE LIRE

Faire la lecture aux enfants permet de construire une relation solide, car il s'agit de passer du temps de qualité
ensemble et d'apprécier une histoire. Les enfants se souviendront du plaisir partagé que leur procure la lecture, que
ce soit a I'heure du coucher ou a un autre moment tranquille de la journée. La lecture est particulierement bénéfique
pour les jeunes enfants (agés de deux a quatre ans) et pour les enfants ayant des difficultés de langage ou de lecture,
car elle peut avoir un impact positif significatif sur leur développement.

Les enfants souffrant d'une déficience visuelle peuvent ne pas demander aussi souvent qu'on leur fasse la lecture, il
est donc important de leur proposer cette activité de maniére proactive. Fixez une heure et un lieu pour la lecture
chaque jour et, dans I'idéal, prenez le temps de lire plus d'une fois par jour. Attirez I'attention de I'enfant sur texte
écrit ; pour les lecteurs de braille, explorez le braille ensemble. Utilisez des outils et des supports qui favorisent une
position de lecture détendue et confortable.

Les enfants aveugles et malvoyants ne remarquent pas automatiquement les illustrations tactiles des livres ou ne les
signalent pas comme le font les enfants voyants. lls ont souvent besoin d'aide pour reconnaitre la présence de ces
illustrations. Si on leur fait la lecture des leur plus jeune age, ils ont plus de chances de développer un amour pour les
livres qui perdurera méme apres qu'ils aient appris a lire de maniére autonome.

Continuer a lire a voix haute aux enfants plus &gés et partager occasionnellement un livre avec eux vous permet
également de connaitre leurs centres d'intérét. C'est important car les parents et les enseignants jouent un réle
crucial dans la sélection des livres sur une longue période de la vie de I'enfant.

La lecture peut ouvrir de nombreuses portes plus tard dans la vie, non seulement par le développement des
connaissances et du langage, mais aussi par la joie qu'elle procure. Les livres ont une fagon unique de relier les gens.
Au fur et a mesure que I'enfant grandit et développe sa sensibilité tactile, sa fine et sa capacité a interpréter les
données sensorielles, il



seront mieux équipés pour explorer des illustrations tactiles complexes, telles que des formes plates, des contours en
relief, des motifs, des parties d'objets et des caractéristiques distinctives. !

1.1 LANGUE DEVELOPPEMENT

L'alphabétisation précoce fait référence aux connaissances que les enfants acquiérent sur la lecture et I'écriture
avant qu'ils ne sachent réellement lire ou écrire. Il s'agit de jeter les bases, afin que les enfants possedent les
compétences nécessaires lorsqu'ils sont préts, du point de vue de leur développement, a apprendre a lire.

L'alphabétisation précoce fait appel aux sons, aux mots, au langage et aux images. Vous pouvez favoriser ce
développement en parlant avec votre enfant, en lui lisant des livres, en lui chantant des chansons, en jouant avec des
rimes et en I'encourageant a dessiner.

La lecture de livres pour bébés a I'enfant suscite des sons linguistiques (babillage) et les parents réagissent a ce
babillage, ce qui a un effet positif sur le développement du langage de I'enfant. Les bébés a qui I'on fait la lecture a
haute voix tous les jours pendant plus de 10 minutes ont 2,5 fois plus de chances d'entrer a I'école avec un
vocabulaire suffisant. La lecture a haute voix influence les compétences linguistiques et de lecture. Les enfants
apprennent également a tenir un livre, a reconnaitre les lettres et a comprendre le lien entre les mots parlés et les
mots écrits, ainsi que les concepts d'apprentissage.

Au cours des cing premieres années, chaque enfant doit acquérir un lexiqgue de base. Ces mots font souvent
référence a leur monde d'expériences. lls constituent la base de I'apprentissage d'autres mots relatifs a des choses
qu'ils n'ont pas encore vécues. Le développement du lexique de base d'un enfant aveugle est un peu différent parce
que ses expériences du monde sont différentes. lls doivent se faire une image mentale en se basant sur le toucher,
I'ouie et I'odorat, ou en s'appuyant sur des explications verbales. C'est plus difficile pour les enfants souffrant d'un
handicap visuel, mais des livres tactiles significatifs qui ne sont pas basés sur des concepts visuels peuvent les aider.
Les livres tactiles peuvent également étre une source d'acquisition du langage tactile, c'est-a-dire de mots qui se

ATENI non

référent aux choses que I'enfant ressent, tels que "bosselé”, "strié", "pointillé", "rugueux”, "lisse", "incurvé".

Au cours des cing premiéres années de sa vie, chaque enfant a besoin de développer un lexique de base, c'est-a-dire
des mots qui se rapportent généralement a son univers d'expérience immédiat. Ces mots de base constituent la clé
de 'apprentissage de nouveaux mots pour désigner des choses qu'ils n‘ont pas encore rencontrées. Pour les enfants
aveugles, le développement de ce lexique de base est différent, car leur expérience du monde est fagconnée par le
toucher, I'ouie, I'odorat et les explications verbales, plutdt que par la vue. Cela rend I'acquisition des concepts plus
complexe, mais des livres tactiles significatifs - non basés sur I'imagerie visuelle - peuvent étre d'une grande aide.

Un concept est une représentation abstraite de la connaissance d'un objet, d'un événement ou d'une idée,
généralement expliquée par des mots. Si I'expérience sensorielle est nécessaire a I'apprentissage d'une langue, elle
n'est pas suffisante ; la cognition et la capacité a comprendre la langue sont également nécessaires. Une expérience
plus approfondie et plus étendue d'un concept améliore la compréhension. Lorsque les concepts ne sont pas
pleinement saisis, le langage peut devenir vague ou "flottant”, un phénoméne connu sous le nom de verbalisme (voir
le chapitre 2 pour une discussion plus approfondie sur les concepts). Clara Linders, aux Pays-Bas, a introduit le terme
de langage "flottant”, parce que les concepts ne sont pas complétement développés. L'enfant sait quelque chose,
mais le concept n'est pas complet.

LEllen van den Broek,, www.leesplezier/visio écrit en néerlandais. Lien YouTube vidéo Leesplezier :
https://www.youtube.com/watch?v=ijgLN0zGDhA
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1.2 LE TOUCHER ET AU-DELA

QU'EST-CE QUE LA LECTURE

TACTILE ?

Un livre illustré tactile contient des images qui peuvent étre ressenties au toucher. Rendre ces images significatives
pour un enfant souffrant d'une déficience visuelle grave est un aspect important des lignes directrices. Le braille et
les caractéres d'imprimerie sont utilisés pour décrire les illustrations et pour aider I'enfant & découvrir le plaisir de la
lecture.

Figure 1.1 : Une meére avec une fillette aveugle, la fillette explore le livre "Crokato" réalisé par Claudette Kraemer et sa classe avec des
enfants malvoyants. (Photo Anneke Blok)

Le fait de pouvoir lire par le toucher crée une expérience littéraire inclusive pour les enfants aveugles ou malvoyants.
Les enfants doivent étre encouragés a explorer a la fois le braille et les illustrations tactiles. Ces illustrations sont
percues par les doigts plutdt que par la vue. Elles sont rendues tangibles par I'utilisation d'une variété de matériaux
en relief, permettant a I'enfant de sentir les formes, les textures et les motifs.

COMMENT EXPLORER UN LIVRE TACTILE
La capacité d'un trés jeune enfant a explorer avec ses mains est initialement limitée par un style d'exploration a
mains entiéres, qui consiste a agripper des objets et a ne remarquer que de grandes zones de texture. C'est pourquoi,
a ce stade précoce, les illustrations utilisant des objets réels, des textures plus larges ou des formes plus grandes sont
souvent les plus efficaces.

Les livres illustrés tactiles qui contiennent quelques mots en braille soutiennent les premieres étapes de
I'apprentissage de la lecture en braille. Avec le temps, les enfants peuvent commencer a lire eux-mémes I'histoire. La
présence du braille dans les livres les aide a comprendre que les mots et le texte en braille sont liés au récit. Elle leur
permet de faire I'expérience de la lecture d'une tangible, et peut également étre significative pour les membres de la
famille ou les amis qui lisent le braille en méme temps que I'enfant.

Les enfants aveugles, ou les enfants malvoyants pour qui la lecture des caracteres imprimés demande trop d'efforts,
peuvent apprendre le braille soit dans des écoles spécialisées, soit avec I'aide d'un enseignant itinérant dans les
écoles ordinaires. Avant que I'enseignement formel du braille ne commence, les enfants sont initiés au matériel pré-
braille dans des centres de réadaptation ou des écoles. Ce matériel permet de développer aptitudes tactiles
nécessaires pour apprendre la position des points braille, qui forment les mots.

Les Doigts Qui Révent, une maison d'édition basée a Dijon, en France, a adapté de nombreux livres en format tactile.
Dans d'autres pays, on trouve également des livres tactiles dans les bibliotheques et dans les écoles pour enfants
malvoyants @

2vTouch sensitivity" https://nfb.org/images/nfb/publications/jbir/jbir14/jbir040101.html Designing Tactile lllustrated Books, par Philippe
Claudet Tactual Profile* (Ans Withagen et al.)
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LECTURE MULTISENSORIELLE
La lecture multisensorielle consiste & combiner des éléments tactiles, auditifs et autres, tels que I'odorat, afin
d'améliorer I'expérience de lecture. La recherche montre que les enfants sont mieux a méme de reconnaitre et de
comprendre les images lorsque l'information est présentée par le biais de plusieurs sens. Cette approche est
également couramment utilisée dans la formation tactile.

Les objets de la boite a histoires sont des objets physiques liés au contenu d'un livre que les enfants peuvent toucher
et explorer pendant que I'histoire est lue a haute voix. Ces objets aident les jeunes enfants a s'engager dans I'histoire
d'une maniére sensorielle, méme s'ils ne saisissent pas encore pleinement le lien entre I'objet et son équivalent dans
la vie réelle.

Figure 1.2 : De kar van Bas, par Marianne van de Vinne et Ann M. Conefrey. (Photo A.M. Conefrey)

Les livres illustrés tactiles sont accompagnés de sons, tels qu'un "stylo parlant™ qui explique les images ou des effets
sonores qui améliorent I'expérience.

Figure 1.3 : Livre avec illustrations braille et tactiles développé pour le parcours d'apprentissage 2D-3D par Visio et Bartiméus, Pays-Bas. Lap
is weg" de Brenda Zwijnenburg et Ann M. Conefrey. (Photo A.M. Conefrey)
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Il est également bien connu que les enfants souffrant d'une déficience intellectuelle supplémentaire tirent davantage
profit des livres qui font appel a plusieurs sens, plutét que de s'appuyer uniquement sur le sens tactile.

Valente, Les livres multisensoriels (2010), Université Sorbonne Paris, en coopération avec Les Doigts Qui Révent, a
exploré cette question en profondeur. Dannyelle Valente, aujourd’hui a I'Université de Geneve, a mené des
recherches sur ce sujet et a constaté qu'une approche multisensorielle est particulierement efficace pour aider les
enfants a comprendre les illustrations® : Comprendre la beauté de la lecture est une expérience dont les enfants
voyants héritent naturellement et que les enfants malvoyants doivent s'efforcer de surmonter. Mais la beauté du
monde est 1& pour que nous puissions tous en faire I'expérience et la comprendre & travers nos lectures. Les
interactions multisensorielles constituent I'élément central de ce systéeme. Dans cette expérience de lecture
interactive multisensorielle d'un livre d'images, le toucher, la texture, les sons et I'odorat sont incorporés".

BRAILLE

QU'EST-CE QUE LE BRAILLE ?

Le braille est un systeme d'écriture universel inventé par Louis Braille. Il se compose d'un maximum de six points en
relief disposés en deux colonnes trois, I'on peut sentir avec les doigts pour former des lettres et des mots. Le braille
est enseigné dans les écoles spécialisées pour les enfants aveugles et, dans les écoles ordinaires, des enseignants
itinérants dispensent des cours de braille aux éléves aveugles et a leur entourage, tels que les enseignants et leurs
camarades.

POURQUOI LE BRAILLE EST-IL IMPORTANT ?

Le braille reste essentiel malgré les progres technologiques. Contrairement aux applications vocales, le braille permet
aux utilisateurs de "voir" les mots sous leurs doigts, en formant leurs propres images mentales des mots. Pour les
enfants, I'apprentissage du braille les aide a reconnaitre la fagon dont les mots sont écrits. Le braille peut également
&tre utilisé avec des ordinateurs, ce qui rend les textes accessibles aux enfants malvoyants.

BRAILLE PRELIMINAIRE

Avant d'apprendre a lire le , les enfants utilisent le braille préparatoire. Il s'agit d'une exposition ludique aux lettres
braille, comme leur nom sur des objets ou dans des livres tactiles. Cette phase aide les enfants a se familiariser avec
les lettres et les prépare a la lecture.

LARGE BRAILLE

Le grand braille, ou braille Jumbo, est environ 50 plus grand que le braille standard. La hauteur des points est la
méme. Il peut étre utilisé dans un premier temps pour présenter le braille aux personnes qui ont moins de sensations
au bout des doigts, par exemple en raison d'une blessure ou du diabete. Toutefois, la plupart des enseignants
recommandent d'utiliser le braille standard dés le début. Le braille de grande taille peut étre plus difficile a lire, car le
changement de taille peut nuire a la clarté.

3 UN GUIDE POUR CONCEVOIR DES LIVRES MULTISENSORIELS ACCESSIBLES A TOUS AVEC LA METHODE DU DESIGN

PARTICIPATIF. Dannyelle Valente (Université de Genéve), Florence Bara (Université de Toulouse) et Edouard Gentaz (Université de Genéve
et CNRS). A multi-sensory interactive reading experience for visually impaired children ; a user evaluation, description of a research by
Chamari Edirisinghe 1,2 & Norhidayati Podari 1,2 & Adrian David Cheok 1,2. Dans Springer-Verlag London Ltd, partie de Springer Nature
2018.
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Figure 1.4 : Braille de taille normale, source Les Doigts Qui Révent France. (Photo Anneke Blok)

IMPRIMES ET BRAILLE

Les livres tactiles combinent souvent les caractéres imprimés et le braille, en particulier pour les premiers lecteurs.
Cela aide les enfants, y compris ceux qui ont une vision résiduelle, & comprendre le concept de la langue écrite. Ils
permettent également aux enfants voyants et aveugles de lire ensemble, ce qui favorise le partage des expériences
de lecture. Il est important de maintenir un équilibre entre le texte imprimé et le braille, afin de ne pas submerger
I'enfant.

1.3 BESOIN DE SAVOIR

Ces livres simples s'adressent aux enfants d'environ cing ans qui commencent a apprendre le braille et sont préts a
s'initier a I'alphabétisation. Les livres comportent des lettres braille de base sur les pages de droite et sont congus
pour aider les enfants a former leurs premiers mots et phrases courtes en braille, avec I'appui d'illustrations tactiles.
Les histoires sont simples et attrayantes, idéales pour les jeunes enfants qui aiment les récits.

Les livres sont congus pour une lecture partagée, avec une histoire ou une comptine sur la page de gauche qui
correspond aux mots en braille sur la page de droite. Cette approche convient aux apprenants en braille dont le
niveau de développement se situe entre 0 et 15 mois environ. Les parents, les enseignants ou les camarades de
classe peuvent lire les histoires a haute voix et, aprés 12 a 18 mois d'apprentissage du braille, la plupart des enfants
devraient étre capables de lire a ce niveau de maniére autonome.

La série s'intitule Voeljeleesboek ("Sentez votre livre de lecture™) et comprend des illustrations tactiles qui
enrichissent I'expérience de la lecture. Ces illustrations aident les enfants aveugles a suivre et a comprendre
I'histoire, méme avant qu'ils ne sachent lire, car ils ne rencontrent pas naturellement d'images visuelles. Pour
combler le fossé entre les objets concrets et les représentations tactiles, chaque livre est accompagné d'un objet réel
et tangible (une balle, par exemple).

Les parents jouent un r6le crucial dans le soutien de l'alphabétisation en braille de leur enfant. Ces livres leur
permettent de participer de maniére active et ludique au processus d'apprentissage. Chaque livre comprend un
alphabet en braille et un guide pédagogique pour les parents.

Les Voeljeleesboeken sont disponibles dans les écoles spéciales pour enfants malvoyants aux Pays-Bas (Visio et
Bartiméus), ainsi qu'a I'école Spermalie De Kade a Bruges. lls peuvent également
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peuvent étre empruntés via Passend Lezen aux Pays-Bas. Attention : ces livres ne sont disponibles que pour les
enfants néerlandais et leurs parents.

1.4 REFERENCES

2021 Plaisir de lire (Leesplezier) Projet Visio Leesplezier :
https://www.visio.org/professional/expertise/onderzoeken/lezen/projectpagina-leesplezier/

2021 Ellen van den Broek a rédigé une étude pilote. Cette étude est en néerlandais, mais les illustrations tactiles de
Suzette Wright sont en anglais.

Plaisir de lire un film : https://youtu.be/ijgLNOzGDhA Leesplezier propose des sous-titres en anglais.

2014 Designing Tactile Illustrated Books par Philippe Claudet dans Journal of Blindness Innovation and research Designing
Tactile Illustrated Books

Idgr.org/catalogue/ et https://Idgr.org un guide pour concevoir des livres multisensoriels accessibles & tous avec la
méthode du design participatif 2022

Profil tactuel (Ans Withagen et al) Eduvip : https://eduvip.nl, aussi en anglais

Site de Lynette Rudman Afrique du Sud www.tactilegraphics.co.za

EXPLIQUER LES CONCEPTS A L'AIDE D'IMAGES TACTILES

2.0 INTRODUCTION

Ce chapitre vous introduit dans le monde du développement conceptuel des enfants aveugles, y compris la
compréhension de la relation entre le monde en 3D et sa représentation sous forme de dessins en 2D. Parallelement,
vous en apprendrez beaucoup sur la perception du monde par les enfants. La deuxieme partie du chapitre explique
comment apprendre le langage des images tactiles, une langue étrangére pour les enfants nés aveugles.

Les enfants commencent a apprendre des concepts a I'age de 2 ou 3 ans, avec la pensée préconceptuelle. Au départ,
ils forment des précurseurs subjectifs et souvent inexacts des véritables concepts. A ce stade, les enfants voyants
forment des concepts simples, basés sur le visuel, mais ont des difficultés avec les catégories plus larges ou
hiérarchiques (par exemple, les fleurs par rapport aux tulipes). Leur réflexion se limite a des associations concretes et
souvent subjectives. A ce stade, les enfants peuvent faire preuve de "généralisation excessive”, par exemple en
appelant "balle" tout objet rond, ou de "discrimination excessive", par exemple en ne reconnaissant que le chat noir
de la maison comme un "“chat" et en n'identifiant pas le chat blanc comme tel.

Vers I'age 4 ans, de véritables concepts commencent a se former, caractérisés par la compréhension de
caractéristiques et d'actions communes. Au stade concret-opérationnel, les enfants développent un raisonnement
logique et objectif et peuvent distinguer la fantaisie de la réalité.

Pour comprendre les concepts, les enfants souffrant d'une déficience visuelle ont besoin d'expérimenter, de voir, de
sentir, d'entendre, de godter et/ou de sentir pour avoir des représentations mentales complétes. La description seule
peut laisser une personne avec une représentation mentale tres incomplete, voire incorrecte. La figure 1 illustre
parfaitement ce phénomene : un enfant aveugle, qui savait par oui-dire que les oiseaux sont assis dans un arbre, a
imaginé gu'un oiseau s'asseyait sur une branche par le bas, comme nous le faisons tous. Une autre fille, & qui I'on
demandait comment un parapluie "attrape la pluie”, comme on disait, pensait qu'un parapluie était comme un bol.
Ces pensées ne sont pas du tout illogiques si vous n'avez jamais senti les petites griffes d'une perruche autour de
votre doigt ou vu comment un oiseau s'assoit sur un baton ou une brindille. Ou si vous n‘avez jamais vu ou tenu un
parapluie.
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Une représentation mentale est bien plus qu'une "image dans la téte". Elle est le résultat de la capacité a combiner
de nombreux "concepts" appris précédemment. Dans cet exemple : les concepts "oiseau", "assis", "parapluie”,
"branche" et "pluie”. Prenons le concept d'oiseau : comment est-il "assemblé" ; quelles sont ses parties ; comment se
déplace-t-il, vole-t-il, s'assied-il, ... ; qu'est-ce qui fait qu'un oiseau est un oiseau ; quelles sont les variations de
dimensions, de poids, de formes... Quelles parties de I'oiseau sont dures, molles, chaudes, froides, .... ? Ou le concept
de "s'asseoir" : comment un humain, un oiseau, un chien, ... s'assoit-il ? Ou peut-on s'asseoir ? Pourquoi une chose
est-elle cachée derriére une autre, etc. D'un autre , les concepts peuvent également étre plus abstraits. Dans cette
image par exemple : I'humour, la visualisation, et d'autres. lls donnent tous un sens a cette image.

concepts sont - si tout va bien - lentement en grandissant et en vieillissant, avec l'aide de tous les sens, par
I'expérience et par la pensée. En donnant des mots (étiquettes) aux "choses”. Le développement des concepts et le
développement du langage vont de pair.

Les enfants voyants sont souvent incités a en savoir plus ou a essayer quelque chose par ce qu'ils voient. lls voient
"l'ensemble”, puis se concentrent sur un détail. Rapidement, ils apprennent qu'a c6té de concepts concrets tels ‘un
oiseau ou un arbre, il existe également des concepts abstraits tels que la vitesse, I'idée que quelque chose peut étre
caché derriere quelque chose d'autre, I'estimation des distances ou la reconnaissance de I'humeur de quelqu'un. Les
enfants malvoyants ne bénéficient pas des stimuli visuels qui activent et attirent naturellement les enfants voyants.
Par conséquent, ils ne développent pas intuitivement certaines compétences, telles que I'orientation, I'estimation
des distances et I'évaluation de la vitesse. lls peuvent avoir du mal a saisir les relations spatiales entre les objets et
comptent davantage sur les autres pour les guider et interagir avec eux afin d'acquérir ces concepts. Cette

dépendance souligne l'importance d'un soutien ciblé pour aider les enfants malvoyants a comprendre leur
environnement et a développer des stratégies de compensation.

Les jeunes enfants peuvent ne pas savoir a quoi un éléphant, un loup ou une girafe. Le nombre et I'éventail concepts
qui leur sont familiers et qu'ils comprennent sont trés limités. Les enfants voyants voient ces animaux dans des
animations, des images, des vidéos, etc. Les enfants aveugles peuvent avoir une peluche d'éléphant, mais ce sera
probablement leur seule expérience avec un éléphant, ce qui rend la construction de concepts beaucoup plus
difficile. Dans une moindre mesure, cela s'applique aux enfants malvoyants. On peut entendre, sentir et/ou goQter
certaines choses, mais on ne peut pas toucher ou sentir beaucoup de choses qui sont trop loin, trop dangereuses,
trop petites, etc. Certaines choses ne se trouvent tout simplement pas dans votre environnement, mais dans des
livres ou sur des écrans, mais qu'est-ce qu‘une image pour les enfants malvoyants ? Comment "lire" une image ?

2.1 UNE IMAGE TACTILE COMME LANGUE ETRANGERE

Les enfants aveugles doivent apprendre et saisir le concept d'illustration (par exemple, un dessin tactile ou une image
de type collage) avant que nous puissions utiliser des images tactiles pour expliquer divers concepts, par exemple :
des oiseaux assis sur une branche. Dans son guide des graphiques tactiles, E. Wieckowska compare le processus
d'apprentissage de la compréhension des dessins a l'apprentissage d'une langue, et remarque que pour les
personnes aveugles de naissance, les dessins et autres images tactiles sont une langue étrangére. Comme toute
langue étrangere, la langue des graphiques tactiles doit étre introduite pas a pas. C'est pourquoi, non seulement les
débutants, mais aussi les enfants qui ont une grande expérience de la lecture des images tactiles ont besoin d'une
explication sur ce que représente telle ou telle illustration. On ne peut pas attendre d'un enfant aveugle qu'il soit

capable de décrire une image uniquement parce qu'elle est tactile.

Une image tactile est, par essence, un concept a part entiére. Elle peut représenter le monde réel, a I'instar d'une
photo ou d'une vidéo. Cependant, cela peut étre difficile a comprendre : comment des objets volumineux, qu'un
enfant peut explorer en touchant plusieurs cotés a la , peuvent-ils étre représentés sur du papier plat ? En méme, le
tactile
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les images peuvent également inclure des éléments plats, tels que des lettres, des logos, des croquis ou des types de
dessins spécifiques, qui peuvent tous coexister sur la méme surface.

Les images tactiles peuvent donner accés a des aspects visibles du monde, mais elles peuvent également véhiculer un
monde intérieur d'imagination, d'émotions ou de concepts abstraits. Dans certains cas, il n'y a pas d'image
"originale” a laquelle se référer ; I'image tactile est créée spécifiquement pour la perception tactile.

Les images tactiles qui décrivent le monde environnant comprennent souvent des représentations d'animaux, de
meubles, de paysages, de maisons, etc. Toutefois, le simple fait de rendre une image tactile ne garantit pas qu'elle
sera significative ou compréhensible, en particulier pour une personne aveugle de naissance. Ce défi découle de
I'écart conceptuel important qui existe entre les objets en 3D et leurs représentations en 2D dans les dessins.

2.2 ILLUSTRATIONS DE TYPE COLLAGE ET DESSINS EN RELIEF

Les graphiques tactiles et les illustrations de type collage jouent des réles distincts dans I'éducation des enfants
déficients visuels, chacun avec ses propres avantages et défis.

Les illustrations de type collage intégrent souvent des objets réels, que I'enfant reconnait plus facilement s'il les
connait déja. Lorsque des éléments d'une image tactile sont répétés dans une autre, I'enfant peut commencer a les
reconnaitre spontanément. Ces illustrations fournissent des indices tactiles clairs, car les formes sont souvent
définies par des matériaux distincts. Les parties mobiles, comme un rideau a soulever ou la gueule d'un loup qui peut
s‘ouvrir, rendent les illustrations interactives et intuitives. Méme si I'enfant ne saisit pas la totalité de la
représentation, il peut comprendre certaines parties, comme les oreilles ou les yeux, et interagir avec des objets
familiers, par exemple en plagant une poupée du petit chaperon rouge dans la gueule du loup.

En revanche, les dessins au trait en relief s'appuient sur des formes, des lignes et des textures qui demandent a étre
interprétées. lls sont plus abstraits et exigent des explications plus détaillées, car ils n'ont pas la clarté tactile et
l'interactivité des illustrations de type collage. Ces dessins conviennent mieux pour présenter des formes
bidimensionnelles simples, les chemins d'un labyrinthe ou des concepts de base tels que les formes des lettres de
I'alphabet ou des nombres. Pour les dessins d'objets plus complexes, les enfants doivent d‘abord développer leur
motricité, leur raisonnement, leurs capacités linguistiques et leur compréhension de l'interprétation des
représentations tactiles.

Malgré les difficultés qu'ils posent, les graphiques tactiles sont essentiels pour I'éducation. L'accés a des matieres
telles que la géométrie, les mathématiques et la géographie serait incomplet sans des outils tels que les diagrammes
et les cartes tactiles. lls permettent également d'expliquer des concepts en 3D lorsque des objets ou des modéles
réels ne sont pas disponibles ou ne sont pas pratiques. Les dessins en relief, par exemple, peuvent rendre accessibles
des objets éloignés ou dangereux et offrir une alternative lorsque de bons modéles 3D ne sont pas disponibles. Pour
toutes ces raisons, il est trés utile d'apprendre a interpréter les graphiques tactiles.

Cependant, le lien entre les images tactiles plates et le monde réel en 3D n'est pas évident pour les enfants nés
aveugles. Cette lacune conceptuelle peut faire de la compréhension des graphiques tactiles I'un des aspects les plus
difficiles de I'éducation des éléves malvoyants.

Il a été mentionné que pour les enfants nés aveugles, les dessins et autres images tactiles étaient comme langue
étrangere. Cette observation est cruciale pour les créateurs d'illustrations de livres pour enfants malvoyants. Leur
travail peut étre comparé a celui des traducteurs, qui "traduisent” les images visuelles dans le langage du toucher.
Mais comme toute langue, cela s‘apprend.

Dans les sections suivantes nous explorerons les composantes fondamentales du graphisme tactile, ainsi que les défis
et les solutions pour initier les enfants nés aveugles a la vaste gamme de concepts que I'on trouve dans le graphisme
tactile.
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peuvent étre représentés par des illustrations tactiles. Il semble raisonnable de commencer par examiner la maniére
dont les enfants acquiérent les concepts de compréhension qui construisent leur connaissance du monde.

2.3 CONCEPTS ET DEVELOPPEMENT DU CONCEPT

Sur la base de ce que nos sens nous révelent - la vue, I'ouie, I'odorat, le goQt, le toucher et la proprioception - nous
construisons nos concepts. Ce dernier "sens”, la sensation musculaire profonde, nous informe sur la position de notre
corps, mais aussi sur la position des objets (ou parties d'objets) qui nous entourent et sur leur poids.

La conceptualisation, comme on appelle ce processus, ne se déroule pas tout a fait de la méme maniére chez les
enfants aveugles que chez les enfants voyants. De nombreux objets qui entourent les enfants aveugles passent
inapercus et n'encouragent donc pas I'exploration. Le jouet de couleur vive ne les invite pas & aller le chercher et &
jouer avec. Il se peut que la signification d'un son reste longtemps énigmatique. Un enfant aveugle peut comprendre
le nom de la source d'un son, par exemple le passage d'un bateau, grace a I'explication de la personne qui s'occupe
de lui : "Tu entends le bateau a moteur ? Le bateau passe maintenant. Mais sans le voir, beaucoup de choses restent
inconnues (a quoi ressemble le bateau, comment il se déplace, quelles sont parties, etc.) Les choses qui ne sont pas a
portée de main sont littéralement éloignées et difficiles a connaitre.

Plusieurs études, & commencer par les travaux de Clara Linders (1998), ont montré que I'apprentissage de mots
désignant des "choses lointaines"” sans le bénéfice de la vue ou du toucher conduit souvent les enfants aveugles et
malvoyants a développer des idées erronées et des compréhensions inexactes.

Linders explique que les mots les plus problématiques sont ceux désignent des objets et des situations que I'on ne
peut pas toucher, sentir, entendre ou expérimenter en une seule fois. Pensez a des mots comme nuage, lion, gratte-
ciel, etc. Les mots décrivant des objets I'on peut toucher (comme crayon), des sensations que I'on peut ressentir
(comme le chaud ou le froid) ou des actions que I'on peut expérimenter (comme marcher) sont beaucoup plus faciles
a comprendre (Linders, 1998).

La description seule ne peut conduire a une image mentale correcte que si elle s'appuie sur des concepts bien connus
et "intériorisés". Par exemple, lorsqu‘un enfant connait un chat, vous pouvez lui expliquer ce qu'est un tigre, lui dire
qu'un tigre est un gros chat et préciser ce qui est différent, de préférence en utilisant les mains et en faisant
référence au corps de I'enfant pour indiquer la taille du tigre et de ses parties. En outre, le fait de montrer a I'enfant
comment un tigre se déplace lorsqu'il s'approche furtivement d'une proie ou grimpe a un arbre peut l'aider a
comprendre le comportement de I'animal. Si I'enfant connait I'anatomie de son chat de compagnie, il ne comprend
peut-étre pas tout a fait comment il se déplace et se comporte dans différentes situations.

Une autre difficulté dans I'appréhension des concepts est I'énorme variété de formes et de tailles qu'une certaine
"catégorie" ou concept peut avoir, méme pour des objets peu éloignés. Donnez a I'enfant I'occasion d'explorer, par
exemple, toutes les sortes de chaises, afin de comprendre le concept de "chaise".

Comme nous 'avons vu, il est raisonnable de supposer que pour s'engager dans une exploration significative d'un
dessin 'objet, ou dans I'acte dessiner un objet, I'enfant doit posséder une compréhension claire du concept de cet
objet. Parmi les différentes définitions du terme "concept", celle qui figure dans le Random House Dictionary of the
English language (College edition) semble particulierement utile & nos fins : "Un concept est une idée de quelque
chose formée par la combinaison mentale de toutes ses caractéristiques ou particularités".

L'inventaire des concepts dont disposent les enfants a un stade donné de leur développement peut étre résumeé
comme leur connaissance du monde. Et ce n'est pas quelque chose que I'on peut apprendre en une seule fois.
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lecon. Le développement des concepts se fait au fil du temps. Sans stimuli visuels, les enfants aveugles ont besoin de
soutien, d'encouragement et de motivation pour explorer et découvrir le "monde invisible". Il incombe aux parents et
aux personnes qui s'occupent des enfants de les faire participer a des activités quotidiennes, de décrire ce qui se
passe et de veiller a ce que les enfants grandissent comme des enfants qui font tout eux-mémes au lieu qu'on fasse
tout pour . C'est le moyen le plus efficace d'enrichir la connaissance du monde de I'enfant et d'expliquer les concepts
que cette connaissance implique. Les jouets peuvent jouer le role de modeles en trois dimensions d'une variété
d'objets, aidant les enfants & imaginer a quoi ressemblent les animaux, les véhicules, les batiments, etc. Et de
nombreux concepts peuvent étre expliqués en faisant participer I'enfant a des jeux ou a des activités quotidiennes,
par exemple en I'habillant, en lui donnant un bain ou en préparant la table pour le petit-déjeuner de la famille.

Dans les présentes lignes directrices, nous utilisons le terme "représentation mentale”. Une représentation mentale
est plus qu'une image (visuelle) dans la téte ; elle combine les informations antérieures obtenues par les différents
sens, (pré-) et (post-).

) et, bien sir, la capacité de raisonner et de combiner. Il est évident que, malgré ces efforts, les lacunes dans la
connaissance du monde par les enfants sont inévitables et que certaines de ces lacunes accompagnent les personnes
aveugles tout au long de leur vie, ou jusqu'a ce qu'une occasion se présente de recevoir une explication. C'est ce
gu'illustre I'aveu d'un adulte aveugle congénital : "J'ai toujours pensé que I'aéronautique était un moyen de transport
: "J'ai toujours pensé que les avions battaient des ailes lorsqu'ils volaient”. De nombreuses personnes aveugles
remarqueront elles-mémes des lacunes dans leurs connaissances et chercheront peut-étre une explication. C'est le
cas de cet aveugle qui, aprés avoir lu un article sur la navette spatiale, comprenait pas sa forme exacte ni comment
elle s'arrimait a la station spatiale. L'astronomie était, et est toujours, son hobby. Il lui a fallu beaucoup de temps
avant de trouver un modeéle en 3D. Il était soulagé de savoir enfin. Heureusement, bien que certains concepts visuels
ne puissent pas étre expliqués, de nombreuses lacunes dans connaissance du monde n‘ont pas d'effet négatif sur la
vie quotidienne ou la carriere professionnelle d'une personne aveugle. Mais de nombreux concepts peuvent étre
expliqués a I'aide de graphiques tactiles et/ou de modéles en 3D.

D'ailleurs, nous avons tous, voyants ou non, des "concepts" incomplets et parfois erronés. Les voyants
ne connaissent souvent que la partie visuelle. Qui (en Europe occidentale) s'est déja assis sur un éléphant
ou a eu un serpent dans les mains et les bras ?

Lorsque vous créez des images tactiles pour expliquer des concepts a des enfants plus agés, vous
apercevrez rapidement vous devez souvent faire des recherches : comment ceci ou se présente-t-il
exactement ? Vous découvrirez des lacunes dans vos propres représentations mentales et vos
connaissances, et vous ne voudrez pas leur donner de fausses idées.

2.4 L'INTERDEPENDANCE DES CONCEPTS

Les jeunes enfants apprennent de nouveaux mots et de nouveaux concepts étape par étape. Les concepts acquierent
de plus en plus de connotations et d'associations ; le sens s‘approfondit et s'élargit. Nous appelons beaucoup de
choses des chaises : avec différents nombres de pieds, des chaises dures et molles, chaises hautes et basses, etc. Une
chaise se trouve souvent prés d'une table et il existe de nombreuses tables différentes.

Chaque concept tire souvent son importance de sa relation avec les autres, créant ainsi un réseau d'idées
interconnectées. Par exemple, le concept d"'arbre" est li¢ aux notions de "nature”, de "croissance", d"'ombre" et
méme a des idées plus abstraites comme la "vie" ou la "stabilité". Le concept d™assiette" peut étre associé a celui de
"sandwich" ou de "tasse". Ces liens enrichissent notre compréhension et nous permettent mieux naviguer dans le
monde.

Les concepts vont souvent de pair. Comme les concepts sont imbriqués, il est souvent impossible de les séparer. Des
concepts tels que "jour" et "nuit", "chaud" et "froid" ou "grand" et "petit" sont souvent compris en relation avec
leurs opposeés ou leurs compléments. L'impossibilité de les dissocier entierement




souligne Il'importance d'enseigner en mettant I'accent sur les liens, afin d'aider les enfants a acquérir une
compréhension plus cohérente et intégrée de leur monde.

2.5 APPRENDRE A LIRE LES IMAGES TACTILES

Dans le cas des enfants souffrant d'une déficience visuelle, en particulier ceux atteints de cécité totale, une similitude
frappante peut étre observée entre la lecture d'un texte et I'exploration d'une illustration tactile. Les textes et les
dessins tactiles sont identifiés par le toucher du bout des doigts. Dans les deux , on accéde au texte et aux
illustrations tactiles par petits fragments, un a la fois, en passant d'éléments individuels a des "ensembles" plus
vastes - dans le cas des textes, des caractéres et mots braille individuels a des phrases-guides, et des fragments d'un
dessin tactile & une image entiére. Il est donc justifié d'utiliser le terme "lire" pour désigner la capacité des enfants
aveugles a interpréter et & comprendre les images tactiles. Mais le paralléle s'arréte 1a. Alors qu'il est facile de
trouver des programmes d'études présentant des critéres et des méthodes d'enseignement du braille, les
enseignants et les chercheurs sont toujours a la recherche de lignes directrices efficaces et largement disponibles
pour initier les apprenants atteints de cécité congénitale aux graphiques tactiles.

L'introduction du Transfograph lors de la 10e conférence mondiale de I'ICEVI (B. Marek, 1997) a probablement été
I'une des premiéres tentatives d'introduction d'un outil pédagogique qui aide les enseignants a expliquer la relation
entre les objets 3D et leurs représentations sous forme de dessins 2D. Développé ou mentionné dans plusieurs
publications (Marek B. 2004, 2008, 2013, Bishop T. 2016, Szubielska M. et al. 2016, Gower L. 2017 et A. Withagen et.
2020), le Transfograph fait maintenant partie, avec d'autres aides pédagogiques, d'un manuel d'initiation au
graphisme tactile, présenté brievement dans B. Marek (2018) et dans une vidéo de 2020 qui peut étre visionnée a
I'adresse https://www.youtube.com/watch?v=cpWbHuUmH3Mg&t=184s .

Chojecka et. al. (2008), avec la contribution principale d'E. Wigckowska, est probablement le premier guide complet
sur l'introduction des graphiques tactiles aux apprenants atteints de cécité totale, qui présente une méthodologie
bien testée pour enseigner a comprendre et a faire des dessins en relief a des apprenants atteints de déficience
visuelle. Malheureusement, comme le livre n'est disponible qu'en polonais, son impact sur l'enseignement des
graphiques tactiles est limité.

La premiére tentative de conception d'un programme d'enseignement approprié pour apprendre a lire des dessins
tactiles d'objets en 3D a été faite par Visio. En 2021, le "Leerweg 3D-2D" (chemin d'apprentissage 3D-2D) a été
publié. Un programme d'études rigide s'est toutefois avéré irréalisable en raison des nombreux facteurs d'influence
en jeu. C'est pourquoi il a été rebaptisé "parcours d'apprentissage”, qui continue d'étre développé progressivement
au fil du temps. Les principaux éléments de ce parcours d'apprentissage sont les suivants

1. Le passage de la 3D & la 2D est compréhensible grace aux différentes étapes du relief d'objets réels, par
exemple le thermoformage (voir le chapitre sur les techniques), le sable de formage (et les matériaux de
bricolage) et a I'aide du Transfograph (voir ci-dessous).

2. Commencez par des objets que I'enfant connait et qu'il peut tenir dans ses mains.
3. Utiliser progressivement des objets plus grands

Le parcours d'apprentissage est congu pour trois niveaux :

1. Préparation ; indication d'age 4 a7
2. |Initiale : indication d'age de 7 & 10 ans.
3. Suite : indication d'age 11 ans et plus.
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La méthode integre un personnage de conteur nommé Willem Wijsneus, ce qui se traduit par "William Wise Guy".
Cependant, le mot néerlandais "Wijsneus" signifie aussi littéralement "nez pointu”. Willem a un long nez, semblable a
celui de Pinocchio, qui pointe dans la direction ou il regarde. Le matériel pédagogique comprend un grand modéle en
3D d'un moulin. Dans une lecon, Willem Wijsneus se tient sous le moulin et regarde en diagonale vers le haut. En
suivant la direction de son nez, I'enfant peut comprendre que Willem voit non seulement le mur du moulin, mais
aussi le dessous de la plate-forme en bois située au-dessus, ou le meunier ajuste les voiles pour capter le vent. Cet
exercice constitue une excellente préparation a la compréhension de la perspective, un concept complexe et abstrait
qui sera approfondi ultérieurement.

La méthode introduit également des "idées" clés pour aider les enfants a saisir les concepts fondamentaux de la
représentation spatiale. Par exemple, ils apprennent que les objets plus éloignés paraissent plus petits, méme si les
enfants ne comprennent pas encore tout a fait le raisonnement qui sous-tend ce phénomene. L'enfant prend ainsi
conscience que, dans un dessin, une grande figure et une petite figure peuvent indiquer non seulement des
différences de taille, mais aussi des différences de distance, la plus grande figure étant la plus proche.

Une autre notion importante est celle de I'occlusion : lorsqu'un objet est placé devant un autre, I'objet de I'arriére-
plan disparait partiellement ou totalement derriére celui du premier plan. Ces connaissances constituent une base
pour la compréhension, l'interprétation et la création de représentations visuelles. Il peut étre intéressant de
consulter le matériel sur eduVIP (Withagen, 2022).

L'importance du dessin pour les enfants aveugles est devenue évidente au cours du projet, ce qui a conduit au
développement de "Teken Mee ! (littéralement : Dessinez avec nous), qui suit les mémes niveaux. Un guide
néerlandais contenant des exemples inspirants de dessins et de matériel est disponible dans EduVIP (Koninklijke Visio
& Bartimeus, 2023). Il est utile d'approfondir votre compréhension du concept de "dessin d'enfants aveugles".

Ces paragraphes et les suivants montrent comment les images tactiles des livres pour enfants peuvent étre utilisées
pour expliquer une variété de concepts.

2.6 DEVELOPPEMENT DU CONCEPT VS. REPRESENTATIONS GRAPHIQUES

Comme I'observe Kennedy (1993), chez les enfants aveugles comme chez les enfants voyants, le désir de représenter
émerge plus tot que la capacité a capturer avec précision la ressemblance de I'objet représenté dans un dessin. Cela
s'explique par la différence significative entre les concepts d'objets et le concept de dessin en tant que
représentation bidimensionnelle d'un objet (Kennedy, 1993). Ceci est confirmé par la tentative de dessin d'une table
(figure 2.1). Il est peu probable que I'auteur n'ait pas compris le concept de ce meuble courant, mais qu'il n'ait pas
été en mesure de "traduire” cette connaissance en dessin, parce qu'il ne connaissait pas le concept de dessin et/ou
les compétences motrices.

Figure 2.1 : Premiére tentative de dessin d'une table (L. Gower 2017, Australie)
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A ce stade, on peut se demander quelles caractéristiques d'un objet sont les plus susceptibles d'étre représentées
graphiquement. Les dessins présentés ci-dessous utilement deux approches distinctes de la traduction du concept de
table en un dessin de table. Pour une personne voyante, la vue latérale (projection) est probablement la
représentation la plus caractéristique d'une table (figure 2.2). Mais pour un aveugle congénital, sans explication, le
dessin ne ressemble en rien & un objet par ailleurs familier et sera interprété comme trois lignes seulement.

Figure 2.2 : Dessin 'une table par un voyant (projection)

Pour un enfant aveugle, le concept de table a un niveau concret peut étre développé en explorant une table
spécifique ou un modele de table. Lorsqu'on leur demande de dessiner une table, de nombreux aveugles (y compris
des enfants ayant une certaine expérience de la création de dessins tactiles) ont tendance a recréer leur méthode
d'exploration de ce meuble. lls commencent souvent par identifier la forme carrée ou rectangulaire du plateau de la
table, puis repérent les quatre pieds, placés a chaque angle. Ce processus se traduit par des dessins tels que celui
présenté ci-dessous (figure 2.3).

Figure 2.3 : Dessin d'une table réalisé par une personne aveugle (B. Marek, 2008)

Le dessin d'une table n'est pas un exemple isolé confirmant la capacité des enfants aveugles a représenter
graphiquement des concepts dérivés de I'expérience tactile. Le dessin d'un bus londonien trouvé dans un journal
britannique et rapporté par Marek (1999) est un exemple parfait de la maniére dont le développement des concepts
et leur représentation sous forme de dessins different chez les enfants nés aveugles (figure 2.6) par rapport aux
enfants voyants (figure 2.5) :

Figure 2.4 : Dessin d'un bus par un enfant voyant Figure 2.5 : Dessin d'un bus par un enfant aveugle

Les auteurs des dessins possedent tous deux clairement le concept d'autobus dans leur cadre mental. Cependant, les
processus qu'ils ont suivis pour former ce concept et les résultats qu'ils ont obtenus different considérablement. Avec
le temps et I'expérience, le développement du concept de I'enfant aveugle va
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grandir, en incorporant des caractéristiques supplémentaires du véhicule. Ces éléments, tels que la marche, la
rambarde et le siege, représentés par les trois lignes, enrichiront le concept de I'enfant. Cette évolution aboutira
probablement a une représentation graphique plus compléte et plus raffinée de I'autobus.

Les dessins ci-dessous illustrent un cas intéressant montrant comment I'élaboration d'un concept peut se refléter
dans les dessins. Comme dans le cas du bus, le dessin d'un arbre réalisé par un enfant aveugle se concentre sur les
caractéristiques accessibles du concept et les reflete. L'arbre est représenté par un cercle, forme des bras de I'enfant
étreignant un tronc d'arbre (figure 2.6). Un dessin similaire réalisé par un adulte aveugle congénital montre des
branches et des feuilles (figure 2.7). Ce dessin témoigne non seulement d'un concept plus riche de I'arbre, mais aussi
d'une capacité plus avancée a représenter cette connaissance par un dessin. Les deux dessins tactiles d'arbres
montrent différents niveaux de développement des concepts ou de la capacité a les représenter graphiquement.

Figure 2.6 : Dessin d'un arbre par un enfant aveugle Figure 2.7 : Dessin d'un arbre par un adulte aveugle

2.7 LA LANGUE ETRANGERE DES IMAGES TACTILES

Expliquer I'inexplicable : quels mots utilisez-vous pour exprimer ce que vous ressentez ?

Comme nous l'avons déja mentionné, pour les personnes nées aveugles, les dessins sont considérés comme une
langue étrangeére. Le point positif est que toute langue peut étre enseignée et apprise. Cependant, comme pour
toutes les langues étrangéres, lecons doivent commencer par les bases. Elles doivent progresser par étapes, en
guidant graduellement les enfants des niveaux simples aux niveaux plus avancés.

TOUT D'ABORD : LIGNES ET FORMES GEOMETRIQUES
La section ci-dessous présente les éléments de base d'un abécédaire des graphiques tactiles, brievement décrits dans le
document
B. Marek (2008, 2018) et plus en détail dans un programme d'ateliers de graphisme tactile
(https://hungryfingers.com/work3.html).

Les lignes, qu'elles soient pleines, en pointillés, droites, courbes, en zigzag, etc., constituent un excellent point de
départ pour une approche systématique du graphisme tactile. Elles sont utilisées pour représenter les rivieres, les
routes, les frontiéres sur les cartes, et constituent un élément fondamental dans les cours de géométrie, méme les
plus élémentaires. En d'autres termes, les lignes sont la composante la plus cruciale des représentations graphiques
de tout concept.

Les formes géométriques de base sont présentées de maniere plus efficace a I'aide de modeéles, tels que des
triangles, des carrés et des rectangles solides, accompagnés de dessins tactiles de ces formes. Les formes telles que le
carré, le triangle, etc. peuvent interagir avec d'autres formes pour en former de nouvelles (figure 2.8), et chacune
peut étre divisée en éléments constitutifs, comme le montrent les activités illustrées a la figure 2.9). Il est donc
essentiel de faire participer les enfants a des "jeux de géométrie" qui facilitent la compréhension de ces relations. Ces
activités renforcent I'imagination spatiale des enfants et leur confiance en leur capacité a maitriser et a organiser -
d'abord I'espace a I'intérieur du cadre en bois, puis, avec le temps, I'espace autour d'eux.
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Figure 2.8 : Division des en composants - Space Organizer (Bob Marek)

Figure 2.9 : Construction de nouvelles formes (B. Marek, Shape detective series)

Apreés avoir pris confiance dans ces activités, la recherche de formes géométriques dans des objets réels, des modéles
ou des dessins familiers (figure 2.10) sera un jeu agréable plut6t qu‘une source de frustration.

Figure 2.10 : Quelles formes pouvez-vous trouver dans ce dessin d'une maison ? (Hadamik B., E. Wieckowska "Apprendre a lire les dessins")

REPRESENTATION D'OBJETS SOUS FORME DE DESSINS
Le défi d'expliquer relation entre les objets 3D et les dessins 2D aux apprenants nés aveugles occupe I'esprit des
enseignants et des professionnels depuis des décennies. La meilleure fagon de procéder consiste probablement a
commencer par des objets plats - le contour de la main de I'enfant, une feuille (figure 2.11), un peigne ou un pinceau
(figure 2.12). En associant ces objets a leurs contours, I'enfant a un accés immédiat aux deux - un objet et sa
représentation sous forme de dessin. Les figures 2.11 et 2.12 sont des dessins d'objets plats familiers.
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Figure 2.11 : Représentation graphique d'une feuille Figﬁre 212: Répresentation graphique d'un peigne
Une adaptation tactile de I'histoire bien connue de "Boucle d'or" est présentée ci-dessous dans les figures 2.13. Qu'il
s'agisse d'un dessin ou d'une construction en bois, ces représentations graphiques des concepts de table, de chaise et
de lit sont constituées de trois lignes qui ne ressemblent en rien aux objets réels. C'est la que le transfographe s'avere

utile (voir ci-dessous).

Figures 2.13 : "Boucle d'or" (bibliotheque de I'ONA, Belgique 1995)

2.8 LES DOIGTS DE LA MAIN TRANSFOGRAPHIE

Le transfographe Hungry Fingers (figures 2.14) est un outil pédagogique qui s'est avéreé particulierement efficace pour
aider a comprendre la relation entre les objets tridimensionnels et les dessins bidimensionnels. pour la premiére fois
en 1997, lors de la 10e conférence mondiale de I'ICEVI, il a trouvé sa place dans les écoles de plusieurs pays. Il a
également attiré I'attention de chercheurs en psychologie, qui ont étudié son effet sur la compréhension des dessins
et sur la réalisation de dessins reconnaissables de divers objets. Des rapports provenant de plusieurs pays confirment
I'efficacité du Transfographe (Bishop et al., 2015, L. Gower 2017) mais ils doivent &tre considérés avec prudence.

Le fonctionnement du Transfograph est simple. Les modéles de six meubles insérés dans les fentes correspondantes
d'une boite en bois révélent les contours d'une table, d'une chaise et d'un lit, vues de face d'un bureau, d'un
réfrigérateur et d'une table a manger.
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une commode, chacune pouvant étre comparée a un dessin tactile. Le concept a été intégré dans plusieurs
programmes de formation, tels que Where's My Ball, qui explique pourquoi une balle ou une sphére peut étre
représentée par un cercle (Yamazaki, 2006). Il figure également dans The Learning Path 3D-2D (Visio et Bartimeus,
2020), bien que ce matériel ne soit disponible qu'en néerlandais.

Figures 2.14 : Travailler avec la transfographie Hungry Fingers (Bob Marek)

Les progres réalisés par un enfant dans le dessin d'une table en une seule séance avec le Transfographe (figure 2.15)
et I'assurance avec laquelle I'enfant ci-dessous dessine des tables (figure 2.16) doivent étre une source de satisfaction
pour I'enseignant. Il faut cependant s'assurer que I'enfant a bien compris le passage de la 3D a la 2D et qu'il ne se
contente pas de copier le dessin présenté dans le livre. La seule fagon de s'en assurer est de demander a I'enfant de
dessiner les modéles observés d'un point de vue différent. Les dessins ci-dessous (figure 2.18), I'un montrant le
dossier dune chaise et I'autre son c6té gauche, confirment que I'enfant a compris que les dessins d'un méme objet
peuvent étre différents selon I'angle sous lequel ils sont observés.

Figure 2.16 : Comprendre ou copier ?
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Figure 2.17 : Deux dessins de la méme chaise sous des angles différents (Vidéo - Travailler avec la transfographie Hungry Fingers)

2.8.0 LE POUVOIR DU SEQUENGAGE

Les illustrations tactiles, qu'il s'agisse de collages ou de dessins au trait en relief, représentant des animaux et des
étres humains, peuvent également nécessiter une introduction progressive. Pour un enfant non préparé, le dessin
d'un ours en peluche "complet” sera probablement un "mystére tactile”, difficile a distinguer, par exemple, de la
carte d'une fle exotique. (Figures 2.18 et 2.19).

v ioolw 0T - e

ﬁgure 2.18 : dessin relief d'une carte Figure 2.19 : dessin en relief d'un ours en peluche

En présentant le dessin par étapes, comme dans "Le titre de ce livre est...", I'enfant aura le temps d'explorer chaque
partie du corps et de construire progressivement I'image de I'ours en peluche dans son ensemble (figure 2.20).

Figure 2.20 : Présentation d'un dessin ‘ours en peluche plusieurs étapes
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Les enfants doivent étre encouragés a ajouter les yeux, le nez et la bouche en pate a modeler. Figure

2.21 montre un exemple de technique particulierement efficace pour introduire des dessins tactiles d'objets
complexes. Cette technique implique lutilisation de formes en 2 et, telles qu'un puzzle magnétique en bois
représentant un ours en peluche, qui agit comme une étape intermédiaire entre un objet en 3-D et un dessin en 2-D.
Cette technique est démontrée dans une vidéo (Teddy bear). La technique est démontrée dans une vidéo (Teddy
bear).

3D 2et%-D

Figure 2.21 : Un puzzle de nounours magnétique en bois plat constitue une étape intermédiaire parfaite entre un nounours en 3D et un
dessin de ce jouet populaire (B. Marek 2022 ; vidéo “Teddy bear").

La technique du séquencage a été adoptée dans la belle histoire d'Irmeli Holstein sur un bonhomme de neige (figure
2.22). Il existe de nombreux autres sujets qui peuvent étre utilisés pour des livres d'histoires tactiles basés sur cette
technique. Quelques exemples de sujets possibles sont la plantation d'une graine ou d'un arbre, la construction d'un
chateau de sable, le choix des vétements d'une poupée pour une féte, la préparation des bagages pour les vacances
d'été ou d'hiver, etc. De telles histoires avec des illustrations de type collage sont trés précieuses et permettent
d'introduire et d'expliquer un large éventail de concepts.

Figures 2.22 : L'histoire d'hiver de Holstein & propos d'un bonhomme de neige

Dans la mesure du possible, les enfants doivent étre encouragés a faire leurs propres dessins. Cela permet de
s'amuser davantage et de vérifier la compréhension du ou des concept(s) contenu(s) dans les illustrations tactiles. |l
ne fait aucun doute qu'il existe une forte corrélation entre la quantité d'expérience dans I'exploration des dessins et
la capacité a créer des dessins reconnaissables. Cette relation fonctionne dans les deux sens. Plus les enfants ont
I'occasion de créer des dessins, plus ils deviennent capables de lire et d'interpréter de nouveaux dessins. La figure
2.23 donne un exemple de la capacité d'un enfant a représenter graphiquement un large éventail de concepts :

dessin d'une table, d'une chaise, d'un ours en peluche et de concepts spatiaux tels que "sur", "sous", "au-dessus" et

"entre".

Figure 2.23 :pxtrait de la vidéo : Working with the Hungry Fingers Transfograph)

2.8.1 DESSINER UNE PERSONNE
"Je sais dessiner, et je peux comprendre un dessin de quelqu'un debout, mais pas quand quelqu'un fait quelque chose.

29



Cette déclaration, faite par un enfant de 10 ans né aveugle, a inspiré la création du "Fleximan" (une figurine a
articulations mobiles). Le Fleximan peut courir, se pencher et prendre différentes positions. Les postures peuvent
étre comparées aux dessins d'une série de livrets tangibles (figure 2.24).

Figures 2.24 : "Fleximan" - une manipulation fournie avec la série de livrets tactiles "Playing and learning with Fleximan" (Hungry Fingers,
Bogustaw 'Bob' Marek. Vidéo : Travailler avec le Fleximan de Hungry Fingers)

Comme pour tout nouveau dessin, il convient de vérifier si les dessins sont réellement compris. Aprés quelques
séances avec le Fleximan, les deux enfants de onze ans copient avec une grande précision une activité démontrée par
une illustration qui ne leur a jamais été montrée auparavant (Figure 2.25 & 2.26).

Figure 2.25 & 2.26 : Vérification de la compréhension de dessins complexes, Bogustaw 'Bob' Marek. Vidéo : travail avec les Hungry Fingers
Fleximan)

2.8.2 SE PREPARER POUR LES CARTES

La compréhension du concept de carte ne se fait pas spontanément et nécessite une explication. La meilleure fagon
de commencer est d'introduire le concept de plan (“carte”) d'une petite zone que les enfants peuvent explorer a
partir d'un endroit, sans avoir a changer de place (par exemple, "Mettre la table" (Talukder, A., Wieckowska, E. 2005).
(réimprimé sous le titre "Getting ready for maps, Part 1 - 2"), offre I'une des techniques les plus efficaces pour aider a
comprendre un large éventail de relations spatiales nécessaires & une compréhension significative de cartes et de
plans plus grands.

Comme le montre la figure 2.27, le systeme commence par des activités au cours desquelles les enfants identifient,
copient et dessinent diverses dispositions d'éléments composant un set de petit-déjeuner ou de déjeuner, d'abord
pour une personne, puis pour un groupe de personnes. Ces activités constituent une bonne base pour introduire les
concepts de dessins de zones plus vastes - plans d'étage (salle de classe, école, maison de I'enfant, quartier), plans de
rues et cartes.
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Figure 2.27 : Un set de petit-déjeuner Figure 2.28 : Ma premiére carte

2.9 DE 2D A 3D AVEC DES VUES DE DESSUS, DE FACE ET DE COTE

Une fois que I'enfant a compris le passage de la 3D a la 2D, I'étape suivante peut étre introduite. Si I'on ne fournit que
la vue de face ou de cbté d'une table, on ne sait pas si la table est carrée ou rectangulaire, ni quelle est sa longueur.
Pour acquérir cette compréhension, il est nécessaire d'ajouter une vue de dessus correspondante. Grace a cette
étape, les enfants peuvent créer une représentation mentale correcte d'un objet en 3D sur la base d'une image
tactile.

Nous avons commencé ce chapitre en affirmant que la description seule est insuffisante pour former une
représentation mentale correcte et compléte des objets. Avec une expérience suffisante de la lecture de graphiques
tactiles, il est possible de construire une représentation mentale précise d'un objet 3D sur la base d'une description
et d'images tactiles, par exemple des vues de dessus, de face et/ou de cdté d'un objet. Cette approche est appelée
"projection orthogonale".

Orthogonal signifie a angle droit. Comme le montrent les exemples ci-dessus, I'ajout d'une perspective a une image
tactile déforme les formes et les angles, rendant les contours méconnaissables au toucher. Dans ce contexte, la
projection fait référence a la maniére dont une photo, une vidéo ou un dessin (tactile) capture une image. La
projection orthogonale est une technique standard. Elle est utilisée dans le design industriel, car elle permet
d'obtenir les dimensions précises d'un objet. Si le terme "projection orthogonale” semble compliqué, on peut
simplement le désigner comme la méthode des vues de dessus, de face et de coté.

Cette méthode est fondamentalement simple et peut méme étre apprise par des enfants ayant des difficultés
d'apprentissage. Au départ, il est essentiel d'utiliser les mouvements de la main comme si l'on s'approchait
physiquement d'un objet en 3D. Cette approche permet également de placer 'image dans bonne orientation. Si la
vue de dessus peut rester a plat sur la table, vues de face et de profil doivent étre positionnées (ou visualisées
mentalement) & la verticale.

Par essence, cette méthode améliore considérablement la pensée spatiale. Une fois que les enfants ont compris
comment travailler avec les vues de dessus, de face et/ou de coté, ils peuvent non seulement discerner la forme d'un
objet en 3D et les proportions de ses parties, mais aussi comprendre leurs relations spatiales par rapport a
I'observateur.
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Fig. 2.29 & 2.30 : cylindre debout et cylindre couché pour le papier de houle en quadrants (en haut a gauche : vue de face, en bas a gauche :
vue de dessus, en haut a droite : vue de cdté depuis la gauche) (*Op de tast", 3D-2D, Dedicon).

I Dans la figure 2.29, la vue de dessus est ronde et, logiqguement, la vue de face et la vue de c6té sont identiques. Ce
sont des rectangles. Pour une personne aveugle congénitale qui travaille pour la premiére fois avec des images
tactiles, il peut étre difficile de comprendre que les vues de face et de coté d'un cylindre sont des rectangles. Si
I'enfant est déja familiarisé avec les images tactiles et qu'il a travaillé avec le Transfographe, il lui sera plus facile de
comprendre que la vue de face d'un cylindre debout peut étre représentée par un rectangle. L'enfant doit trouver le
contour & son point le plus large. Une autre fagon d'aider une personne aveugle a découvrir le contour a son point le
plus large est de couper un cylindre en deux dans le sens de la longueur, comme un morceau de concombre.

Notez que les vues sont représentées avec un remplissage en pointillé pour indiquer qu'elles représentent des formes
solides.

Considérons maintenant la perspective spatiale. Dans la figure 2.29, la vue de dessus est ronde (tracée avec la main
de haut en bas), tandis que les vues de face et de cdté sont rectangulaires (tracées avec la main de face et de coté,
respectivement). Cette configuration représente un cylindre debout. Dans la figure 2.30, les vues de dessus et de face
sont rectangulaires, tandis que la vue de c6té (tracée avec la main depuis le c6té) est ronde. Cela indique que le
cylindre est couché horizontalement. Pour aider I'enfant a comprendre le dessin tactile, vous pouvez placer des
matériaux 3D sur les dessins.

La figure 2.31 donne I'exemple d'une table carrée placée directement devant I'observateur. Dans la vue de dessus,
quatre carrés en pointillés indiquent la position des pieds de la table, marquant leur emplacement dans la structure
globale.

Figure 2.31 : Projection orthogonale avec vue de dessus (a gauche en bas), de face (a gauche en haut) et de c6té (a droite en haut) d'une
table carrée ; pour le papier houle.
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Cette méthode permet une certaine souplesse ; dans certains cas, deux vues peuvent suffire (comme dans le cas du
cylindre), tandis que dans d'autres, des vues supplémentaires peuvent s'avérer nécessaires. Par exemple, lors de la
représentation d'un téléphone dans un graphique tactile, plusieurs perspectives sont nécessaires pour décrire avec
précision I'emplacement de tous les boutons (figure 2.32). Le nombre de vues dépend entiérement des aspects
spécifiques de I'objet ou du sujet que vous souhaitez transmettre.

Figure 2.32 : Projection orthogonale d'un iPhone, montrant la face avant et tous les cotés étroits. Dessin préparé pour le papier swell.

Notez que la vue latérale de la gauche dans cette image est a droite. C'est la fagon standard de dessiner cela ; la vue
est projetée depuis la gauche. S'il y avait un écran sur lequel projeter, cet écran serait a droite. De méme, la vue
latérale de droite est a gauche, la vue de dessus est en bas, etc.

Avez-vous remarqué, au passage, que le dessin en relief de I'iPhone ne précise pas les vues ? Ici, la position de I'objet
n'est pas importante. S'il est posé sur la table, I'avant ou I'arriére du téléphone est la vue de dessus. S'il est debout
devant vous, l'avant est la vue de face. Dans cette image, il était simplement important de montrer la position exacte
de tous les boutons. Notez la différence entre les vues latérales et frontales d'un objet. Les dés, par exemple, n‘ont
pas de face supérieure ; le nombre lancé qui apparait sur le dessus est a chaque fois différent. Une voiture, en
revanche, a une face supérieure : son toit. Cependant, si la voiture est posée sur son toit, quelle est la vue du dessus
? (En effet : la face inférieure de la voiture, le chéssis avec les roues).

Les exemples ci-dessus ont été congus pour de (jeunes) adultes. Comme vous pouvez le constater, il est possible de
jouer avec l'affichage des vues, a condition que le lecteur sache clairement de quoi il s'agit. Nous nous en sommes
tenus a la norme, mais il n'y a aucun probléme a la modifier si elle est plus compréhensible pour de jeunes enfants ; il
suffit de I'ajouter a votre description. Dans livre "Roundy"”, nous avons dessiné une demi-boite de la fusée, qui est
livrée en tant que modele 3D avec livre. Ici, la vue latérale depuis la gauche est a gauche, la vue du dessus est en haut
et la vue de face est a I'avant de la boite. Nous avons constaté que pour les jeunes enfants, cette méthode est plus
intuitive.

Entrainez-vous autant que a intérioriser ce concept de travail avec des vues de dessus, de face et de coté. Ce qui est
encourageant avec la projection orthogonale, c'est que les voyants doivent aussi la pratiquer ! Une fois maitrisé, le
lecteur peut construire une représentation mentale correcte basée sur une bonne description soutenue par une ou
plusieurs images tactiles. La description parle du sujet, dirige les doigts et indique ce qui n'est pas dessiné. C'est ce
gue nous appelons "I'explication d'accompagnement”. Pour les responsables d'enfants plus jeunes, ces explications
contiennent souvent des conseils pour bricoler, travailler avec de Il'argile ou de la pate a modeler, prendre des
positions avec le corps ou aller quelque part pour sentir, entendre, sentir et/ou goQter des choses dans la réalité. Plus
I'enfant maftrise de concepts, moins cela sera nécessaire. Par exemple, si I'enfant sait & quoi ressemble la fourrure
d'un lapin, une description suffit. Il est intéressant a cet égard que le langage du toucher soit relativement pauvre.
Pour les enfants voyants également, nous pouvons dire : "Le tissu de ce manteau est doux et poilu comme fourrure
d'un lapin™.
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Roundy" illustre la maniére dont des explications peuvent étre ajoutées dans les histoires, dans des questions
supplémentaires et des conseils pratiques, ainsi que dans une annexe (par le biais de QR) destinée aux parents, aux
personnes en charge de I'enfant et a toute personne lisant a I'enfant ou avec I'enfant. lls ne sont pas conscients que
I'enfant aveugle n'a pas bonne représentation mentale des objets il est question, que I'enfant utilise un mot sans en
connaftre le concept.

2.9.0 GRAPHIQUES AU TRAIT EN RELIEF DE PHOTOS ET D'ART GRAPHIQUE AVEC PERSPECTIVE ET OMBRES
Une derniére remarque sur la perspective et les ombres, deux concepts dans le monde visuel. Si nous créons une
peinture ou une photographie réaliste en utilisant des lignes en relief, la représentation ne pleinement
compréhensible que pour une personne aveugle qui comprend le fonctionnement de la perspective.

Aux Pays-Bas, Dedicon propose une série de livres tactiles et un cours présentant ces concepts aux adultes, qui
peuvent également étre utilisés pour les jeunes de 12 ans et plus. Le cours explique les différentes fagons de dessiner
la perspective. De nombreux voyants qui n'ont pas de formation en dessin ne sont pas conscients de I'existence de
ces différences et de leur raison d'étre. Ces lignes directrices et ces informations de base vont trop loin pour traiter
ces sujets, car les jeunes apprennent la perspective, la projection (ombre) et les concepts connexes lorsqu'ils sont
plus agés que le groupe cible de notre projet (0-12 ans). Visio a développé du matériel pédagogique pour les jeunes
enfants, qui les prépare a ces concepts. Les enfants apprennent par exemple que les objets disparaissent totalement
ou partiellement derriére ceux qui trouvent devant eux et que les objets plus éloignés semblent plus petits. Dans
"Roundy", vous trouverez également des exemples de ces concepts.

Roundy" traite également de la réflexion (de la lumiére) et sensibilise ainsi a la brillance et a I'ombre. Ces éléments
sont difficiles a représenter sur des images tactiles et sont généralement transmis par le biais d'une description. Ce
n'est que dans les images tactiles congues spécifiquement pour illustrer le fonctionnement de I'ombre et de la
brillance que ces caractéristiques sont représentées visuellement.

2.9.1 CoNCLUSION

La discussion présentée ci-dessus s'est concentrée sur les difficultés rencontrées par les enfants nés aveugles pour
comprendre le concept de dessin, entendu comme une représentation en 2D d'un objet en 3D. L'utilisation
nécessaire des conventions des "voyants" est probablement le plus grand défi. En d'autres termes, les enfants
aveugles doivent apprendre le concept du fonctionnement la vision et de "projection”. lls doivent trouver les
contours caractéristiques des objets, les "vues"” (a angle droit). Heureusement, des solutions existent, et plusieurs
ressources ont été présentées, qui permettent aux utilisateurs novices de graphiques tactiles de suivre les étapes de
base, depuis les lignes et les formes géométriques simples jusqu'aux dessins d'objets et de cartes.

Les difficultés conceptuelles que les enfants peuvent rencontrer pour comprendre la relation entre le monde en 3D
et les images tactiles en 2 ou 2,5D sont fondamentalement les mémes pour les illustrations de type collage et les
dessins au trait. La valeur des illustrations de type collage réside dans leur palpabilité. Pour les jeunes enfants, elles
sont plus attrayantes a explorer au toucher et plus faciles a interpréter que les dessins au trait (souvent appelés
"graphiques tactiles") parce qu'elles offrent plusieurs niveaux relief et peuvent incorporer des objets réels et plats. A
ce stade précoce, les dessins au trait en relief conviennent pour représenter des formes simples et, plus tard, des
combinaisons de ces formes pour construire une maison ou une autre image. Au cours du processus d'apprentissage,
les enfants apprennent des concepts dans le sens des choses du monde qui les entoure (les formes sont également
des concepts) et apprennent de nouveaux mots.

Les concepteurs d'illustrations tactiles doivent étre conscients de la fonction dun dessin ou d'une image particuliére
et des difficultés que les enfants peuvent avoir a comprendre les illustrations de type collage ou les illustrations en
relief. lls doivent inclure autant de détails que nécessaire pour apprécier et comprendre l'illustration.
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mais en laissant la possibilité aux parents (accompagnateurs) qui lisent le livre a I'enfant d'afficher plus de détails sur les
contacts consécutifs avec le livre.

Le succés d'un livre a illustrations tactiles dépend donc d'un effort conjoint de l'auteur, du concepteur des
illustrations, des parents et de I'enfant. Voir le "triangle d'or". Vous le trouverez dans I"'Introduction”.

Enfin, lorsque l'enfant a développé sa motricité fine pour lire les images, sa mémoire et ses capacités de
raisonnement (par exemple, les vues de dessus, de face et/ou de cdté) et qu'il a appris a comprendre les images
tactiles, ces compétences peuvent l'aider a apprendre de nouveaux concepts et a se construire une représentation
mentale correcte. En particulier lorsque les concepts ne sont pas disponibles dans la réalité ou que de bons modeéles
ne sont pas a portée de main. Cela augmente considérablement les possibilités d'étudier et d'obtenir des
informations.
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3 CONCEPTION D'UN LIVRE TACTILE

3.0 INTRODUCTION

Ce chapitre offre des conseils aux parents, aux professionnels et aux imprimeries sur la conception de différents
types de livres tactiles pour les enfants souffrant de handicaps visuels, y compris des exemples de livres tactiles
adaptés a différentes tranches d'age. Il couvre les considérations générales a prendre en compte avant de créer un
livre tactile, ainsi que des recommandations spécifiques en matiére de conception et de production. Pour des
informations détaillées sur la conception et la production de graphiques tactiles, voir le chapitre 4, tandis que les
chapitres 5 et 6 expliquent I'importance des explications d'accompagnement et proposent des idées pour les
éléments de I'histoire. Les chapitres 5 et 6 expliquent I'importance d'accompagner les explications et proposent des
idées pour les éléments de I'histoire. Les matériaux et les techniques de production sont présentés au chapitre 7, et
les chapitres 8 et 9 décrivent les deux livres tactiles qui ont été élaborés pour accompagner ces lignes directrices.

Les livres tactiles présentent une grande variété de contenus, d'objectifs et d'auteurs. Certains sont congus et
fabriqués par des professionnels, tandis que d'autres sont réalisés a la main par les parents ou les personnes qui
s'occupent des enfants. Avant de créer un livre tactile, il est important de préciser a qui il est destiné et d'en définir
clairement les objectifs.

3.1 OBIECTIFS ET CRITERES

A qui s'adresse le livre ? Quel est son objectif ? Précisez I'objectif du livre et les critéres didactiques pour la tranche
d'age et/ou les capacités cognitives afin de intégrer dans conception. Dans les chapitres 1 et , vous aurez lu
I'importance des livres tactiles pour soutenir le développement social et cognitif des enfants souffrant de déficiences
visuelles. L'objectif d'un livre tactile peut étre le suivant :

* Encourage I'exploration tactile et développe la motricité fine.

e Développer la lecture en braille et le plaisir de lire (ensemble et de maniére autonome).

* Aider les jeunes enfants & comprendre ce qu'est un livre (lettres, chiffres, images, objets).
e Stimuler I'imagination et la curiosité de 'enfant.

* Comprendre comment fonctionne la "vision", que I'on peut dessiner quelque chose, apprendre comment
les choses fonctionnent et/ou a quoi elles ressemblent, qu'un dessin peut représenter quelque chose du
"monde réel".

e Comprendre les concepts, les émotions, encourager la confiance en soi.
e S'informer sur un sujet spécifique.
e Révéler les images originales : montrer a quoi ressemble I'image dans le livre original.

3.2 LIVRES TACTILES POUR LES TOUT-PETITS ET LES ENFANTS D'AGE

PRESCOLAIRE3.2.0 LIVRES DE COLLAGE AVEC DES OBJETS REELS

*  Pour les tout-petits et les enfants d'age préscolaire, il est fortement recommandé d'utiliser des livres tactiles
avec des matériaux de collage, combinés a des objets réels encourageant une participation active.

* lesenfants &gés de 1 & 4 ans apprennent par le biais d'expériences sensorielles (bouger, godter, sentir,
entendre, voir, toucher), ce qui les aide a prédire comment les objets se sentent, bougent ou se
comportent.

* Lestextures et les formes plus grandes des illustrations conviennent mieux aux premiéeres explorations.

* Lesjeunes enfants explorent avec leurs mains et leur bouche, en saisissant la main entiére et en frottant les
surfaces avec leurs doigts.
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* Lesenfants commencent & apprendre des mots pour désigner les formes, les sons et les textures, mais peu
de mots décrivent le toucher, d'ou I'importance de I'exploration directe.

* lIsapprennent que les objets peuvent étre cachés, mais pas disparus, et que les enfants aveugles utilisent
leur corps comme point de référence.

e Leslivres de collage tactile doivent étre amusants et intéressants a toucher, les adultes aidant a rendre
I'expérience agréable.

o

& Fine Motor Co-Ord,
Books that are suitable
for any child, blind
or sighted.

Figure 3.1 : Livre de collage tactile de Lynette Rudman, Afrique du Sud. (Photo tirée du site web)

3.3 LIVRES TACTILES POUR LES ENFANTS DE L'ECOLE

PRIMAIRE3. 3.0 LIVRES DE COLLAGE AVEC DES ILLUSTRATIONS D'OBJETS

* Les premiéres expériences avec les livres de collage aident les enfants aveugles agés de 4 a 6 ans a explorer
et a poser des questions sur le monde réel, tout en développant le concept de "vision™" et en comprenant ce
qu'est un dessin.

e Pour lire une image tactile au toucher, I'enfant doit trouver des indices grace a sa propre expérience. Des
textures et des formes appropriées peuvent fournir un premier indice, de méme qu'un langage qui soutient
ses actions/manipulations.

e Qutre l'utilisation d'objets réels sur une page, les illustrations d'objets deviennent des "références
symboliques”, qui ne sont pas des répliques exactes d'objets réels, mais qui sont tout de méme accessibles
par I'exploration tactile.
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Il est important d'apprendre la relation entre les objets en 3D et leurs représentations en 2D pour comprendre.

e Les symboles tactiles simples fonctionnent bien lorsqu'ils sont associés a des objets réels et a des explications
claires.

e Les pieces mobiles et les éléments interactifs (par exemple les sons) renforcent I'engagement et facilitent la
transition entre les objets réels et les images.

e Evitez les matériaux/objets qui se chevauchent ou les objets partiellement cachés, car cela est
particulierement difficile.

e Entermes de taille, il est important, tout au long de la séquence narrative, de respecter les proportions des
éléments. Si un personnage apparait plusieurs dans I'histoire, il est conseillé de conserver les mémes
caractéristiques tactiles.

e Utiliser une variété de textures pour assurer un contraste élevé et des sensations tactiles : utiliser des
textures différentes pour les différents éléments d'une histoire et pour représenter les différentes parties
d'un objet, mais utiliser mémes matériaux et les mémes couleurs pour représenter les mémes choses dans
un livre.

e les illustrations de collage aux couleurs vives et aux contours marqués fournissent des informations
visuelles supplémentaires aux enfants malvoyants.

e Les illustrations imprimées peuvent étre adaptées aux enfants aveugles. Les Doigts Qui Révent, en France,
ont de nombreux exemples d'adaptations tactiles de collages dans leur collection.

e Une fois que les enfants sont capables de lire seuls, les livres tactiles les aident & construire les
représentations mentales nécessaires a I'apprentissage.

Figure 3.2 : Livre de collage réalisé par un enseignant. (Photo Gyntha Goertz, Visio School Rotterdam)
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Figure 3.3 : Livre de collage de la bibliothéque de ClearVision pour les livres pour enfants en braille et en caractéres d'imprimerie, et les livres
tactiles, Londres, Royaume-Uni. (Photo ClearVision)

Figure 3.4 : Un livre de collage, "Tim's Birthday", réalisé par une enseignante, Jadranka Lekic, de I'école Visio d'Amsterdam.
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L'histoire : tous les enfants qui viennent a I'anniversaire de Tim regoivent une couronne en papier qu'ils doivent
mettre sur leur téte. lls sont ensuite invités a chercher dans le sac le cadeau de Tim, une petite voiture, offerte par
ses parents. Les grands-parents de Tim lui offrent une carte musicale a ouvrir et a écouter. Toutes les bougies sont
redressées sur le gateau. Avant de rentrer chez lui, Tim donne & tous ses amis un sifflet dans lequel ils peuvent
souffler.

Figure 3.5 : Couverture et une des illustrations d'une adaptation tactile en collage par Les Doigts Qui Révent (France) de "We're going on a
bear hunt" (Nous partons a la chasse a I'ours) de Michael Rosen. (Photo LDQR, Soléne Négrerie)

3.3.1 DESSINS AU TRAIT EN RELIEF

e Amesure que les enfants agés de 4 & 6 ans apprennent a explorer les objets avec leurs doigts, ils découvrent
les formes et les textures. Les lignes en relief facilitent la reconnaissance précoce des formes (triangle,
carré, etc.), le comptage, le tracage de chemins et les dessins simples (par exemple, étoile de mer,
coquillage, soleil, personnage en baton, drapeau, table dressée).

e Soyez conscient de la complexité et utilisez différentes textures pour remplir les lignes en relief. Pour en
savoir plus sur les différentes textures, reportez-vous au chapitre 4 - Conseils sur les graphigues tactiles.

* Une attention particuliere est nécessaire pour expliquer ce qu'est un dessin et la relation entre un objet et
une projection plane de cet objet.

e Evitez d'utiliser la perspective, car elle est trop difficile.

* Lesgraphiques simples doivent étre "amusants", susciter la curiosité pour les images et permettre d'en
parler ensemble.

* Alage de 7-8 ans, les enfants commencent & développer une réflexion sur I'échelle, c'est-a-dire &
comprendre la taille des objets par rapport & leur propre corps ou a leurs propres mensurations.

* |lscommencent a créer des cartes simples de lieux familiers tels que leur salle de bain ou leur salle de classe.

- Desoutils, tels que le Transfograph créé par Bob Marek, peuvent les aider a passer d'objets en 3D a des
dessins en 2D en utilisant des formes plates, des lignes en relief et des textures/motifs.

3.3.2 LIVRES TACTILES PLUS COMPLEXES

e Au fur et a mesure que enfants développent leur sensibilité et leur maitrise de la fine, ils plus @ méme de
comprendre les dessins tactiles.

* Des graphiques tactiles et des objets en 3D bien concgus aident les enfants malvoyants a développer des
concepts précis.

e Entre 8 et 12 ans, les enfants bien formés peuvent construire des représentations mentales a I'aide de
graphiques tactiles, en intégrant des instructions de navigation et des explications pour comprendre les
détails omis et les propriétés d'éléments spécifiques.



* Les éléments clés a prendre en compte sont I'équilibre entre I'histoire et les graphiques tactiles, ainsi que
les explications, qui sont essentielles. Certains livres nécessitent I'aide d'un adulte tandis que d'autres
peuvent étre lus de maniéere autonome.

e lareprésentation mentale ne se limite pas a une simple “image" mentale. Il s'agit de la capacité a toucher,
sentir, goditer ou ressentir virtuellement des objets, ainsi qu‘a comprendre le fonctionnement des objets et
a les imaginer sous différents angles. L'utilisation d'objets et d'expériences physiques est nécessaire.

e Grace aleurs propres expériences, les enfants donneront un sens aux indices tactiles des dessins en relief.

3.4 CONSEILS AUX PARENTS

La création de livres tactiles pour les enfants aveugles ou malvoyants est un moyen fantastique d'améliorer
I'apprentissage et I'engagement. Vous pouvez créer des livres tactiles personnalisés ou adapter des livres pour
enfants existants. Voici une liste de conseils pour les parents qui souhaitent créer leurs propres livres tactiles a la
maison :

e Commencez par des concepts simples :

O Concentrez-vous sur des objets familiers et quotidiens ou sur des concepts de base tels que les formes,
les animaux ou les nombres. La simplicité au début permet d'acquérir une compréhension
fondamentale.

O Chaque page peut présenter un nouveau concept ou un nouvel objet afin d'éviter de submerger I'enfant.

O Voir le chapitre 6 pour les éléments de I'histoire.

e  Utiliser une variété de textures :

O Inclure une gamme textures représentant différentes matieres (par exemple, du coton doux pour les
nuages, du papier de verre pour les surfaces rugueuses). Cela aide I'enfant a distinguer les différentes
sensations.

O Pensez & des matériaux naturels comme les feuilles, les plumes et le tissu, ainsi qu'a des matériaux
synthétiques comme le feutre, la mousse ou le papier texturé.

* Intégrer le braille ou les gros caracteres :

O Pour les enfants aveugles, veillez a ce que le texte soit disponible en braille. Pour les enfants
malvoyants, utilisez des caractéres de grande taille et a fort contraste.

O Vous pouvez utiliser une machine a écrire braille ou une étiqueteuse pour embosser le braille.

e Utiliser des éléments en 3D (trois dimensions) :

O L'ajout de petits objets, de formes ou de contours en relief permet de renforcer les concepts. Par
exemple, collez de petits animaux en plastique, des boutons ou des découpes de mousse pour
représenter les objets.

0 S'assurer que les éléments sont solidement fixés et qu'ils peuvent étre manipulés en toute sécurité, en
évitant les bords tranchants et les risques d'étouffement.

* Veiller & la cohérence de la présentation :

0 Etablissez une mise en page cohérente sur chaque page afin de créer un sentiment de prévisibilité. Par
exemple, placez le braille au méme endroit sur chaque page et placez les éléments tactiles dans une
position similaire.

O Cela permet a l'enfant de se familiariser avec I'exploration du livre et d'anticiper la recherche
d'informations.

* Taille et échelle :

O Veillez a ce que les éléments tactiles aient une taille adaptée aux mains de I'enfant. Les objets ou
textures plus grands peuvent étre plus faciles a reconnaitre pour les jeunes enfants.

O Privilégiez les grandes formes audacieuses plutét que les petits motifs complexes, en particulier pour les
enfants bas age.

* Faire appel a plusieurs sens :
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O Essayez d'intégrer d'autres sens comme le son et I'odorat. Par exemple, utilisez des matériaux qui se
froissent ou qui ont un parfum unique, comme la lavande séchée.

O Lessons peuvent provenir de hochets ou de cloches attachés a une page, ce qui ajoute une
composante auditive a I'histoire.

* Faire en sorte que le livre soit durable :

O Utilisez des matériaux solides, tels que du carton, de la mousse ou du tissu, afin que le livre puisse
résister a une utilisation fréquente.

O Vous pouvez également plastifier les pages pour les rendre plus faciles & nettoyer.

e Créer une histoire sur un theme tactile :

O Si possible, créez un scénario qui intégre un parcours tactile. Par exemple, une histoire sur différents
types d'animaux peut comporter des textures représentant la fourrure, les écailles ou les plumes de
chaque animal.

* Encourager I'exploration :

O Laissez I'enfant explorer librement les pages et donnez-lui le temps de sentir chaque texture ou forme.
- la patience et la répétition.

O Donnez-lui des conseils si nécessaire, mais laissez-lui la possibilité de découvrir a son propre rythme.

* Tester avec I'enfant :

0 Testez chaque page avec votre enfant pour voir comment il réagit. Est-il capable d'identifier et

d'explorer les textures ? Ajustez en fonction de ses commentaires ou de ses réactions.
e Etiqueter les objets de la vie quotidienne :

o Si possible, intégrez des versions tactiles d'objets quotidiens dans I'histoire, comme une fourchette

surélevée pour "manger" ou un tissu texturé pour "s'habiller".

3.5 CONSEILS AUX PROFESSIONNELS ET AUX IMPRIMERIES

Nous recommandons vivement la collaboration entre les professionnels des écoles/centres de réadaptation et les
concepteurs, artistes et imprimeries. L'objectif est de s'assurer que les livres tactiles sont adaptés aux enfants visés.
Ces conseils sont essentiels pour créer des livres tactiles efficaces et accessibles, permettant aux enfants de
développer leurs compétences en lecture et leur compréhension du monde grace a des expériences tactiles
enrichissantes et a leur partage.

Lors de la conception de livres plus complexes, il est recommandé de créer une liste de contrble, d'impliquer
I'ensemble de I'équipe et les utilisateurs prévus. Cela permet de s'assurer que toutes les exigences sont prises en
compte et que les livres finaux répondent aux besoins des enfants.

3.5.0LISTE DE CONTROLE

Avant de développer un livre tactile, gu'il ‘agisse d'une histoire originale ou de I'adaptation d'une existante, est utile
de commencer par une liste de contrble. Celle-ci permettra de s'assurer que chaque aspect du livre est pris en
compte et planifié de maniére réfléchie. Voici une liste de controle détaillée que vous pouvez consulter. Elle peut
s'appliquer aussi bien aux livres de type collage qu'aux livres a graphiques tactiles. Certains points de la liste de
contréle sont davantage axés sur les illustrations de type collage. Au chapitre 4, Conseils sur les graphiques tactiles,
vous trouverez des conseils plus spécifiques sur les graphiques tactiles et au chapitre 7, vous trouverez plusieurs
techniques pour réaliser. Comme vous l'avez appris au chapitre 2, les défis en matiere de lisibilité et de
compréhensibilité différent selon les groupes d'age. Méme les jeunes enfants peuvent s'habituer & utiliser des
graphiques tactiles, a condition qu'ils soient trés simples : formes de base, lettres, chiffres, chemins, trouver la
différence, etc.
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3.5.0.1 LEPUBLIC CIBLE ET LES OBJECTIFS :

Précisez la tranche d'age, l'objectif et les critéres didactiques. Le livre sera-t-il axé sur I'alphabétisation, les
cognitives, la motricité fine ou sera-t-il simplement un objet de loisir ? Individuel ou série : le livre s'adresse-t-il a un
enfant en particulier ou & un groupe d'enfants ?

3.5.0.2 UNE APPROCHE MULTIDISCIPLINAIRE :

Constituez une équipe, de préférence pluridisciplinaire. Inclure une personne qui connait le(s) sujet(s) et qui sait
comment écrire pour les enfants aveugles et malvoyants, une personne qui sait comment concevoir/dessiner des
images tactiles (collage ou dessins au trait), une personne qui peut éditer et une personne qui peut gérer la
production, y compris la budgétisation et la planification.

3.5.0.3 LA CONCEPTION DU CONTENU :

* Théme, concept et intrigue : de quoi parle le livre ? Développez un scénario ou un concept simple et
attrayant pour orienter la conception. Le livre est peut-étre une adaptation d'un livre existant (n'oubliez pas
I'autorisation). Voir le chapitre 6 sur les éléments de I'histoire

e Eléments tactiles : planifiez les textures, les formes et les surfaces en relief qui seront incorporées pour
aider a transmettre I'histoire ou le concept par le toucher.

* Intégration du braille : prévoyez-vous d'inclure du texte en braille et du texte imprimé ?

e Options audio et multisensorielles : déterminez si le livre doit également comporter des éléments audio ou
des sons interactifs pour une expérience plus immersive.

3.5.0.4  LASELECTION DES MATERIAUX :
* Matériaux tangibles : choisir des matériaux pour leurs qualités tactiles uniques.
e Durabilité : choisissez des matériaux qui peuvent résister a des manipulations fréquentes.

* Non-toxiques et sans danger pour les enfants : assurez-vous que tous les matériaux sont non-toxiques et
sans danger, en particulier si le livre est destiné & de jeunes enfants qui pourraient mettre des éléments en
bouche. Pensez a utiliser des matériaux qui peuvent étre facilement nettoyés.

3.5.0.5 CARACTERISTIQUES TACTILES :

e Textures diverses : incorporez une gamme de textures (douces, rugueuses, lisses, bosselées) pour offrir une
expérience sensorielle variée.

e Eléments trés contrastés : utilisez des couleurs et des textures contrastées pour rendre le livre plus
accessible aux enfants malvoyants.

e Parties mobiles : pensez a ajouter des éléments interactifs tels que des volets, des boutons ou du velcro que
les enfants peuvent manipuler.

3.5.0.6 LA SECURITE SENSORIELLE :

e Vérifier I'absence d'arétes vives : s'assurer qu'il n'y a pas d'arétes vives ou de pointes qui pourraient blesser les
utilisateurs.

* Risque d'étouffement : éviter les parties petites ou détachables pour les livres destinés aux trés jeunes enfants.

3.5.0.7 LA STRUCTURE PHYSIQUE :

* Taille et forme : le livre est-il facile a manipuler ? Tenez compte des dimensions pour faciliter I'utilisation, en
particulier pour les jeunes utilisateurs ou les personnes ayant des difficultés motrices.

* Mise en page : utilisez une mise en page claire et cohérente qui a du sens pour un enfant. Le sens de lecture
doit étre évident ; si nécessaire, utilisez des indicateurs pour marquer le haut de la page.

e Evitez de surcharger un livre d'informations tactiles (texte et images) ; sa lecture ne doit pas &tre un casse-
téte.

* Reliure et durabilité : assurez-vous que la reliure du livre est solide et qu'elle peut s'ouvrir a plat pour
faciliter I'exploration tactile.

e Poids: assurez-vous que le livre n'est pas trop lourd ou encombrant.
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3.5.0.8 LE RETOUR D'INFORMATION ET L'ITERATION :
* Prototypage : prenez le temps de fabriquer des prototypes a tester avec les enfants.

* Recueillir les réactions des utilisateurs et des experts. Ajustez la conception du livre en fonction des
commentaires recus afin de vous assurer qu'il répond aux critéres prévus.

3.5.0.9 LECOUTET LA PRODUCTION :

e Budgétisation : déterminer le cot de la conception et de la production du livre, y compris les matériaux, la
fabrication et la distribution.

e Options de fabrication : réfléchissez a la maniére dont le livre sera produit. Sera-t-il fait a la main, fabriqué a
la machine ou peut-étre une combinaison des deux ?

- Durabilité : envisager des matériaux ou des processus de production respectueux de I'environnement, en
particulier pour la production a grande échelle.

3.5.1 CONCEPTION GENERALE CONSIDERATIONS

3.5.1.1 LATAILLE ET LA MANUTENTION :
* Lelivre doit étre de taille appropriée pour un enfant, ni trop grand ni trop petit.
e Lelivre doit étre posé a plat pour faciliter I'exploration tactile.

3.5.1.2  DESILLUSTRATIONS ET DES ELEMENTS TACTILES :
* Lesillustrations doivent étre adaptées a I'age des enfants (collage ou lignes/formes en relief).

* Lesimages tactiles sont congues pour le toucher, et non pour la vue, et doivent étre adaptées a la taille des
mains du lecteur.

e Evitez de surcharger les informations tactiles ou de superposer plusieurs formes et textes.

e Séparer les illustrations du braille/de I'imprimé pour faciliter la compréhension des jeunes lecteurs.
* Les prototypes doivent étre testés aupres du public visé avant la production finale.

* Des mises en page simplifiées devraient étre utilisées pour I'apprentissage précoce du braille.

3.5.1.3  LAPRESENTATION ET LA STRUCTURE :
e lastructure doit étre claire et prévisible pour les apprenants précoces.
* lesindications de lecture doivent étre évidentes, avec des indicateurs/marques d'orientation si nécessaire.

* Une mise en page rigide (par exemple, texte a gauche, illustration a droite) est parfois nécessaire, mais
I'objectif et le contenu doivent guider la conception.

e Les numéros de page doivent étre placés de maniéere cohérente.
e Les méthodes de production pour la reliure et les matériaux peuvent affecter la mise en page.

3.5.1.4 LEBRAILLE ET L'MPRIME :
e Utilisez un interligne supplémentaire pour I'apprentissage précoce du braille et imprimez sur une seule face du
papier.
e Siun texte imprimé est inclus, placez-le au-dessus du braille pour que les enseignants/parents puissent le suivre.
* Les caractéres monospaces sont utiles si le texte doit s'aligner sur le braille.

* Choisissez une police de caracteres lisible (par exemple, Arial, 20 pt) et évitez les polices décoratives, le
soulignement, I'italique ou les majuscules.

e Lescaractéres recommandés pour les lecteurs malvoyants sont APHont, Mathilda, Luciole, Atkinson
Hyperlegible et Tiresias.

3.5.1.5  EXPLICATIONS:

e Envisager de fournir des explications sur les illustrations tactiles par le biais d'un texte imprimé ou de codes
QR, en adaptant les explications si les illustrations changent.



3.5.1.6

3.5.1.7

UTILISATION DE LA COULEUR

Utilisez des couleurs attrayantes et contrastées pour susciter I'intérét des enfants malvoyants et de leurs
camarades voyants.

Les matériaux réfléchissants, brillants et étincelants, sont trés efficaces pour susciter I'engagement.
Utiliser des textures et des couleurs réelles pour une représentation et une association authentiques.
Tenez compte des différentes associations culturelles avec les couleurs.

Testez les illustrations colorées avec les enfants.

Le noir et le blanc offrent le contraste le plus fort, les couleurs foncées sur fond clair favorisant la lisibilité.

Tenez compte du daltonisme en proposant des alternatives telles que le gras, le soulignement ou des tailles
différentes.

L'impression en niveaux de gris permet d'évaluer le contraste des tons, les zones adjacentes différant de 20 a 30
%.

PRESENTATION SYMBOLIQUE/SCHEMATIQUE

Concentrez-vous sur les éléments essentiels de I'information, en utilisant des formes solides et une
stylisation minimale ; ajoutez les détails avec parcimonie.

Simplifier les images complexes en les décomposant en une séquence d'images plus simples.
Ne pas utiliser la perspective dans un dessin, sauf si le but est d'expliquer la perspective.

Le cas échéant, présentez plusieurs vues orthogonales accompagnées dune explication claire et d'autres
supports d'apprentissage tels qu'un objet en 3D ou un transfographe.

Les enfants aveugles doivent relier des images tactiles a des objets du monde réel, ce qui peut s'avérer
difficile s'ils ne sont pas familiarisés avec les conventions de I'art visuel.

Les éléments stylisés, tels que les mouvements ou les bulles, peuvent étre plus difficiles a comprendre pour
les enfants malvoyants.

Lorsque vous utilisez des lignes et des textures, équilibrez-les : évitez les grandes zones grises/noires et
évitez les trop différences d'épaisseur et de nuances de gris.

Remplissez les formes avec des textures claires et agréables au toucher ; évitez les textures rugueuses.
Lorsque vous utilisez des textures pour indiquer ce qui se trouve a l'intérieur et a I'extérieur d'un formulaire,
prévoyez un espace blanc (zone de confort) entre le contour et le remplissage.

Le cas échéant, ajouter une indication de taille.

3.6 REFERENCES ET LIENS

Conception d'illustrations tactiles par Suzette Wright.
https://sites.aph.org/files/research/illustrations/ https://ldgr.org/catalogue/guide-typhlo-tactus-de- lalbum-tactile-

illustre/

How to make a tactile book, Celia Library, Finlande. https://www.celia.fi/wp-
content/uploads/2016/05/how-to-make-tactilebook. pdf

Livres d'images illustrés de maniére tactile par Robin Nation, Nouvelle-Zélande dans Le guide des livres pour enfants avec
des illustrations tactiles

www.spevi.net/wp-content/uploads/2019/06/Nation-Tactually-illustrated-picture-books-for- https://children-who-are-

BVI.pdf (en anglais)

Paths to Literacy (projet conjoint de Perkins et de la Texas School for the Blind)
https://www.pathstoliteracy.org

APH (American Printing House for the Blind), www.aph.org
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Bob Marek, Hungry Fingers www.hungryfingers.com Ann M.

Conefrey, www.tactiledesign.nl

Dedicon, www.dedicon.nl
Verken je Wereld (Explore ton monde) Esther Rieken et Dedicon Royal
National Institute for the Blind Londres, www.rnib.org.uk Clearvision Project

https://www.clearvisionproject.org https://www.colourblindawareness.org

https:// www.shutterstock.com/blog/color-symbolism-and-meanings-around-the-world
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4 CONSEILS SUR LES GRAPHIQUES TACTILES

4.0 INTRODUCTION

Dans nos lignes directrices, nous utilisons le terme d'images tactiles pour les images tangibles destinées a étre
explorées par le toucher. Par graphisme tactile, nous entendons les dessins en relief (voir aussi 2.2 et 2.5). Dans les
graphiques tactiles :

* |l peuty avoir des différences de hauteur, mais il n'y a en principe qu'un seul niveau de relief.
* [l existe un type de matériau.

La regle générale est la suivante : moins il y a de variations dans la hauteur et les matériaux, moins il est possible
d'afficher clairement les détails tactiles. Cette situation est encore compliquée par le manque de matériaux
différents.

Il existe de nombreuses techniques pour produire des graphismes tactiles (voir chapitre 7 Techniques et matériaux de
production). lls peuvent méme réalisés a I'aide de simples "outils pour la maison, le jardin et la cuisine", tels qu'une
roue a épingles, de la pate a vétements, des Wikki Stix, en collant des fils de laine ou de coton sur du papier, en
utilisant des feuilles de dessin spéciales, etc. Ces outils sont pratiques pour réaliser des croquis rapides. Si vous
souhaitez réaliser des graphiques tactiles de bonne qualité que vous pouvez reproduire, le papier gonflant est I'une
des options les plus couramment utilisées. Ce chapitre est consacré a cette technique.

La houle

e S'il est bien congu, il donne de trés bons résultats tactiles.

* [l s'agit d'une technique trés couramment utilisée, relativement abordable, rapide et flexible.

* |l permet de combiner I'impression a I'encre noire et couleur, le braille et les images.

e Sivous disposez d'un original numérique, vous pouvez faire des copies quand vous le souhaitez ; une ou plusieurs.
* Vous pouvez imprimer des codes QR dans le diagramme tactile et joindre ainsi I'explication qui I'accompagne.

* Disponible en format A4 et A3, mais peut bien sir étre découpé en formats plus petits.

* |l est également possible de coller des images en relief dans un livre braille en papier.

* Le papier houleux n'est pas bon marché : une feuille de papier houleux A4 codite environ 1 euro pour les
consommateurs.

Comme pour toutes les techniques, il est important d'apprendre a connaitre son "matériau” avant de commencer,
d'autant plus que le processus de gonflement requiert une certaine habileté. Pour en savoir plus sur l'aspect
technique du gonflement, reportez-vous au point 4.4.

4.1 PRINCIPES GENERAUX POUR L'ETABLISSEMENT DE DIAGRAMMES TACTILES CLAIRS

La premiére tache d'un concepteur de graphiques tactiles est de créer une image qui aide les doigts a identifier
facilement et sans erreur les formes, les lignes et les détails.

e Comparez cela a la lecture d'un texte : si vous ne pouvez pas distinguer les lettres, il est frustrant d'essayer
de lire le texte.

* Important : nous ne donnerons pas (beaucoup) de dimensions exactes pour la largeur des lignes, I'espace
vide autour des lignes et les remplissages (etc.), parce que chaque marque four a patisserie et chaque
marque ou qualité papier a patisserie peuvent donner des résultats tactiles différents.

La deuxieme tache consiste a créer une image compréhensible, ‘est-a-dire a utiliser des conventions ou des
"principes sous-jacents” pour donner un sens aux lignes, aux textures et aux points.
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e Comparez cela alalecture d'un texte : pour le comprendre, le lecteur doit connaitre les mots, les phrases, la
grammaire, la langue, etc.

* Les principes sous-jacents différent selon les domaines, comme les cartes, les plans, les formules de
structure ou les circuits électroniques, etc. Pour les objets en 3D, il s'agit de la projection orthogonale,
comme expliqué au paragraphe 2.9.

e Veuillez lire le chapitre 2, Expliquer les concepts a I'aide d'images tactiles, pour apprendre a créer des
graphiques compréhensibles (en particulier & partir de la version 2.5).

Les regles de base ou les principes sous-jacents a la conception et a la lecture d'images tactiles sont fondamentalement les
mémes pour toutes les techniques, comme vous avez pu le lire au chapitre 2.

Ce paragraphe se concentre sur la réalisation de diagrammes tactiles faciles a lire, de dessins au trait.

4.1.0 FORMAT ET TECHNIQUE DE LECTURE
* Le mouvement et le toucher Iéger sont essentiels pour la lecture tactile, tout comme pour la lecture en braille
e Le travail a deux mains est essentiel pour la référence des distances/longueurs/positions des éléments sur
le graphique tactile.
e Le format A4 est idéal car il peut étre couvert a deux mains, un format supérieur a A3 n'est pas pratique
(Annexes techniques du rapport du projet SOCRATE-COMENIUS 3-1 1999/2000, TACTIMAGES &
FORMATION - TACTILES IMAGES - ACCES A LA CULTURE - FORMATION).
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Figure 4.1 : lllustrations tirées des "Annexes" (voir références) montrant deux mains explorant un graphique tactile de la carte de France sur
A4 en format paysage et en format portrait.

4.1.1ESPACE VIDE
* L'espace vide dans les images tactiles est trés important pour une lisibilité confortable.
®  Plus un élément haut, plus il faut d'espace vide autour de lui

Vide de “confort”

Figure 4.2 : illustrations tirées des annexes d'un "vide de confort" et d'un angle obtus.
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Les annexes donnent de nombreuses dimensions pour l'espace vide autour des lignes, du braille et d'autres
éléments. La base est constituée par les dimensions de la cellule braille (https://www.ukaaf.org/standards/). Les
annexes constituent d'ailleurs le premier rapport de recherche sur I'utilisation de la projection orthogonale pour les
objets en 3D.

En 2012, le RNIB a également conseillé d'utiliser des espaces blancs, comme dans I'exemple ci-dessous.

e

DOOODODOODODDOOOOOOOON | DDOD0 o 8 8 8 8
3¢ Notideal v Best

Figure 4.3 : figure 1 des critéres d'acceptation des images accessibles d'lmageShare, RNIB 2012 : exemple d'espacement des objets dans une
image (également appelé ajout d'espace vide ou de confort autour des objets).

Il'y a un blanc de confort entre la table et le vase et entre le vase et les fleurs. Pour les voyants, le vase semble flotter
au-dessus de la table. Mais pour les doigts, le blanc de confort ne fait que rendre les limites des deux objets distincts
tres claires. Conclusion :

Voir est tres différent de sentir (explorer par le toucher).

L'exemple suivant l'illustre trés bien : il s'agit de deux dessins presque identiques. Au centre d'un grand carré se
trouve un cercle avec un "morceau manquant”. Nous I'avons rempli avec des lignes verticales. Autour, nous avons
placé des lignes horizontales. La copie de gauche a des espaces vides autour des contours, la copie de droite n'en a
pas.
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Figure 4.4 : tests avec un cercle auquel il manque un morceau, comme décrit dans le texte. (Photo Dorine in 't Veld)

Lors d'un test, des personnes voyantes et aveugles aux yeux bandés ont recu au hasard ces copies et ont été invitées
a dire de quel coté la morsure était manquante. De maniére surprenante, il s'est avéré tres difficile d'identifier les
copies ne comportant pas d'espace vide. Les différents remplissages étaient difficiles a distinguer et le contour du
cercle "disparaissait" dans le motif des lignes verticales et horizontales de hauteur presque égale. Avec le blanc de
confort, cela a pris beaucoup moins de temps et il y a eu beaucoup moins de mauvaises réponses.

Cette recherche n'a pas été publiée. Elle a été réalisée lors d'une exposition sur I'AT et les services destinés aux
personnes malvoyantes dans le cadre du projet "Verken je Wereld" (Explorer par le toucher, Esther Rieken et Dorine
in 't Veld) en 2012. Elle donne de nombreux autres exemples de I'importance de I'espace blanc.

Une anecdote amusante : L'un des participants était un utilisateur tres expérimenté de graphiques tactiles, en
particulier pour les matiéres scientifiques. Il a été de loin le testeur le plus rapide et celui qui a commis le moins
d'erreurs. Un autre exemple : c'est en forgeant qu'on devient forgeron.

Le troisieme exemple se trouve dans le livre d'exemples Tacticos de Roundy. Il est illustré ci-dessous. Roundy est dans
le brouillard. Dans I'image tactile, il est bien visible. Mais si vous fermez les yeux, les nombreux points clairement
palpables font qu'il est assez difficile de le trouver. Plus il y a de points, plus le brouillard est dense, plus c'est difficile.

Figure 4.5 : Exemple de livre Tacticos Roundy : Roundy dans brouillard, dessin numéro 10.

Une lecon importante retenir : les points larges ne conviennent pas aux remplissages ! Les doigts en tirent trop
d'informations, alors que le dessin a besoin d'attention. Les détails des contours sur un fond a gros points ne sont
plus perceptibles par les pauvres doigts, qui se fatiguent et s'irritent méme de tant de non-informations !

Bien qu'il soit hasardeux de donner des dimensions exactes, nous vous donnons quelques chiffres :

e Ajouter 5 mm ou plus d'espace vide autour des détails ou du braille
e Ajouter 2 a 3 mm, voire plus, d'espace vide entre les contours et les remplissages
e Ajouter un espace vide de 5 mm ou plus entre deux zones hautes (par exemple, figure 3).

Mais n'oubliez pas de toujours tester et relire et de garder a Il'esprit que la sensibilité tactile des lecteurs peut
(largement) différer, en fonction de.. :

e Lataille de la main et du bout des doigts de votre lecteur



e Age et santé : la sensibilité des doigts, comme la vue et I'ouie, diminue avec I'age.
e Expérience de lecture ; "c'est en forgeant qu'on geron".

4.1.2 REMPLISSAGE DES FORMES SOLIDES
* Remplir des formes solides (plus larges) avec un motif dense ou I'on ne sent pas les points individuels ; de
cette facon, on voit clairement "ce qui va ensemble”.

* Lesremplissages doivent étre assez lisses et, de préférence, un peu moins hauts que le contour. N'oubliez
pas I'espace vide.
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Figure 4.6 : un nuage avec remplissage, tiré du livre d'exemple de Roundy.

* Vous pouvez préférer un point plus fin que celui de la figure 11, mais assurez-vous que la garniture monte
effectivement (voir 4.1).

* |l est tentant d'utiliser le gris, mais attention aux grandes surfaces (voir 4.1).

* |l est tentant de jouer avec différentes nuances gris, mais il peut s'avérer tres difficile d'obtenir de bons
résultats en matiére de gonflement.

Light grey (lower)

Dark grey (higher)

Figure 4.7 : une rose ouverte avec différents remplissages gris. Source : Dorine in 't Veld et Esther Rieken : Dorine in 't Veld et Esther Rieken :
Richtlijnen voor het ontwerpen van tactiele tekeningen op zwelpapier. (Lignes directrices pour la conception d'images tactiles sur papier
gonflé). Projet Verken Je Wereld. (2012).

Les feuilles extérieures sont d'un gris plus foncé et devraient se soulever davantage, créant ainsi une véritable
profondeur dans I'image tactile. Cependant, le processus de gonflement peut nécessiter beaucoup de temps et
d'attention et peut ne pas donner le résultat escompté.
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4.1.3 DES TEXTURES COMME DES LEGENDES

Vous pouvez également utiliser des remplissages pour indiquer une propriété ou un matériau, par exemple de I'eau,
un toit, de I'herbe, de la terre, etc. Dans ce cas, vous utilisez les remplissages comme des "légendes", comme dans les
cartes. Il est tentant de choisir des "textures visuelles" telles que des lignes ondulées, des tuiles ou de petites bandes.
Cependant, il y a deux choses a prendre en compte.

1) Ne surchargez jamais un graphique tactile. N'oubliez pas I'importance de I'espace blanc.
2) Choisissez soigneusement des garnitures qui procurent une sensation différente. N'oubliez pas le chiffre 9.
3) Utilisez au maximum 3 remplissages différents (non vides) ; I'espace vide est

également un remplissage. Encore une fois : faites des feuilles de test !
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Figure 4.8 : Feuille de test Dedicon pour la sélection TACTILE de différentes textures.

Les textures des colonnes ne sont que légérement différentes de celles des doigts. Ne les combinez jamais dans un
méme graphique tactile. Choisissez une texture dans chaque rangée.

4.1.4 LIGNES
Il est préférable de donner a chaque ligne ayant une autre fonction une largeur ou une structure différente. Par , il est
préférable de donner a chaque ligne ayant une autre fonction une autre largeur ou structure :

* Leterrain

® Le contour d'une forme

* Lecontour d'une forme a l'intérieur d'une forme

* Une ligne ou un chemin schématique
N'utilisez pas plus de 6 types de lignes différentes dans votre graphique tactile. La normalisation n'est d'ailleurs guére
possible, car les concepteurs doivent faire de nombreux choix dans I'espace limité de la feuille et les échelles peuvent
varier.
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Figure 4.9 : différents types de lignes.

4.,1.5 ECHELLE ET TAILLE
e Le graphisme tactile d'une fleur, par exemple, n'est pas facilement reconnaissable a une autre échelle !
L'apparence est la méme, mais la sensation est tres différente.
* Sivous agrandissez un dessin pour un graphique tactile, les dimensions des lignes et des textures changeront.

4.1.6 ANGLES
* Unangle obtus ressemble un peu a un arc, @ moins que vous ne mettiez un point dans le "coin
e Lesangles supérieurs a 30 degrés ne peuvent étre distingués que si I'on ajoute un point.

Le concepteur doit parfois ajouter des points pour faciliter la reconnaissance par les doigts.

® Angles obtus

/\ /\ / . \
obtuse angle feels like add a dot

Figure 4.10 : un angle obtus donne I'impression d'un faible arc. Un point indique clairement qu'il s'agit d'une ligne avec un angle, Dedicon.

L] L]
P . Q
Figure 4.11 : une étoile a 5 branches est plus facile a reconnaitre lorsqu'il y a des points dans les angles obtus intérieurs, Dedicon.

* Lesangles (trés) aigus seront plus faciles a reconnaitre grace a I'ajout d'un point.
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Figure 4.12 : requin aux dents triangulaires acérées, illustration adaptée, Dedicon.

e Les fleches bénéficieront grandement d'une pointe de fléche large avec un point dans la pointe également.
(Les pointes de fleches étroites ressemblent a des lignes avec une partie plus épaisse a une extrémité).

\

/

Figure 4.13 : fléche avec un point dans la téte de fléche et fleche avec une téte de fléche étroite et fermée. Dédicone.

4.1.7 BRAILLE DANS LES GRAPHIQUES TACTILES

Si vous n'étes pas un expert, ajouter du braille peut étre un véritable défi. Le braille est différent d'un pays a l'autre.
Le braille sur papier a des sommets ronds, alors que le papier swell a tendance a étre plus plat sur le dessus, ce qui
rend la lecture plus difficile. Veuillez consulter un institut spécialisé pour trouver une police de caractéres appropriée
a utiliser dans les dessins en houle. Veuillez noter le braille a des dimensions standard ; ne le réduisez pas ou ne
I'agrandissez pas.

Pour les dimensions standard du braille (sur papier) : voir https://braille-autoriteit.org/algemeen-
gebruik/standaardafmetingen/ et/ou http://www.ukaaf.org/braille/standards/.

e Evitez autant que possible dutiliser le braille, qui complique la lecture du graphique tactile.

e Un titre en braille peut toutefois étre utile.

e Evitez d'utiliser des lignes ou des fleches pour indiquer la partie & laquelle correspond I'étiquette braille. Ces
lignes compliquent beaucoup la lecture du graphisme tactile.

* Placez le braille, si vous ne pouvez pas I'éviter, a gauche de la partie correspondante dans le graphique. S'il
n'y a pas de place, mettez-le a droite. (Vous pouvez imaginer qu'il est difficile de placer le braille dans des
graphiques tactiles).

* De nombreux lecteurs aveugles n'aiment pas le braille sur papier glacé parce qu'il est plus difficile a lire que
le braille sur papier, car les points de braille sont plats en haut et non ronds. Cela complique la lecture, en
particulier sur papier velouté. La plupart des lecteurs aveugles apprécient néanmoins d'avoir les
informations les plus importantes en braille, comme le titre. Cela évite d'avoir passer d'un graphique tactile
a un texte. Dans I'exemple du livre Roundy, nous n'avons utilisé que des minuscules en braille pour le titre
sur la couverture ; il s'agit d'un livre international et méme dans les pays partenaires, les chiffres et les
majuscules sont différents en braille.
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4.1.8 IMPRESSION DE GRAPHIQUES TACTILES
* Vous pouvez ajouter des (petites) lettres grises, par exemple Arial point 12, pour aider les personnes qui ne
lisent pas le braille. Ces lettres ne gonflent pas ; elles aident le lecteur de braille et peuvent étre placées au-
dessus ou au-dessous du braille.
* Vous trouverez un exemple dans la feuille de test de la figure 4.15 qui est de 20 %.
* Dans le méme exemple, on trouve le mot "Testblad 1" en grosses lettres rouges (Arial point 20) ; il ne gonfle
pas non plus. Idéal si vous souhaitez qu'une image soit accessible aux lecteurs aveugles et malvoyants.
0 Slilyatropde braille, il n'y aura pas assez de place. Il est préférable d'imprimer le graphique
tactile avec des lettres trés contrastées sur une feuille séparée.
O Sivous souhaitez encourager les lecteurs de braille, dont la vue est préservée, a lire le braille,
placez de grandes lettres imprimées sous le braille afin qu'elles soient couvertes lors de la lecture.
O Sivotre objectif principal est d'aider les assistants ou de permettre aux lecteurs aveugles et
malvoyants de travailler ensemble, placez le texte imprimé au-dessus du braille.

4.1.9 POUREN SAVOIR PLUS :
Dans les références, nous ajoutons quelques lignes directrices existantes. Cette liste n'est ni exhaustive ni compléte.
Les lignes directrices les plus récentes, trés bonnes, trés larges et trés étendues se trouvent sur :

https:// https://brailleaustralia.org/about-

braille/tactiles/www.brailleauthority.org/quidelines-and-standards-tactile-graphics

4.2 APPRENEZ A CONNAITRE VOTRE EQUIPEMENT D'ABORD

* |l existe différentes qualités de papier houle et différents types de fours a houle.

* [l existe des qualités veloutées et qualités croustillantes ; ces derniéres permettent d'afficher plus de détails.
Les matériaux plus lisses rendent plus difficile la perception des différences entre les lignes/textures.

Le processus de gonflement est un métier. Le résultat de votre processus de reproduction dépend de :

* L'imprimante (a encre) (type d'encre, température pendant I'impression, réglages des couleurs)
e Llaquantité de "carbone" dans I'encre (elle peut varier de maniere invisible )

e Llaqualité et I'age de I'enrobage des microcapsules

* Humidité, courants d'air, rafales de vent ou autres influences environnementales fortuites

e Lebonfour;ily ades différences individuelles entre (les lampes dans) les machines

e Latempérature de la lampe augmente en cours

d'utilisation Que se passe-t-il ?

* Les détails ne gonflent pas (suffisamment) (la lampe n'est pas assez chaude)
* Leslignes ou les surfaces sont endommagées (la lampe

est trop chaude) Les deux effets sont indésirables

* Sivous ne pouvez pas sentir les lignes ou les textures, I'image risque d'étre floue, voire inutilisable.

* Sivous sentez des grains sur une ligne ou une surface, une personne aveugle peut supposer qu'ils signifient
quelque chose
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Figure 4.14 : détail d'une image de houle surchauffée avec de petits grains sur toute la surface grise et les lignes noires, et méme sur
I'espace blanc entre les lignes de la grille. (Photo Dorine in 't Veld)

4.3 FAIRE UN TEST PAGES

Figure 4.15 : quelques exemples a placer sur une page de test : une échelle de gris (avec des pourcentages de noir), des couleurs, des lignes
de différentes épaisseurs (en points), uniquement des remplissages/textures noirs. (Capture d'écran Dorine in 't Veld)

Bien sdir, vous pouvez varier et ajouter différents types de lignes et de remplissages qui combinent les textures et les
couleurs. Faites un essai :

* lahauteur d'une ligne noire d'une largeur spécifique dans votre configuration
* lescouleurs et les gris qui gonflent ou ne

gonflent pas NB : les grandes surfaces peuvent se

comporter de maniére inattendue. Par exemple :

e dans une grande surface avec de petits points peut gonfler de maniére inégale. Lisez le test pour ne vous rendre
compte !

* larépartition inégale de la chaleur est trés visible dans I'exemple de test ci-dessous
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Figure 4.16 : exemple d'une image de houle d'essai surchauffée avec une surface bleu foncé avec du noir dans la couleur bleue et avec
différentes textures noires. (Photo Dorine in 't Veld)

Les dommages (parties ou grains non expulsés) ne sont souvent pas clairement visibles au premier coup d'ceil. C'est
pourquoi.. :

1. PENDANT LE PROCESSUS DE REPRODUCTION, MAINTENIR LA TEMPERATURE CONSTANTE
2. TOUJOURS RELIRE LE RESULTAT
3. TEST-TEST-TEST

4.4  REFERENCES ET LIENS

Projet SOCRATE-COMENIUS 3-1 1999/2000, TACTIMAGES & FORMATION - IMAGES TACTILES - ACCES A

LA CULTURE - FORMATION, Annexes techniques 1 : Cahier des charges des Aspects, Graphiques Spécifiques. (En ligne,
ces annexes semblent avoir disparu, mais un pdf peut étre obtenu en envoyant un e-mail & dorine@dvlop.nl : copie
de la Documentation Michel Bris S.D.A.D.V. CNEFEI Suresnes).

ImageShare Critéres d'acceptation des images accessibles, RNIB 2012
2010/11, Directives et normes pour les graphiques tactiles 2010, BANA

Dorine in 't Veld et Esther Rieken : Richtlijnen voor het ontwerpen van tactiele tekeningen op zwelpapier. (Lignes
directrices pour la conception d'images tactiles sur papier gonflé). Projet Verken Je Wereld. (2012).
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5 ACCOMPAGNANT  EXPLICATIONS EXPLIQUER IMAGES
TACTILES

5.0 INTRODUCTION

Ce chapitre donne un apercu de ce qu'il faut expliquer - et a qui - lorsqu'on travaille avec des livres tactiles. Nous
illustrons ces conseils par de nombreux exemples et astuces pratiques. A la fin chapitre, vous trouverez une liste de
contréle et des informations a l'intention des auteurs et des éditeurs sur I'endroit et la maniére d'inclure des
explications.

La conception et la rédaction d'un livre tactile peuvent étre un processus pluridisciplinaire et interactif. N'oubliez pas
le rdle important du lecteur adulte, qui lira le livre & haute voix & I'enfant et le guidera dans I'exploration des
illustrations tactiles. Dans la mesure du possible, faites participer I'enfant au processus de développement.

Au fur et a mesure que les enfants grandissent, ils seront amenés a découvrir des graphiques plus tactiles, tels que
des dessins au trait sur du papier gonflé (voir chapitre 4). Ces dessins peuvent étre produits plus rapidement et a
moindre cot, mais ils sont plus difficiles lire. lls n'offrent qu'un seul niveau de relief et ne présentent pas la riche
variété de textures et de matériaux que I'on trouve dans les premiers livres tactiles. Cependant, a ce , les capacités
motrices de I'enfant, sa mémoire de travail et sa connaissance générale du monde se sont développées, ce qui ouvre
de nouvelles possibilités d'utilisation d'images tactiles pour expliquer des concepts abstraits. En méme temps,
I'enfant doit apprendre des principes de plus en plus complexes afin d'interpréter efficacement les graphiques
tactiles.

De nombreux enfants n'ont qu'une expérience limitée de la lecture d'illustrations tactiles, de sorte que
I'accompagnement d'un adulte est souvent nécessaire. L'essentiel est de rendre I'exercice amusant et attrayant pour
I'enfant. Apprendre a "lire” les images tactiles est un processus progressif. L'enfant a besoin d'aide pour reconnaitre
ce qu'il ressent et lui donner un sens. La maniere et la quantité d'explications nécessaires varient en fonction des
compétences tactiles de I'enfant et de ses connaissances préalables.

N'oubliez pas que de nombreux enfants souffrant de déficiences visuelles ont une préférence naturelle pour
I'apprentissage auditif et verbal. lls s'appuient sur le langage pour soutenir leurs actions et leurs explorations, et les
effets sonores peuvent les aider a mieux comprendre.

Nous recommandons vivement aux éditeurs d'accompagner leurs livres d'astuces et de conseils - tant sur le contenu
global que sur les illustrations tactiles individuelles - afin d'aider les lecteurs adultes, qui peuvent également ne pas
étre familiarisés avec le travail avec des images tactiles.

5.1 DIFFERENCE ENTRE UNE IMAGE DESTINEE A UN ENFANT AVEUGLE ET UNE IMAGE
DESTINEE A UN ENFANT VOYANT

Un enfant voyant peut voir instantanément ce que représente une image et peut en explorer les détails par la suite.
Un enfant malvoyant, en revanche, a souvent besoin que quelgu'un lui explique I'image pour la comprendre. Les
enfants atteints d'une déficience visuelle grave - les lecteurs tactiles - doivent apprendre a "traduire" des concepts
tridimensionnels (3D) en représentations bidimensionnelles (2D). Ce processus se développe avec le temps et a
différents niveaux d'age. L'expérience des matériaux tactiles est essentielle lorsque I'on présente des livres ou des
dessins a ces enfants.

Un enfant aveugle ou gravement malvoyant n'a pas le méme acces immédiat a I'information qu'un enfant voyant.
Alors que I'enfant voyant voit un objet ou une situation d'un seul coup d'ceil, I'enfant aveugle a besoin de
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de nombreuses expériences pour comprendre pleinement un concept (voir chapitre 2). Il se peut qu'ils n‘aient pas
encore formé une image mentale des objets représentés dans une illustration tactile.

Un deuxieme défi consiste a comprendre qu‘un objet en 3D peut étre représenté en 2D. L'enfant doit apprendre ce
qu'est un dessin et comment il fonctionne - comment un objet réel est symboliquement transformé en une
représentation plane, et ce que cette représentation représente. Il ne suffit pas de prendre une image visuelle faite
pour des enfants voyants et de la transformer en une version tactile, par exemple eny collant des tissus différents Ce
qui importe le plus, c'est de tenir compte de ce que I'enfant sait déja et de créer des illustrations tactiles qui soient
significatives & partir de ce point de départ.

5.2 UTILISATION D'OBJETS 3D POUR ACCOMPAGNER UN LIVRE TACTILE

Lorsqu'il est disponible, un objet réel ou un modele imprimé en 3D peut étre trés utile pour expliquer un sujet ou une
image a un enfant malvoyant. Le passage d'objets en trois dimensions (3D) a des représentations en deux dimensions
(2D), telles que des photos ou des dessins, est souvent difficile a appréhender et nécessite un apprentissage et une
pratique structurés.

Aux Pays-Bas, le Leerweg 3D-2D ("Chemin d'apprentissage 3D-2D") a été mis au point pour guider les enfants pas a
pas dans ce processus de passage d'objets tangibles a des dessins tactiles.

Dans le cadre du projet 3D-2D, un livre spécial intitulé Lap is weg (Lap est parti) a été créé pour les jeunes enfants
afin de soutenir ce voyage d'apprentissage. L'histoire a été écrite par Brenda Zwijnenburg, enseignante itinérante, et
le livre a été congu par Ann Conefrey.

Figure 5.1 : Livre "Lap is weg" de Brenda Zwijnenburg et Ann M. Conefrey. (Photo A.M. Conefrey)

Bob Marek a concu un livre spécial "Teddy Bear Book™  pour enseigner aux jeunes enfants la transition entre un
objet 3D et un dessin.
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Figure 5.2. Passage de I'ours en peluche de la 3D au dessin (Photo Bob Marek )

5.3 EXPLICATION DE CE DONT UN ENFANT A BESOIN POUR EXPLORER UNE IMAGE TACTILE

5.3.0 COMMENT AIDER A EXPLORER UNE IMAGE TACTILE.

Il est recommandé de guider I'enfant dans son exploration des illustrations tactiles, en I'accompagnant d'explications
verbales qui nomment clairement les éléments représentés. Certains enfants préférent explorer d'abord I'illustration
dans sa globalité, puis passer aux détails. Il peut étre utile de leur apprendre une maniére plus systématique
d'explorer avec leurs mains.

L'enfant peut étre guidé en utilisant la technique de la main sous la main ou de la main sur la main, en fonction de la
situation et des préférences de I'enfant. Il est essentiel de créer des expériences agréables et engageantes.
Surmonter les défenses tactiles - la réticence ou le refus de toucher certaines textures - est également une étape
importante dans le développement des compétences tactiles. Les techniques d'accompagnement développées par
Deborah Chen peuvent étre particulierement utiles a cet égard.

La figure 5.3 présente une illustration tactile dans un livre et montre comment explorer avec ‘enfant. (Deborah Chen
dans Tactile strategies for children who have visual impairments and multiple disabilities)

. <
Figure 5.3 : Technique de la main sous la main, I'enfant suit votre mouvement et peut prendre le relais s'il le souhaite. (Photo Anneke Blok)

Une fois qu'un enfant est capable d'explorer les objets plus en profondeur en utilisant ses mains et le bout de ses
doigts, il peut commencer a détecter des informations plus détaillées sur la forme et la texture. Comme I'explique
Robin Nation, les premiéres expériences d'un jeune enfant avec des illustrations tactiles de type collage jettent les
bases de I'utilisation de graphiques tactiles, de cartes, de graphiques et d'images qu'il rencontrera plus tard dans son
éducation. (Nation Typhlo & Tactus guide 2008). -



Bob Marek a réalisé un livre en collaboration avec la bibliothéque Egla de Bruxelles, une adaptation du livre de
Boucle d'or (conte de fées publié en 1837 par I'auteur britannique Robert Southey).

Tactile
adaptation
(ONA
library,
Belgium,
1990’s)

""l:‘
: + www. hungryfingers.com forblindkids@gmail.com

it
Figure 5.4. Tiré du livre Boucle d'or. (Photos Bob Marek)

Pour un enfant aveugle de naissance, il est tout aussi difficile de reconnaitre que les séries de trois lignes
représentent des chaises, des lits et une table, en explorant une illustration de type collage que dans un dessin en
relief. Tres souvent aussi, les illustrations de type collage peuvent faciliter la compréhension des dessins en relief
lorsqu'elles constituent une étape intermédiaire entre les objets en trois dimensions et les dessins.

La mémoire joue un réle important dans ce processus, qu'il s'agisse de la mémoire verbale (mémoire des
informations qui peuvent étre verbalisées) ou de la mémoire non verbale, y compris les expériences visuelles, tactiles
et motrices. La mémoire de travail et la mémoire a court terme sont abordées en détail dans la thése d'Ans Withagen
de 2013 intitulée Tactual Functioning of Blind Children.

A un certain stade, les enfants commencent & lire de maniére autonome. Sa capacité a explorer seul les illustrations
tactiles dépend de I'expérience qu'il a eue avec ce type de matériel. Néanmoins, explications restent essentielles. Les
enfants ont besoin d'aide pour interpréter les formes, les lignes et les textures qu'ils ressentent. Pour lire
véritablement une image tactile, I'enfant doit pouvoir relier les indices tactiles a ses propres expériences. Les textures
sont souvent le premier de ces indices : pour un enfant aveugle, la texture joue un rdle similaire & celui de la couleur
pour un enfant voyant.

Lors de I'utilisation de livres tactiles ou de graphiques tactiles (dessins/images), nous recommandons vivement qu'un
parent ou un enseignant, un spécialiste de l'intervention précoce ou une personne s'occupant de I'enfant s'assoie
avec lui, I'aide a expliquer les images et l'incite a les explorer. Cela est nécessaire car il n'est pas toujours facile de
comprendre ce que I'image représente, surtout lorsque I'enfant n'a pas encore beaucoup d'expérience. La personne
qui aide I'enfant devra lui expliquer ce qu'il ressent et ce que signifie I'image, et I'inciter a explorer. Pour lire une
image tactile par le toucher, I'enfant doit trouver dans limage tactile des indices gréace a sa propre expérience.

5.4 ILLUSTRATIONS LIEES A L'AGE

Pour les plus jeunes, il est recommandé d'utiliser de vrais objets, soit placés dans une boite a c6té du livre, soit
attachés directement & la page. Il faut tenir compte du fait que les trés jeunes ont tendance & explorer non
seulement les livres, mais aussi les objets.
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avec leurs mains, mais aussi avec leur bouche, et s'assurer que tous les matériaux utilisés sont sirs. A ce stade
précoce, les enfants explorent souvent en utilisant toute leur main, un style d'exploration naturel qui les aide a saisir
et a manipuler les objets. lls peuvent également utiliser leurs doigts pour frotter et sentir la texture de différents
matériaux et surfaces.

Figure 5.5 : (photo Gyntha Goertz, Visio school Rotterdam) Figure 5.6. et Celia library Helsinki d'une participation au concours Typhlo &
Tactus. (Photos Anneke Blok)

C'est les illustrations qui intégrent des objets réels, de grandes textures et des formes plus grandes tendent a étre le
point de départ le plus efficace. (Wright, Suzette dans le guide Typhlo & Tactus 2008)

Figure 5.7 : Livre tactile réalisé a partir d'une inscription au concours Typhlo & Tactus du Royaume-Uni (avec l'autorisation de réaliser le
livre) (Photo : Anneke Blok)

Au fur et a mesure que l'enfant progresse, les objets représentés dans les livres tactiles deviennent des
représentations symboliques plutdt que des répliques exactes d'objets réels. Contrairement aux premiers livres, ou
des objets réels sont utilisés, ces illustrations ressemblent & des objets familiers et peuvent étre facilement associées
a ce que I'enfant a déja expérimenté par le toucher.

Au fur et a mesure que la sensibilité tactile et la motricité fine de I'enfant s'améliorent, il devient plus apte a explorer
les détails des illustrations tactiles qui utilisent des formes plates, des lignes en relief et des contours. Une motricité
fine bien développée est essentielle pour une exploration et une compréhension tactiles efficaces.
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Figure 5.8 Winter Magic, concu par Irmeli Holstein de Finlande. Vous pouvez sentir ce que c'est que de marcher sur la neige. Ce livre a été
sélectionné et récompensé dans le cadre du concours Typhlo & Tactus. Vous pouvez sentir la neige lorsque vous "marchez" dessus avec vos

doigts (Photo Bob Marek)

Dés I'age de 6 ans, les enfants aveugles sont initiés a I'école a des illustrations tactiles réalisées a partir de dessins au
trait, généralement produits sur du papier gonflant. A ce stade, ils ont besoin d'un soutien pour apprendre & "lire" et
ainterpréter ces images par le toucher.

Figure 5.9 : Exemple tiré de "Op de tast... : Zomer", Dedicon 2018, fig. 9 : trouver les différences ; disponible pour les étudiants aux Pays-Bas
sur https://educatief.dedicon.nl/p137710.html. Toutes les images de ce livre peuvent étre consultées a l'adresse suivante : https://
www.dedicon.nl/sites/default/files/2024-11/319535 1 Zomer.pdf
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Pour les enfants de 7, 8, 9 ans et plus, les possibilités sont nombreuses. Les images tactiles peuvent aider I'enfant a se
faire une "image mentale" correcte des concepts. Les exemples suivants précisent dans quelle mesure des

explications sont nécessaires et a qui el

les s'adressent.

Guide de lecture=guide les doigts

Interprétation= Donner un sens aux lignes, aux formes et aux textures
Informations supplémentaires= tout ce qui est important mais ne peut étre dessiné

Demandez : quelle est la sensation au toucher (température, rugosité, ....), quel est le son, le godt, I'odeur,

le poids (lourd ou léger), quel est I'aspect (couleur, brillance, etc.), comment se déplace-t-il ? Quelle est sa

taille réelle ? Etc.

Les enfants souffrant de troubles cognitifs ou de probléemes d'apprentissage peuvent avoir besoin d'un langage plus
simple, de plus de temps, de plus d'explications, de plus d'expérience, de modeles, de la réalité, d'autres exemples
(qui correspondent a leur perception du monde) et de I'age de développement.

Afin que le texte reste court et compréhensible, il est recommandé d'utiliser le tableau ci-dessous comme liste de
contrdle et d'intégrer ou de combiner les éléments aussi efficacement que possible.

Oui

Non

Le lecteur est capable de distinguer les
formes, les lignes et les textures.

Guide de lecture :

Nommer les principales formes, lignes
et textures

Guide de lecture :

Guide les doigts pas a pas ; aide 3
identifier les formes, les lignes et leg
textures

Le lecteur connait les principes sous-
jacents du type spécifique de dessin

Interprétation :
Mentionnez les principaleg
caractéristiques et les élémentg

spécifiques a cette image tactile.

Interprétation :

Expliquez d'abord ce qui signifie quoi
dans ce type de dessin ; comment leg
choses sont-elles
dessinées/représentées ?

Le lecteur connait le sujet par
expérience

Informations supplémentaires :

Le cas échéant, décrivez ce qui n'a pag
pu étre dessiné et faites référence 3
I'expérience.

Informations supplémentaires :

Le cas échéant, décrivez ce qui n'a pag
pu étre dessiné et faites référence g
quelque chose de similaire qui aide 3
construire une représentation mentale
correcte.

Exemples : les images d'objets en 3D nécessitent (presque) toujours un guide de lecture et des explications. Une vue
de dessus, une vue de face et une vue de cdté d'un objet en 3D, par exemple un dolmen.
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Figure 510 dolmen; page 6 de Op de tast..: Geschiedenis (Par touch...:  Histoire), voir
https://www.dedicon.nl/sites/default/files/2024-11/317301_1 Geschiedenis v06.pdf

Le lecteur sait peut-étre qu'un dolmen est une structure préhistorique faite de gros blocs de pierre. Cet exemple
fournit une explication a un lecteur expérimenté mais peu familier avec I'et la construction d'un dolmen.

Le dessin est divisé en deux parties par une ligne horizontale en pointillés, montrant deux vues d'un dolmen. Les
dolmens sont des structures en forme de chambre dont les murs et le toit sont faits de gros blocs de pierre. étaient
utilisés comme lieux de sépulture, les morts étant placés en dessous. Le dessin du haut montre le dolmen de dessus
(vue de dessus), tandis que le dessin du bas présente le dolmen de face (vue de face). En comparant les deux
illustrations, on peut se faire une idée compléte de la structure.

Les dolmens étaient construits a I'aide de gros blocs de pierre plats. Les pierres de soutien étaient placées a la
verticale pour former les murs, et le toit était créé en posant les pierres de couronnement a plat sur le dessus.

Sur la vue de dessus (dessin du haut), vous pouvez sentir les deux grandes pierres de couronnement qui forment le
toit du dolmen. Sur la vue de face (dessin du bas), vous pouvez sentir que ces mémes pierres de couronnement
reposent a plat sur les pierres de soutien verticales. Sur la vue de face, vous pouvez sentir une ouverture
rectangulaire au centre - c'est I'entrée. A gauche et a droite de cette ouverture se trouvent deux rochers étroits qui
se tiennent debout.

Dans la vue de dessus, on peut sentir que cette entrée fait saillie vers I'avant, comme une sorte de couloir. Les pierres
étroites que I'on voit sur la vue de face sont donc placées a angle droit par rapport au long mur. Au-dessus de ce
couloir, dans la vue de dessus, il y a une petite pierre de couronnement presque ronde. Dans la vue de face, vous
pouvez sentir que cette petite pierre est plus basse que les deux grandes pierres qui se trouvent derriére elle. Cela
indique que le "plafond" du couloir est plus bas que celui de la chambre principale.

Dans la vue de dessus, on a I'impression qu'il y a de plus petits rochers autour des grandes pierres de couronnement.
Mais dans la vue de face, a coté des pierres étroites du couloir, vous pouvez sentir de grandes pierres de soutien des
deux . Cela signifie que les blocs entourant les pierres de couronnement dans la vue de dessus ne sont pas petits du
tout - vous ne sentez que la partie supérieure d'entre eux, car ils sont debout.

A I'préhistorique, les grues n'existaient pas, tout était construit & la main de I'hnomme. Pour placer les lourdes pierres
de couronnement sur les pierres de soutien, une pente de terre a été construite a c6té des pierres de soutien
extérieures. Dans la vue de face, on peut sentir cette pente comme une ligne épaisse et oblique, qui s'incurve
[égérement.
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La ligne s'incurve légerement. De part et d'autre de la vue de face, on sent une autre petite pierre. Sur la vue de
dessus, on découvre gu'il n'y a pas qu'une seule pierre a co6té du dolmen, mais tout un cercle de pierres plus petites
qui I'entourent.

Entre le dolmen et ce cercle de pierres se trouvait la pente de terre. Si vous visitez un dolmen aujourd'hui, vous
découvrirez que cette pente de terre a disparu au fil des siécles. A droite de la vue de face, on peut sentir une ligne
épaisse avec une ligne transversale au-dessus et au-dessous. Cette ligne indique la taille d'un étre humain. A propos :
le cercle extérieur de pierres n'est pas dessiné sur la vue de face, a I'exception des deux pierres de gauche et de
droite ; dessiner les autres pierres rendrait la vue de face difficilement lisible.

5.5 ILLUSTRATIONS TACTILES AVEC REFERENCE SYMBOLIQUE

Toute image peut étre une référence symbolique a un objet réel ou a quelque chose qui est communiqué. Dans les
images suivantes, le lapin est représenté par ses oreilles et sa fourrure douce. Le texte présente le personnage.

- g Que g

dispary
La lune 2 disparul dema
La lune a Onrs

crie Lapin-

Figure 5.12 TEXTE : La lune a disparu... La lune a disparu", s'écrie Lapin.
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Zébre, Girafe, Loup!
Vous savez quoi?

La tune a disparu!
Qui va nous éclairer?

Figure 5.13

L'ours est représenté par un pelage épais et arrondi, le zebre par ses rayures, la girafe par sa taille et ses taches, et le
loup par son museau pointu et ses dents acérées. Une fois de plus, le texte présente l'arrivée des personnages et
nomme. Il n'y a pas ici de représentations figuratives dans les textures, le lecteur se concentre donc entiérement sur
les textures et les matiéres pour identifier les personnages.

5.6 MANIPULATION DANS LES ILLUSTRATIONS TACTILES

Les illustrations tactiles présentées ici font partie de I'adaptation par Les Doigt Qui R&vent du conte de fées classique
pour enfants "Raiponce”. Nombre de ces illustrations comportent des parties mobiles, ce qui permet aux enfants de
s'engager physiquement dans I'histoire, qu'il s'agisse de peigner les cheveux de Raiponce ou de faire glisser la
sorciére le long de la chevelure. En interagissant avec les illustrations, les enfants peuvent mettre en scéne divers
éléments du récit, ce qui leur permet d'approfondir leur lien avec I'histoire. Cette expérience pratique peut renforcer
le sens des mots et contribuer de maniére significative au développement du langage et a la compréhension des
concepts.

brossalt
de Raipance : SWISH,
SWISH.

Puis.

CHLAC!
CHLAC!

Elle coupait des méches,
dorées qu'elle vendait
aux riches,

Figure 5.14
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Figure 5.15 Les cheveux de Raiponce peuvent étre pesés et brossés.

Figure 5.16 La sorciere peut glisser sur les cheveux de Rapunzle (Raiponce), illustrant I'ascension de la sorciére. Les autres illustrations sont
fixes. (photos Solene Négrerie)

5.7 CONCEPTS DE MOUVEMENT ET D'ESPACE

Les enfants aveugles explorent le monde en utilisant leur propre corps comme point de référence. Lorsqu'ils
s'intéressent a des images, des dessins ou d'autres matériaux tactiles, leur exploration est centrée sur leur corps - ils
déplacent généralement leurs mains et leurs bras vers I'extérieur de leur corps sur la surface.

Pour apprendre a connaitre le monde qui les entoure, il est essentiel de leur donner de nombreuses occasions
d'explorer activement. Par exemple, pour comprendre le concept de "sous", il peut étre nécessaire de ramper
physiquement sous une table - avec une personne qui s'en occupe - afin d'expérimenter ce que signifie "sous". Ce
faisant, ils peuvent toucher le dessous de la table qui, dans ce contexte, devient le "toit". De méme, comprendre ou
se trouve le "dessus"” de la table nécessite également une expérience physique.

Si un enfant remarque que seuls deux pieds d'une table sont représentés sur une image, il peut en conclure qu‘une
table n'a que deux pieds. Les concepts de ce type doivent étre construits par des expériences concrétes.
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L'idée de mouvement, comme la marche d'une personne, nécessite également une explication. La personne vient-
elle vers vous ou s'éloigne-t-elle et comment pouvez-vous le savoir ? Vous pouvez I'entendre, mais comment savoir
dans quelle direction la personne est orientée dans une illustration tactile ? L'enfant doit également apprendre a
distinguer son propre front et son propre dos, ainsi que ceux des autres. Pour comprendre ce que signifie pour une
personne de monter un escalier, I'enfant doit le faire lui-mé&me. Dans un livre tactile, ses doigts peuvent étre guidés
pour "monter” les escaliers et représenter cette expérience.

Le livre Hello Spider, écrit par I'enseignante Gyntha Goertz et la graphiste Ann Conefrey, en est un exemple. Ce livre
de collage tactile a remporté le deuxiéme prix du concours Typhlo & Tactus. Dans ce , le lecteur peut "descendre™ les
escaliers avec ses doigts.

- - - -l -
- - 3
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Figure 5.17 'Dag spin' par Gyntha Goertz et A.M. Conefrey. (Photo A.M. Conefrey)

5.8 ANIMAUX, DIFFICULTES ET CONSEILS

Les animaux peuvent étre difficiles & reconnaitre sur des images tactiles. Avant qu'un enfant puisse identifier un
animal au toucher, il doit d'abord savoir a quoi ressemble I'animal réel et quelles sont ses caractéristiques. Par
exemple, si vous voulez expliquer ce qu'est un tigre en disant que c'est un gros chat, vous devez vous demander si
I'enfant sait déja ce qu'est un chat - comment il se présente, comment il se déplace, comment il grimpe a un arbre.
Cela est beaucoup plus facile a comprendre si la famille a un chat a la maison.

Les objets, les personnes et les animaux sont plus faciles a interpréter sous forme tactile lorsqu'ils sont représentés
dans leur intégralité. Les formes représentatives sont mieux comprises lorsqu'elles sont dotées d'un remplissage
solide et de textures appropriées. Il est utile que tous les éléments soient clairement définis, avec des formes
distinctes et reconnaissables.

Les illustrations stylisées - telles que les , les bulles de pensée ou les lignes de mouvement - sont souvent beaucoup
plus difficiles a interpréter pour les enfants malvoyants. Un poisson, par exemple, doit ressembler a un poisson, avec
une texture qui suggére des écailles.
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Figure 5.18 (Photo Anneke Blok) d'une participation au concours Typhlo & Tactus
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6 IDEES D'HISTOIRES ELEMENTS

6.0 INTRODUCTION

Créer une histoire avec votre enfant ou un enfant que vous guidez est un plaisir pour I'enfant comme pour le
conteur. Les parents et les enseignants collaborent parfois avec les enfants pour créer des histoires. Cette pratique a
cours dans plusieurs pays, comme le Royaume-Uni et les Etats-Unis. L'école pour aveugles de et APH fournissent des
exemples d'histoires de ce type. Par ailleurs, I'un des livres gagnants du concours Typhlo & Tactus, Crokato, a été creé
par I'enseignante Claudette Kraemer et les enfants de sa classe.

Les histoires peuvent également s'inspirer de livres existants. Veuillez noter qu'aux Pays-Bas, vous devez obtenir
l'autorisation de I'éditeur si vous souhaitez utiliser un livre existant.

Les poemes, les chansons et les rimes dans les histoires aident a développer la mémoire de I'enfant d'une attrayante.
Les contes populaires et les contes de fées classiques sont agréables a lire, car ils proposent a la fois des thémes qui
font réfléchir et de I'humour. Le texte de I'histoire peut également aider les enfants a reconnaitre les personnages du
livre.

Pour un enfant aveugle ou souffrant d'une déficience visuelle importante, il est utile d'ajouter du au livre ou d'utiliser
un livre qui en contient déja. Méme si I'enfant ne parle pas encore, le fait d'avoir le texte en braille I'aide a prendre
conscience des points braille, qui forment des mots et peuvent étre lus plus tard.
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Figure 6.1. Livre tactile de la collection ClearVision, Londres, Royaume-Uni. (Photo Alex Britton)
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6.1 RECOMMANDATIONS

Bien qu'il n'y ait pas beaucoup de littérature scientifique sur le choix d'une histoire ou d'un scénario dans les livres
tactiles, quelques recommandations sont incluses ici.

e Sujet/ théme:
Les livres doivent étre disponibles pour des lecteurs d'ages et de niveaux de développement différents. Une
histoire destinée aux jeunes enfants devrait se concentrer sur des objets et des situations quotidiennes tres
familieres, comme jouer avec le chien, faire les courses avec maman ou papa, passer la nuit chez un ami,
aller au zoo ou utiliser la machine a laver. Les enfants plus agés, comme ceux de 10 a 12 ans, auront des
intéréts différents. Un livre sur une excursion dans la cour de récréation sera tres différent d'un livre sur les
planétes du systéme solaire.

e Objectif du livre :
L'objectif du livre tactile influencera I'histoire. Une histoire écrite pour des lecteurs braille débutants
utilisera un langage plus simple qu'une histoire destinée a étre lue a haute voix.

e Introduction de I'histoire :
Avant de lire livre, discutez du théme, comme les volcans ou la ferme. Cette préparation aide I'enfant a
mieux comprendre ['histoire. L'utilisation d'objets reconnaissables peut également faciliter la
compréhension. Par exemple, si le théme est "la ferme", vous pouvez utiliser un cochon ou une vache en
peluche. La visite d'une vraie ferme peut encore améliorer la compréhension. Ces expériences donnent plus
de sens a I'histoire, ce qui souligne Il'importance des instructions verbales pour les parents et les
enseignants.

e Comprendre une illustration tactile :
Dans les livres tactiles, la signification d'une illustration tactile dépend des mots de I'histoire (Stratton &
Wright, 1991). Si I'histoire ne fournit pas suffisamment d'informations pour comprendre illustrations
tactiles, ces informations doivent étre données verbalement.

e Niveaux de lecture :
Si I'histoire est destinée a étre lue de maniére autonome par des lecteurs braille débutants, certaines régles
doivent étre respectées. Par exemple, il faut éviter les majuscules et utiliser des mots courts et simples
comme "le chat est rouge".

e Quantité de texte :
Les jeunes enfants ont une durée d'attention courte, ce qui doit étre pris en compte lors du choix de
I'histoire. Si le livre tactile est basé sur une histoire existante, le texte doit souvent étre raccourci. Une
version plus longue du texte peut également étre incluse dans un supplément séparé du livre, qui peut étre
utilisé pour la lecture a haute voix.

6.2 NIVEAUX POUR LES LECTEURS

La Belgique, la France et les Pays-Bas disposent de niveaux de lecture pour les jeunes lecteurs. En Belgique et Pays-Bas, ces
niveaux sont appelés "niveaux AVI". Ces livres sont adaptés en braille pour les éléves aveugles.
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6.3 LECTURE D'HISTOIRES POUR MDVI

Pour les enfants et les adultes souffrant de déficiences visuelles et de handicaps intellectuels (graves), il est souvent
difficile de trouver des histoires suffisamment captivantes pour eux. Lorsque vous écrivez vous-méme ces histoires,
veillez & ce que le texte soit simple.

Pour les enfants qui apprennent a lire le braille, trois livres ont été spécialement écrits par Marion Brillemans
(ancienne enseignante a I'école Visio de Rotterdam) et congus par Ann Conefrey. Les histoires (en néerlandais) ont
été créées pour différents niveaux de lecture. lls sont disponibles dans toutes les écoles pour enfants malvoyants des
Pays-Bas et peuvent étre empruntés a la bibliothéque du site www.passendlezen.nl (disponible uniqguement aux
Pays-Bas).

73


http://www.passendlezen.nl/

7 TECHNIQUES DE PRODUCTION ET MATERIAUX

7.0 INTRODUCTION

Comment rendre une histoire accessible a un jeune enfant dont la vision est limitée ou inexistante ? Une approche
efficace consiste a créer un livre tactile comportant du braille et des images tactiles et incorporant éventuellement
des objets en 3D et des éléments sonores.

Ce chapitre explore les techniques et les matériaux bien établis, couramment utilisés par les imprimeries et les
écoles, et présente des possibilités moins connues employées par les artistes et les designers, ainsi que des
matériaux et des techniques simples qui peuvent étre utilisés a la maison.

Les propriétés uniques des matériaux et des techniques jouent un réle essentiel dans la maniére dont une histoire ou
une information sera transmise & un enfant. Ce qui peut étre tres bien ressenti avec une technique ou un matériau
peut ne pas étre aussi tangible avec un autre. Le processus de conception implique de faire des choix réfléchis
concernant I'adéquation des différents types de livres et de graphiques tactiles.

La collaboration avec des experts en conception tactile et des personnes souffrant de déficiences visuelles peut
contribuer & garantir que les conceptions répondent aux besoins des utilisateurs visés. Avant de développer un
nouveau livre ou graphique tactile, il est conseillé d'établir un briefing complet décrivant les critéres éducatifs et de
conception spécifiques. Les éléments clés a prendre en compte sont les suivants :

e  Déterminer I'objectif.

* Préciser la tranche d'age et les capacités cognitives des lecteurs visés.

* I|dentifier le contexte dans lequel il sera utilisé.

e  S'agit-il d'un ouvrage autonome ou faisant partie d'une série ?

* Budget disponible et autres ressources pour la conception et la production.

7.1 COLLAGE

Figure 7.1 Magie de I'hiver par Irmeli Holstein. (Photo Bob Marek)
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Dans le cadre de ces lignes directrices, nous utilisons le terme "“collage” pour les illustrations tactiles qui ne sont pas
imprimées mais plutot fabriquées a I'aide de différents matériaux. Il existe une incroyable richesse de matériaux
naturels et synthétiques qui peuvent étre utilisés pour réaliser un livre/une illustration tactile par collage. L'un des
aspects les plus importants est la sécurité des enfants et la durabilité. En outre, les facteurs environnementaux
jouent un réle de plus en plus important.

7.1.0 CHOIX DES MATERIAUX

Le choix des matériaux en fonction de leurs propriétés uniques peut prendre du temps. N'oubliez pas de penser au
toucher. Vous pouvez essayer de fermer yeux lorsque vous choisissez des matériaux, et n'oubliez pas de les tester
avec les enfants. Certains matériaux peuvent avoir un aspect différent, mais pas une sensation différente. Recherchez
des matériaux aux textures spécifigues que vous pouvez classer en fonction de leurs qualités tactiles et
éventuellement d'autres déclencheurs sensoriels tels que I'odeur ou le son ou une autre forme de retour haptique.

Figure 7.2 : Quel Radis dis-donc ! de Praline Gay-Para et Andrée Prigent. Adaptation tactile© 2023 Edition Les Doigts Qui Révent. (Photo
LDQR)

En fonction de I'objectif des illustrations, I'utilisation de matériaux "réels" fournit des indices tactiles tres directs,
s'appuyant sur les expériences d'un jeune enfant. La taille, le poids, la texture, le son, I'odeur, la manipulation ou
I'interaction des matériaux utilisés contribuent tous & déclencher I'imagination et, espérons-le, a aider I'enfant a
construire une image mentale. Parfois, les matériaux seuls peuvent étre utilisés pour leurs qualités affectives, pour
déclencher des émotions, des souvenirs ou des associations.

Au lieu d'utiliser des lignes, des matériaux tactiles contrastés et des espaces fonctionnels peuvent étre utilisés pour
représenter les différentes parties d'une illustration.

Si certains caractéres se répétent dans les illustrations, les enfants les reconnaitront plus facilement s'ils sont
toujours traités de la méme maniere en termes de matériau, de taille et de forme (et éventuellement de
positionnement). Cela permet a I'enfant de se construire une mémoire tactile.
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Figure 7.3 : La charrette par Marianne van der Vinne et Ann M. Conefrey. (Photo A.M. Conefrey)

L'utilisation conjointe de certains matériaux peut renforcer le sens d'une illustration, par exemple un ballon de plage,
fabriqué a partir de matériaux réels, sur un fond sablonneux, ou un bloc de fromage sur une planche de bois. La
combinaison de matériaux ne donne pas seulement un contexte, mais peut aussi aider a ancrer une illustration.

Pour des raisons pratiques, il est judicieux de tenir compte de I'épaisseur et du poids des matériaux, ainsi que de leur
maniabilité lors de la fabrication, par exemple lors de la découpe, de I'assemblage, du pliage, de la couture, du
collage et de la reliure.

Soyez conscient des stéréotypes lorsque vous représentez des personnes. Le sexe, la couleur de peau, les cheveux,
les vétements, etc. peuvent se refléter dans le choix des matériaux.

Figure 7.4 : Raiponce par Bethan Woollvin. Adaptation tactile© 2022 Edition Les Doigts Qui Révent. (Photo LDQR Soléne Négrerie)

7.1.1 OBJETS REELS

Lorsque I'on choisit des objets réels pour des illustrations tactiles, il est préférable d'utiliser des objets familiers avec
des textures distinctes que l'enfant peut facilement reconnaitre. Pour les trés jeunes enfants, la possibilité de
détacher des objets d'une illustration peut encourager une interaction significative et un jeu d'acteur. Soyez
conscient des questions de sécurité et du risque d'étouffement avec les petites pieces.
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Si vous utilisez un objet en 3D pour accompagner I'histoire ou l'illustration, il doit y avoir une relation claire entre
I'objet et lillustration en termes d'aspect tactile, c'est-a-dire qu'il doit étre autant que possible de la méme taille et
de la méme texture pour que I'enfant fasse le lien.

Figure 7.5 : Eléments du Livre de I'ours en peluche de Bob Marek, Hungry Fingers. (Photo B.Marek)

7.1.2 SUGGESTIONS DE MATERIAUX ET CONSEILS POUR LA MANIPULATION DE

De nombreux aspects doivent étre pris en considération lors de la sélection des matériaux. choix effectués
dépendront du destinataire du livre, du lieu et de la maniére dont il sera lu et, bien entendu, du budget disponible et
des autres ressources. quelques exemples de matériaux qui peuvent étre utilisés, ainsi que des conseils pratiques de
manipulation.

Matériaux :

e Papiers artisanaux fabriqués a la main dans des pays tels que le Népal, I'Inde, le Japon, la Chine, etc., dont
beaucoup présentent des textures spécifiques et des propriétés uniques.

e Les papiers de haute qualité fabriqués en usine sont disponibles dans une large gamme de grammages et de
formats. Les papiers dits spéciaux, avec gaufrage ou autres qualités tactiles, peuvent souvent étre achetés a
la feuille.

e  Feutres, naturels et synthétiques (parfois avec un support adhésif).

* Mousses pour le bricolage : souvent vendues en feuilles A4 et A3 ou en rouleaux (parfois avec un support
adhésif).

e Toutes sortes de tissus, y compris des vétements qui peuvent étre démontés pour réutiliser les matériaux.

e Accessoires tels que les extensions de cheveux et les perruques.

e Une large gamme de feuilles avec des finitions spéciales telles que le velours, le gaufrage, la transparence,
etc. Elles peuvent étre achetées en feuilles ou en rouleaux, souvent avec un support adhésif.

e Fils, ficelles, laine, cure-pipes, Wikki-Stix, fils trés fins, etc.

e Boutons, cloches, clips, fermetures éclair, etc. pour le mouvement.

e Utiliser des marqueurs parfumés ou du parfum pour ajouter de I'odeur.

e Utiliser des cloches, des matériaux de rembourrage ou des appareils électroniques simples pour ajouter des sons.

e Feuilles magnétiques.

e Bois comme le balsa qui est Iéger et facile a couper.

* Des objets préts a I'emploi, tels que des feuilles ou des fleurs synthétiques, qui peuvent souvent étre
démontés pour en extraire des éléments utilisables (pas de petites piéces - attention au risque
d'étouffement).

e De nombreux matériaux intéressants peuvent étre trouvés dans les magasins de bricolage, les magasins
d'occasion, les magasins de loisirs créatifs, les magasins de matériel d'art, etc.
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Avec un peu d'imagination, on peut trouver des matériaux intéressants un peu partout !

Conseils pour la découpe de différents matériaux :

Arrondissez les angles vifs et lissez les bords tranchants.

Lorsque vous coupez & la main, sachez qu'il existe des ciseaux a tissu et des ciseaux a papier spéciaux.

Il existe une large gamme de lames et de scalpels artisanaux, y compris des coupe-cercles réglables.

Le laser est un moyen trés précis de découper des formes précises (y compris trés petites ou complexes)
dans un large éventail de matériaux, méme épais, tels que le bois et le métal. Le laser est trés rapide et
particulierement pratique pour les grandes gquantités. Il est conseillé de tester les matériaux au préalable,
car la découpe au laser peut laisser des traces de brdlure (qui peuvent également étre tranchantes).
Certains plastiques, comme le PVC, ne conviennent pas a la découpe au laser.

Les traceurs de découpe sont trés précis pour la découpe d'une large gamme de matériaux et de tailles.
Contrairement au laser, ils ne laissent pas de traces de brllure et peuvent étre utilisés pour découper
certaines matiéres plastiques impossibles a découper au laser.

Les machines de loisirs créatifs Cricut sont des appareils trés pratiques et flexibles qui permettent de
découper de petites quantités de matériaux. Elles peuvent également étre utilisées pour dessiner, gaufrer
Iégérement et marquer des motifs. Les modéles et les fournisseurs sont disponibles & I'adresse suivante :
https://cricut.com

Dans certains cas, il peut étre intéressant (surtout pour les grandes quantités) de fabriquer une matrice de
découpe ou dutiliser des matrices de découpe existantes (les imprimeurs disposent souvent d'un stock de
matrices pour découper des cercles, par exemple).

La perforation de tissu permet de faire de petits trous a la main dans des matériaux résistants.

Conseils pour la fixation des matériaux (ne pas oublier la sécurité des enfants et la durabilité) :

Colles et feuilles adhésives adaptées aux enfants (non toxiques).

Couture a la main pour les petits détails.

Machine a coudre pour les grandes quantités ; elle est facile, propre et solide.

Les stylos a fente pour les éléments mobiles ; ils se présentent sous différentes formes et tailles.

Le velcro est solide et peut étre cousu ou collé a un matériau ; il est également disponible avec un support
adhésif.

Conseils pour le stockage des matériaux :

Garder la trace d'une grande quantité de matériaux peut s'avérer difficile. La catégorisation et le stockage
dans des conteneurs séparés peuvent faire gagner beaucoup de temps.

L'utilisation d'une base de données pour enregistrer les matériaux facilite le réapprovisionnement : nom,
photo, fournisseur, date et prix.
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Figure 7.6 Fabrication d'illustrations par collage tactile. (Photos : LDQR / A.M. Conefrey)

7.1.3 AVANTAGES ET INCONVENIENTS EVENTUELS

Les livres et illustrations a collage tactile offrent une expérience de lecture tactile unique et riche. Toutefois, leur
production est relativement complexe, longue et colteuse en raison de la diversité matériaux et des techniques
utilisés, y compris le travail & la main. Il peut également étre difficile de réparer les livres endommagés ou de
produire des rééditions ultérieures en utilisant les mémes matériaux.

7.2 RELIURE

La maniére dont un livre tactile peut étre relié dépend de plusieurs facteurs tels que la taille, I'épaisseur, les
matériaux utilisés, la maniére dont le livre sera utilisé, si le livre est accompagné d'objets en 3D ou d'autres ajouts, s'il
contient de I'électronique, s'il s'agit d'un livre de collage ou d'un livre imprimé (2D, 2,5D ou 3D) et, enfin, le budget
disponible.

L

Figure 7.7 : Livres tactiles reliés selon différentes méthodes. (Photo A.M. Conefrey)
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7.2.0 METHODES DE RELIURE DES LIVRES

Reliure a spirale et a peigne : Un moyen sir, bon marché et facile de relier un livre. Il s'agit d'une boucle de
fil de fer ou d'peigne métallique enfilé dans une série de trous percés dans la tranche du livre. Les
mécanismes Wire-o sont disponibles dans un large éventail de tailles et de couleurs. Les pages sont bien a
plat, ce qui est important pour la lecture du braille et I'exploration des images tactiles. Cependant, la
présence d'une spirale le long du dos peut également briser une double page et entraver la continuité de la
lecture. Il est pratique pour les exemplaires uniques ou les petits tirages. Son inconvénient est qu'il peut
étre associé a "bon marché" (bien que cela dépende de la fagon dont la spirale ou le peigne est utilisé) ;
pour cette raison, il n'est pas souvent utilisé pour les productions commerciales.

Reliure a piqgdre a cheval (reliure stable) : Une fagon simple et bon marché de relier un petit nombre de
pages pliées. Lorsqu'un trop grand nombre de pages est agrafé, les pages ne restent pas a plat. Cette
méthode ne convient qu'a une utilisation a court terme, car les pages sont plus susceptibles d'étre
endommagées.

Reliure cousue Singer : Il s'agit d'une méthode traditionnelle qui consiste a coudre les pages pliées le long
du dos. Aucun adhésif ou agrafe n'est nécessaire. C'est une méthode trés élégante et solide pour les livrets
fins. Lorsqu'elles sont ouvertes, les pages restent a plat. Elle peut étre utilisée en toute sécurité pour relier
du braille sans aplatir les points. L'inconvénient de cette méthode est qu'elle est relativement colteuse.
Reliure a couverture rigide ou étui : Une option solide et de haute qualité pour relier des feuilles simples ou
des sections cousues de maniére a ce que les pages s'étendent a plat pour une lecture tactile et une
exploration a deux mains. Ce type reliure fonctionne trés bien pour les doubles . En fonction des matériaux
et des techniques utilisés pour les pages intérieures, la reliure a la machine par pression, colle ou chaleur
posera des problémes. La reliure a la main peut étre une bonne option, surtout pour les petites quantités.
Un relieur talentueux trouvera toujours un moyen de relier un livre, en fonction du budget disponible (le
coQt peut étre un inconvénient).

7.3 SWELL

L'utilisation de la houle pour les graphiques tactiles est une méthode relativement simple, rapide et peu colteuse
pour reproduire des graphiques tactiles tels que des dessins, des cartes, des diagrammes et du braille. Contrairement
a d'autres techniques, cette méthode est intéressante pour un usage unique, de petites séries et pour le
prototypage.

Figure 7.8 Livres tactiles de Dedicon, imprimés sur Swell et reliés en spirale. (Photo A.M. Conefrey)



Cette méthode fonctionne avec une machine de formage par gonflement (thermofusible) et du papier tactile par
gonflement qui réagit a I'encre noire ou au toner contenant du carbone, et a la chaleur. Lorsqu'un dessin sur ce
papier couché est exposé a la chaleur de la machine, les zones noires gonflent, ce qui donne des lignes, des textures
et des motifs en relief & des hauteurs légérement différentes. Il s'agit essentiellement d'une technique de relief a un
niveau. Il existe plusieurs marques de papier et de fours a gonfler, qui peuvent donner des résultats différents en ce
qui concerne la netteté. Cette technique fonctionne bien avec les dessins au trait et les zones clairement texturées.
Des couleurs peuvent étre ajoutées pour améliorer I'aspect visuel, mais les couleurs sombres risquent de gonfler
involontairement. Il est également possible d'imprimer un texte d‘accompagnement en lui donnant un pourcentage
de noir (par exemple 20 %) afin qu'il reste visible sans gonfler. L'appareil est compact et peut étre utilisé en toute
sécurité dans les salles de classe. Elle est équipée d'un ventilateur intégré qui la maintient au frais et permet d'utiliser
instantanément les graphiques tactiles.

Le papier Swell Touch, également connu sous le nom de papier a microcapsules, papier bouffant ou papier fuser, est
disponible sous diverses appellations commerciales, notamment ZyTex, Tangible Magic Paper, Minolta Paper,
Matsumoto et Flexi- Paper. Comme pour toute technique, il vaut la peine d'investir du temps pour en découvrir tout
le potentiel. Les formats de papier européens sont A4 et A3. Pour obtenir les meilleurs résultats, le papier doit étre
conservé a l'abri de la lumiére et de la chaleur directes et fermé hermétiquement pour éviter qu'il ne se desséche.

7.3.0 AVANTAGES

* |l s'agit d'une technique relativement simple, rapide et peu colteuse pour reproduire des illustrations ou
des dessins tactiles (lignes, formes et textures en relief).

e Il peut étre utilisé pour un usage unique ou en petites séries.

e |l est possible de copier ou d'imprimer sur du papier gonflé, y compris le texte d'accompagnement (en
braille et en romain), et d'ajouter de la couleur.

e |l est également possible de dessiner a la main sur le papier houleux a I'aide d'un stylo marqueur spécial
dont lencre a une forte teneur en carbone. Il existe également un "stylo chauffant” électrique qui permet de
dessiner directement sur papier a I'aide d'une pointe chauffée.

e Enutilisant différentes nuances de gris, il est possible d'atteindre différentes hauteurs.

7.3.1 INCONVENIENTS POSSIBLES DE

e Les points braille sur le papier gonflé sont plus plats et moins nets que le braille gaufré.

e Certains enfants ‘aiment pas le toucher des empreintes de houle (floues, collantes).

e |l peut étre difficile de maintenir une température constante pour la machine a gonfler. La machine peut
devenir trop chaude, ce qui fait gonfler le papier et risque d'endommager votre imprimante ou votre
photocopieuse.

e La température, I'humidité, les courants d'air, les quantités variables de carbone sont autant de facteurs qui
influencent le résultat du gonflement.

e Trouver les paramétres parfaits dans votre programme de dessin et votre imprimante, afin que la bonne
quantité de carbone se trouve dans I'encre.

e Le papier Swell est relativement cher.
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7.4 SERIGRAPHIE IMPRESSION

Figure 7.9 Rare Snuiters de Jan Dewitte, Freya Vlerick : impression offset combinée a la sérigraphie pour le braille et les illustrations. (Photo
A.M. Conefrey)

La sérigraphie est une technique d'impression populaire et polyvalente utilisée pour transférer des dessins sur
diverses surfaces, notamment le papier, les tissus, le bois, le métal, etc. Le procédé consiste a bloguer ou a forcer
I'encre a passer a travers des zones spécifiques d'un écran a mailles fines sur un support. Cette technique se préte
bien a I'impression en relief et permet de réaliser des dessins durables et éclatants, y compris le braille. Il existe une
large gamme d'encres, y compris avec des effets tactiles spéciaux tels que les paillettes ou le daim et I'odeur ; il vaut
donc la peine d'expérimenter d'abord pour créer le résultat désiré. L'encre braille est un vernis transparent qui peut
utilisé pour se superposer a une zone déja imprimée avec des encres de couleur. Il est également possible de créer
des motifs plus complexes en accumulant des couches d'encres et d'effets. En termes de codt, la sérigraphie est
intéressante pour les grands tirages.

7.4.0 AVANTAGES

e Résistant et durable, il convient a une utilisation a long terme et a une manipulation fréquente pour les
livres, les cartes, les diagrammes ou la signalisation.

* Leslignes fines, le texte et les dessins complexes peuvent étre reproduits avec précision et avec une qualité
uniforme.

* Des encres spécialisées aux propriétés spécifiques, telles que les encres a fort contraste, les encres tactiles
et les encres parfumées, qui peuvent améliorer I'expérience tactile des utilisateurs.

e Elle peut s'avérer rentable pour la production de grandes quantités.

e Lasérigraphie est polyvalente et peut étre utilisée sur un large éventail de matériaux (2D et 3D),
notamment le papier, le tissu, le plastique, le bois, le métal, etc.

7.4.1 INCONVENIENTS POSSIBLES DE

e Les colts initiaux d'installation peuvent étre relativement élevés : colt des écrans, des émulsions, de
I'équipement d'exposition et de la presse a imprimer. Pour les projets de faible volume, ce n'est peut-étre
pas le choix le plus économique.

e Lesphases de préparation et de nettoyage nécessitent beaucoup de main-d‘ceuvre.

e |l peut étre difficile d'obtenir la bonne épaisseur d'encre (hauteur) et une pression constante pour créer un
effet tactile ou une texture particuliere. Cela peut nécessiter un alignement précis et plusieurs passages
d'impression.
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e L'utilisation d'encres sérigraphiques a base de solvants peut avoir des conséquences sur I'environnement et
la santé. Les encres a base d'eau constituent une option plus écologique, mais peuvent présenter d'autres
limites.

e Chaque couleur nécessite un passage séparé pour la sérigraphie et I'impression.

7.5 THERMOFORMAGE ()

Figure 7.10 Exemples de formage sous vide utilisés pour des cartes et méme un portrait de Louis Braille. (Photos A.M. Conefrey)

Le thermoformage est une méthode populaire et efficace pour créer des graphiques tactiles en braille. Il s'agit d'une
technique semi-automatique qui peut étre utilisée pour des quantités plus importantes. Ce procédé consiste a
chauffer une feuille de plastique et a lui donner une forme en 3D, créant ainsi des surfaces en relief et texturées que
I'on peut sentir au toucher. Lorsqu'il est bien exécuté, le résultat peut étre presque tridimensionnel et tres réaliste.
Cette méthode est largement utilisée pour produire des diagrammes tactiles, des cartes, des panneaux de
signalisation et méme des livres. Les feuilles de plastique thermoformées (par exemple Brailon) sont généralement
fabriquées a partir de matériaux tels que le polystyréne ou le PETG (polyéthyléne téréphtalate glycol). Les feuilles
sont disponibles en différentes épaisseurs, les plus fines convenant pour des graphiques simples et les plus épaisses
pour des graphiques plus complexes et plus durables. Un moule en bois, en aluminium, en plastique, etc. est utilisé
pour créer les formes 3D des graphiques tactiles et du braille. L'impression 3D, la découpe au laser, le moulage,
I'artisanat et les objets réels peuvent étre utilisés pour créer des moules.

La feuille de plastique thermoformable est placée dans I'unité de chauffage de la machine de thermoformage. Le
plastique est chauffé jusqu'a ce qu'il devienne souple et mou, mais pas fondu. Le moule ou le gabarit est placé au-
dessus ou au-dessous de la feuille de plastique, selon la conception de la machine. Un systeme de vide est activé, qui
tire la feuille de plastique chauffée sur le moule, formant ainsi les graphiques tactiles en relief et texturés. Apres le
formage, la feuille de plastique doit refroidir et se solidifier avant d'étre retirée du moule avec précaution. Les feuilles
de formage sous vide doivent étre tenues a I'écart de la chaleur, car elles peuvent se déformer ou méme fondre. Elles
peuvent également devenir cassantes, c'est pourquoi il est toujours bon de conserver un exemplaire de référence
ainsi que le moule original.
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Figure 7.11 Le Gruffalo de Julia Donaldson et Axel Scheffler, adapté par thermoformage par Living Paintings. (Photo A.M. Conefrey)

AVANTAGES

e Lesgraphiques tactiles thermoformés sont connus pour leur durabilité et leur qualité a long terme pour une
manipulation fréquente. lls peuvent étre rentables pour les grandes quantités.

e Braille lisible et graphiques tactiles de bonne qualité également en plusieurs couches, permettant des
graphiques plus complexes et informatifs.

e Rapidité d'exécution et facilité de mise a jour.

< Différents types de matériaux plastiques peuvent étre utilisés, offrant une gamme de textures et d'épaisseurs.

e Les moules de "collage" peuvent donner des textures trés riches.

e Lesdraps peuvent étre nettoyés

INCONVENIENTS POSSIBLES DE

e Le thermoformage fonctionne bien pour les formes claires et les contours et détails nets, mais comme il est
dur et donne toujours I'impression d'étre en plastique, il n'est pas trés adapté aux textures douces. Le
plastique peut faire glisser les doigts ou les faire transpirer.

e L'investissement initial dans I'équipement de thermoformage et les moules peut étre relativement colteux,
ce qui le rend moins pratique pour les projets a petite échelle ou uniques.

e Le thermoformage est principalement utilisé avec des matériaux plastiques, qui peuvent ne pas convenir a
toutes les applications graphiques tactiles ; il n'est pas non plus respectueux de I'environnement.

e Le thermoformage n'est pas adapté aux objets présentant des caractéristiques en surplomb ou des verticales
hautes.
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7.6 THERMOGRAPHIE POUR L'IMPRESSION EN RELIEF

Figure 7.12. Machine thermographique, Bob Marek, Hungry Fingers. (Photos B.Marek)

L'impression thermographique est une technique d'impression qui peut étre utilisée pour le braille et les images
texturées sur le papier et d'autres matériaux. Elle implique I'utilisation d'encres spéciales contenant des résines
thermosensibles qui se lient et se dilatent sous I'effet d'une chaleur intense. L'impression thermographique est
traditionnellement connue pour sa capacité a ajouter une touche luxueuse aux documents imprimés, tels que les
cartes de visite, les en-tétes de lettres et les invitations, mais elle est également utilisée pour I'impression de braille
et de dessins en relief.

L'encre utilisée est un mélange de pigments, de résines et d'autres produits chimiques. Les encres a séchage lent sont
appliguées sur les zones sélectionnées pour I'impression en relief, suivies de la poudre thermographique. Un systéeme
d'aspiration élimine I'excés de poudre avant que le matériau imprimé ne passe dans un élément chauffant ou un
four, ce qui fait fondre la résine de I'encre et la transforme en liquide. Un effet de relief est créé lorsque la résine se
liquéfie et gonfle. Lorsque le matériau sort de I'élément chauffant, la résine est refroidie et se solidifie, bloquant la
texture en relief en place, de sorte que les graphiques sont préts a étre manipulés immédiatement. Si la couleur est
utilisée (la poudre thermographique devient transparente lorsqu'elle est chauffée), le pigment de I'encre est scellé,
ce qui garantit qu'il ne s'étale pas et ne s'efface pas. En ce sens, il s'agit d'un procédé trés durable.

Dans les années 1980, au Canada, la société Tactile Vision Printing Technology a exploré les possibilités de la
thermographie et a mis au point, puis breveté, sa propre poudre thermographique Tactile Vision pour produire des
matériaux tactiles en relief. Contrairement a I'impression thermographique traditionnelle ou la hauteur obtenue est
généralement trop faible pour permettre une lecture tactile, la formulation de leur poudre permet d'obtenir une
hauteur suffisante pour assurer la lisibilité.
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Figure 7.13 : Les aventures de Cocoa par Nancy Newman, Tactile Vision Inc. (Photo A.M. Conefrey)

AVANTAGES ET INCONVENIENTS EVENTUELS
* L'impression thermographique est durable et peut é&tre utilisée pour produire du braille et des dessins au
trait avec une sensation tactile en relief pour les livres et d'autres applications telles que les cartes.
e Méme sile braille est trés clair au toucher, la technologie n'est pas destinée a produire des pages de texte
en braille, car cela ne serait pas économique.

7.7 IMPRESSION SURELEVEE (IMPRESSION TEXTURALE 2.5D )

Figure 7.14 : Détail de la couverture, " Lap is weg " de Brenda Zwijnenburg et Ann M. Conefrey, imprimé en 2,5D. (Photo A.M. Conefrey)
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Les imprimantes a plat les plus modernes permettent aujourd'hui de réaliser des impressions surélevées en couleur
de haute qualité sur un large éventail de matériaux. Pour les illustrations tactiles et le braille, les imprimantes ayant
une plage de hauteur de 0-1 mm ou 0-2 mm devraient suffire (le braille est généralement fixé a 0,6 mm). Il existe des
imprimantes & plat qui peuvent imprimer jusqu'a 5 mm et qui peuvent étre utilisées pour la signalisation, les cartes
ou les applications artistiques. Des couches d'encre blanche sont appliquées pour la hauteur de la texture, suivies de
la couche colorée supérieure et, si nécessaire, d'un vernis UV final pour une protection supplémentaire.

Figure 7.15 : de gaufrage imprimées en 2,5D pour une couverture, Ann M. Conefrey. (Photo A.M. Conefrey)

AVANTAGES

e L'impression 2.5D est une technique extrémement polyvalente qui permet d'imprimer n'importe quel type
de relief : du braille bien lisible aux simples lignes et textures, en passant par les dessins complexes en relief
a plusieurs couches, y compris la modélisation 2D.

e OQutre son utilisation dans le domaine de I'éducation, la technologie 2.5D permet de produire des
impressions couleur époustouflantes & des fins commerciales, qu'il s'agisse de revétements muraux et
d'enseignes de haute qualité ou d'impressions d'art tangibles de grande taille.

e Une large gamme de matériaux non poreux ou revétus peut étre utilisée, tels que le papier, les cartons, le
meétal, les plastiques, le verre, etc.

e Le braille et les textures peuvent étre imprimés sur des objets en 3D a l'aide d'un gabarit pour "fixer" le ou
les objets afin 'ils ne bougent pas pendant I'impression.

e 2.5D peut étre utilisé pour imprimer vos propres matrices de gaufrage qui peuvent étre utilisées sur une
presse (a fagon) pour gaufrer du braille et des images tactiles. Il est également possible d'imprimer des
moules pour des applications multiples.

* |l existe une gamme d'encres adaptées a des exigences et a des applications spécifiques, par exemple des
encres plus souples pour les matériaux plus fins qui peuvent se déformer en cours d'utilisation. D'autres
encres sont plus dures et plus rigides pour les matériaux qui ne se plient pas.

e Sinécessaire, il est possible d'ajouter une couche de protection transparente a vos travaux d'impression.

e Une fois imprimé, il est possible d'automatiser le processus de finition a I'aide d'une machine a découper
qui permet de découper avec précision n‘importe quelle forme ou taille.
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INCONVENIENTS POSSIBLES DE

« Il convient davantage aux projets dotés d'un bon budget ou aux projets de grande envergure.

« Des logiciels spécifiques et des connaissances techniques sont nécessaires pour générer les fichiers d'impression.

e Selon la complexité du dessin, I'impression des multiples passages nécessaires a I'obtention de la hauteur
du relief peut prendre des heures. Il est toutefois possible de laisser I'impression se faire pendant la nuit.

« Selon le type d'encres et de matériaux utilisés, les impressions peuvent devenir fragiles et s'abimer avec le
temps. Une impression peut se fissurer si elle est accidentellement pliée.

e Lesencres n‘adhérent pas (bien) aux matériaux non revétus/poreux. L'impression 2.5D donne les meilleurs
résultats sur des matériaux dont la surface est enduite et lisse, souvent achetés aupres d'un fournisseur.

e Lesimpressions finies peuvent avoir une odeur synthétique ou chimique, en particulier celles sur papier et
carton sans couche de finition (laque).

7.8 EMBOSSING

Figure 7.16 : A gauche : exemples, A.M. Conefrey ; a droite : livre "It can't be true”, RNIB. (Photos A.M. Conefrey)

Le gaufrage a une riche histoire, qui remonte & des civilisations anciennes comme les Egyptiens, qui utilisaient cette
technique sur le métal et le cuir pour créer des motifs et des textures tactiles complexes. Il a continué a évoluer au fil
du temps pour créer des motifs et des dessins en relief ou tridimensionnels pour des applications a la fois esthétiques
et pratiques, comme le braille gaufré sur les emballages de médicaments. Le processus de gaufrage consiste a
exercer une pression sur un matériau (parfois en combinaison avec I'humidité et la chaleur) a I'aide d'un ensemble de
matrices pour générer une image ou une texture en relief sur la surface du matériau.

PRESSES D'IMPRIMERIE
De nombreuses imprimeries disposent d'une section dédiée a I'impression braille, ou elles impriment du braille et
des images sur de petites presses a l'aide de leurs propres matrices ou plaques. Les jeux de matrices pour
I'impression du braille peuvent simplement étre fabriqués a partir de feuilles d'acrylique résistantes a I'aide d'une
gaufreuse Marburg. Les matrices pour le gaufrage du braille et des images tactiles peuvent étre imprimées a l'aide de
la technologie 2.5D.

Une presse est généralement utilisée pour les tirages plus importants, dans des grammages allant jusqu'a environ
200 grammes pour les dépliants et les brochures et 250 grammes pour les cartes de visite. En outre, le braille peut
étre perforé dans des matériaux plus lourds, notamment des papiers épais, du papier cartonné, du plastique, du zinc
et de I'aluminium, & l'aide d'une machine a gaufrer de Marburg. Chaque feuille doit étre positionnée manuellement,
qui prend du temps, mais le braille obtenu est d'une trés grande qualité. Parmi les utilisations courantes, on peut
citer les livres, les couvertures, les enseignes ou d'autres matériaux nécessitant une durabilité pour une utilisation
répétée.
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IMPRIMANTES COMMERCIALES

Le gaufrage est obtenu en pressant le matériau, souvent du papier, entre une matrice métallique et une en époxy,
créant ainsi I'effet de relief souhaité. Les matrices peuvent se présenter sous forme d'un seul niveau, de plusieurs
niveaux ou de niveaux variés (également appelés "sculptés"), et différents types de presses d'imprimerie sont utilisés
en fonction de la conception, de la taille et du tirage. Les concepteurs utilisent souvent le gaufrage (parfois en
combinaison avec des feuilles de couleur) pour I'impression commerciale haut de gamme qui n'est généralement pas
destinée a la lecture tactile en raison de la finesse des détails. Toutefois, il est possible d'obtenir une hauteur de 50 a
80 microns qui convient au braille et aux graphiques tactiles. Il est possible de combiner la couleur avec une image
gaufrée, mais cela nécessite une grande précision pour s'assurer que tous les éléments s'alignent correctement. Le
terme "gaufrage a l'aveugle” décrit le processus consistant a soulever le papier sans appliquer d'encre ou de feuille,
comme dans le cas de la "dorure a chaud".

Figure 7.17 : Page gaufrée de la Cité de Carcassonne, Centre des Monuments Nationaux, France. (Photo A.M. Conefrey)

La société francaise Creanog a créé une série de livres tactiles de grande qualité qui mettent en lumiére I'histoire et
I'architecture de monuments frangais tels que le Panthéon et la Cité de Carcassonne. Les images tactiles (planches)
sont réalisées a partir de gravures d'art et gaufrées sur du papier japonais épais. Elles sont particulierement hautes et
multi-couches avec des détails trés précis qui sont un plaisir a toucher. Chaque livre est accompagné d'un CD audio et
d'un livret explicatif.

AVANTAGES ET INCONVENIENTS EVENTUELS

e Lesimprimeries disposant de leur(s) propre(s) presse(s) et de la capacité de produire leurs propres matrices
peuvent utiliser le gaufrage pour personnaliser certains produits, par exemple des cartes de visite en braille
ou des dépliants et brochures en braille et avec des images tactiles.

e Le gaufrage sur des matériaux naturels (papiers et cartes de qualité) permet d'obtenir des résultats
saisissants et particulierement agréables au toucher.

e Pour des applications plus luxueuses, il peut étre combiné a d'autres techniques de finition, telles que la
dorure a chaud.

e Les imprimeurs commerciaux utilisent le gaufrage pour ajouter du braille aux emballages de médicaments.
Il est évident que les grandes quantités sont relativement moins chéres que les tirages limités : les matrices
utilisées sont colteuses et le processus de gaufrage est trés difficile a mettre en ceuvre.
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Le processus de fabrication nécessite davantage d'étapes, de matériaux spécialisés et d'expertise. La
modification d'un dessin nécessite la création d'une nouvelle matrice.

e Une machine a gaufrer Marburg robuste peut étre utilisée pour fabriquer des matrices braille destinées a
étre utilisées sur une presse d'imprimerie, mais aussi pour gaufrer le braille directement sur des matériaux
lourds tels que le carton, les feuilles acryliques et I'aluminium. Cette technique prend du temps car elle
nécessite un travail manuel pour (re)positionner le matériau a chaque . Un logiciel (par exemple
TactileView) est nécessaire pour piloter la machine de maniere a ce que des lettres entiéres ou des points
séparés (beaucoup plus lentement) soient embossés. peut y avoir des restrictions en termes de taille, bien
qu'il existe des moyens de les contourner.

7.9  IMPRESSION NUMERIQUE UV ET LED-UV (ULTRAVIOLET)

Figure 7.18. Carte tactile produite Dedicon, Pays-Bas. (Photo A.M. Conefrey)

Il existe une large gamme d'imprimantes numériques UV et LED-UV qui utilisent la lumiére ultraviolette pour durcir
(ou sécher) les encres afin d'obtenir une impression rapide et polyvalente. Les encres spéciales, les vernis et les
lagues sont souvent utilisés dans le commerce pour obtenir des effets spéciaux sur les emballages. Certaines
imprimantes peuvent également étre utilisées pour les graphiques tactiles et le braille.

ENCRES SPECIALES
Selon le type d'imprimante, il existe une gamme d'encres, de vernis et de laques qui peuvent étre utilisés pour
obtenir un effet texturé et tangible. L' ci-dessus, imprimé sur une Mutoh, montre ['utilisation d'encres flexibles pour
imprimer des cartes tactiles sur du papier couché léger qui peut ensuite étre enroulé pour étre transporté. L'effet de
gaufrage pour le braille, les lignes et les textures a été construit en couches.

VERNIS SPECIAUX ET LAQUES
Des vernis mats, semi-mats ou brillants peuvent étre appliqués sur une zone spécifique (vernis "spot"), ce qui donne
un effet de relief qui, si le contraste est suffisamment élevé, peut étre ressenti sous le doigt. Certaines imprimantes
n‘atteignent que 0,3 mm en un seul passage, ce qui n'est pas suffisant pour une lecture tactile, mais il est
techniquement possible d'ajouter une deuxieme couche. D'autres vernis et laques 3D gonflantes peuvent étre utilisés
pour ajouter des qualités tactiles : les vernis soft touch, comme leur nom I'indique, ont un toucher chaud et velouté ;
les vernis grip ont un effet tactile.



Les vernis parfumés (qui contiennent des capsules de micro-parfums) peuvent ajouter une dimension
supplémentaire a I'impression en relief ; lorsqu'on les gratte, ils libérent un parfum (connu sous le nom de "Scratch 'n
sniff'). Bon nombre de ces techniques peuvent étre utilisées sur une variété de matériaux allant des papiers aux
plastiques et méme aux métaux.

Figures 7.19. gauche : couverture, Ann M. Conefrey ; a droite : "Tiere im Meer" par Antje Moring, DZB lezen. (Photos A.M. Conefrey)

AVANTAGES

e Selon le modeéle, il est possible d'imprimer du braille, des illustrations tactiles ou des dessins en
combinaison avec de la couleur sur du papier, du plastique et d'autres matériaux, y compris des objets.

e |l existe une large gamme de vernis, de laques et d'encres spéciales pour différentes applications. Par
exemple, I'encre flexible peut étre utilisée pour I'impression de braille et d'images tactiles sur des papiers
couchés légers.

e Des tirages personnalisés et des impressions uniques qui peuvent étre utilisées directement aprés
I'impression car I'encre séche instantanément.

e Les impressions sont incroyablement durables et peuvent étre utilisées pour la signalisation. Il est possible
d'imprimer sur une large gamme de surfaces peu poreuses et, dans le cas des LED-UV, sur des matériaux
sensibles a la chaleur tels que les plastiques ou les films minces.

e Les machines plus petites sont congues pour les formats A4 et A3 et conviennent pour les petits tirages et
les articles uniques.

e Relativement respectueux de I'environnement en termes d'émissions et d'énergie.

INCONVENIENTS POSSIBLES DE

e Chaque couche est imprimée séparément, la téte d'impression passant sur toute la surface (y compris les
zones qui ne sont pas imprimées), ce qui peut prendre du temps en fonction du nombre couches
nécessaires.

e Les machines industrielles sont congues pour des formats plus grands et conviennent pour des tirages importants.
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7.10 BRAILLE IMAGES

Figure 7.20 : Livre tactile développé par Dedicon, Pays-Bas, imprimé sur une embosseuse Everest D5 a I'aide du logiciel TactileView. (Photo
Dedicon)

La création d'images a l'aide de points de braille, parfois en combinaison avec des informations écrites en braille, a
une longue histoire et peut étre trouvée dans des livres et des piéces indépendantes. Les dessins en braille peuvent
étre créés a la main ou imprimés numériquement.

IMAGES EN BRAILLE : A LA MAIN
A l'aide d'un modeéle et d'une machine a écrire le braille ou d'une ardoise et d'un stylet, les enseignants, les parents
et les enfants peuvent créer leurs propres images tactiles. Une vaste bibliothéque de modéles existants ainsi que des
instructions pour réaliser ses propres dessins peuvent étre trouvées en ligne, par exemple :

https://www.pathstoliteracy.org/just-fun-braille-designs/

https:// https://sixdotsart.comwww.perkins.org/resource/braille-
drawings/

https://www.brailleart.org/en/

IMAGES EN BRAILLE : DIGITAL
Il existe une gamme croissante d'embosseuses (imprimantes) braille sur le marché. Pour les besoins de la production,
il existe des embosseuses lourdes et multifonctionnelles, tandis que pour un usage domestique, il existe des
embosseuses de petite taille et abordables. Grace a un logiciel spécial, ces embosseuses peuvent imprimer du braille
et des images. Selon le modeéle, certaines embosseuses peuvent imprimer des images avec jusqu'a 8 niveaux de
points braille, combiner le braille avec I'impression couleur, imprimer des notes de musique, etc. L'apercu suivant
donne quelques exemples d'embosseuses disponibles. Leur logiciel prend en charge divers éditeurs de graphiques
tactiles tels que TactileView, Duxbury, etc. Veuillez noter qu'il ne s'agit pas d'un apergu complet.
e Index Braille : https://www.indexbraille.com
Embosseuses : Basic-D V5, Everest-D V5, Braillebox V5, Fanfold-D V5 (y compris le
logiciel idB Print).
* Technologie ViewPlus : https://viewplus.com
Gaufreuses : SpotDot, Embraille, Premier, Elite, Columbia, Rogue, Delta. (y compris la suite logicielle Tiger).
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e TactPlus : https://www.tactplusprinter.com
Petite imprimante mobile de braille et d'images tactiles qui utilise la technologie thermique et du papier a
capsule. Les impressions sont incolores car il n'y a pas d'encre.
*  Humanware : https://www.humanware.com
Gaufreuses : PIAF, Phoenix, Romeo 60, Juliet 120
* Blista Brailletec : https://en.brailletec.de
Gaufreuses : Btec 100, Elotype 5, Puma VII (machine a gaufrer Marburg : pour les imprimeries).
*  American Printing House : https://www.aph.org
Gaufreuses : PixBlaster et PageBlaster
® Jrie: https://irie-at.com
Embosseuses : Braille Buddy, BrailleSheet 120, BrailleTrac 120
* Harpo : https://mountbattenbrailler.com
Embosser : Mountbatten Braille
* Nippon Telesoft : https://www.nippontelesoft.com
Embosser : Gemini
e TactileView : https://www.tactileview.com et https://www.thinkable.nl

Logiciel de dessin TactileView : éditeur de graphiques tactiles pour I'impression sur la planche a dessin TactiPad avec
bras de dessin motorisé (MDA), papier gonflant et une large gamme de gaufreurs.

AVANTAGES ET INCONVENIENTS EVENTUELS

e Encourager les éleves braillistes a créer leurs propres images tactiles est une fagon amusante de les motiver
et d'encourager I'alphabétisation.

e Les images en braille montrent a quel point le braille peut étre polyvalent et créatif ; il ne s'agit pas
seulement d'un systeme d'écriture, mais il peut également étre utilisé pour créer des dessins.

e Le fait de suivre des modéles pour créer des images en braille a I'aide d'une machine a écrire en braille ou
d'une ardoise et d'un stylet peut facilement étre intégré au processus d'apprentissage du braille et a la
pratique des compétences en matiére de navigation.

e Il est bon d'étre conscient des préférences personnelles et des aptitudes tactiles. Si certains étudiants en
braille préférent les images faites de points braille, d'autres préferent d'autres types d'illustrations tactiles.

e Les écoles et les imprimeries disposent d'embosseuses, mais peu de jeunes étudiants en braille en
possédent une leur usage personnel, tout simplement parce qu'elles sont beaucoup plus chéres que les
imprimantes couleur ou noir et blanc.

e Méme si le logiciel de gaufrage des images a été congu pour étre accessible, I'apprentissage du travail et
I'exploration de toutes les possibilités nécessitent du temps et de I'engagement.

7.11 LIVRES TACTILES AVEC AUDIO

Une maniére innovante d'intégrer des fichiers audio dans un livre tactile consiste a utiliser un stylo audio doté d'un
capteur intégré dans la pointe. Celui-ci est activé lorsqu'il est placé sur un point d'orientation audio (POA), un bloc ou
un cercle en relief qui se trouve au méme endroit sur chaque page. Le dispositif peut étre utilisé pour décrire les
images ou pour ajouter des informations supplémentaires, ainsi que pour lire I'histoire. Le stylo est doté de boutons
simples permettant a I'enfant de régler le volume et la vitesse ; il peut également étre utilisé avec des écouteurs.
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Figure 7.21 : Livre tactile avec "stylo audio SAM", développé par CBB, Ermelo aux Pays-Bas. (Photos A.M. Conefrey)

Un fichier audio peut également étre placé sur un CD (Daisy) pour accompagner un livre. L'ajout d'un code QR a un
dessin tactile permet au texte incorporé dans les images d'étre lu et prononcé par un appareil mobile tel qu'un
iPhone ou un téléphone Android.

La NFC (Near-field Communication) peut étre utilisée pour ajouter de I'audio. La NFC permet I'échange de données
entre deux appareils, par exemple une étiquette ou une carte NFC et un smartphone.

AVANTAGES ET INCONVENIENTS POSSIBLES

* Les stylos audio sont des dispositifs flexibles et faciles a utiliser que les enfants peuvent utiliser de maniere
autonome sans étapes supplémentaires. lls présentent toutefois un inconvénient potentiel : leur coGt, qui
les rend plus adaptés aux projets a gros budget ou a volume élevé. En outre, la batterie intégrée doit étre
rechargée régulierement, et une batterie faible peut avoir un impact sur les performances.

e Les codes QR sont abordables et trés polyvalents. lls peuvent étre imprimés sur différentes surfaces et
contenir divers types d'informations. Contrairement aux stylos audio, ils ne nécessitent pas de source
d'énergie, mais ils ont besoin de I'appareil photo d'un appareil mobile pour étre scannés. Des lignes en relief
et un positionnement cohérent peuvent aider les enfants a repérer les codes, méme s'ils peuvent avoir
besoin d'aide pour les scanner et les étapes suivantes.

7.12 MICROBILLES POUR BRAILLE

Figure 7.22 Trophée congu par Ann M. Conefrey, imprimé et braille a I'aide de microbilles. (Photo A.M. Conefrey)
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Les microbilles, également connues sous le nom de microsphéres ou de micropoints, peuvent étre utilisées pour
créer des caracteres braille tactiles, en particulier dans des situations ou d'autres méthodes ne sont pas réalisables
ou n'offrent pas une durabilité suffisante. Les petites billes sont en plastique, en verre ou en métal et sont
soigneusement appliquées sur les caractéres braille gravés dans un matériau de base tel que le verre, le bois ou le
plastique.

AVANTAGES ET INCONVENIENTS POSSIBLES

e Cette méthode se préte bien a la production d'enseignes intérieures et extérieures pour toute une série de
matériaux.

* Les microbilles ont une forme ronde et lisse qui peut constituer une expérience tactile agréable pour les
lecteurs de braille.

* Avec le temps, les microbilles peuvent se déloger, ce qui réduit la qualité tactile et la longévité de
représentation braille.

e Ilyaun manque de personnalisation en termes de taille, de matériau et de méthodes d'adhésion, ce qui
peut affecter la compatibilité.

e |l présente un attrait de haute qualité pour un prix commercial.

7.13 3D IMPRESSION

Figure 7.23 "An en Jan" : matériel d'apprentissage de la topographie imprimé en 3D et développé par Visio, Pays-Bas. (Photo A.M. Conefrey)

Une ligne directrice compléte pour la création de modeéles tactiles utilisant I'impression 3D a été publiée en mai
2024. Vous pouvez accéder a ces lignes directrices et les télécharger a I'adresse suivante :
https://printdisability.org/quidelines/3d-prints/

Publié par Round Table on Information Access for People with Print Disabilities Inc. Australie.
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Les lignes directrices expliquent ce qu'est I'impression 3D et comment elle peut étre utilisée pour fabriquer des
modeles accessibles. Elles contiennent une multitude d'exemples et d'informations pratiques et techniques
concernant les options en matiére de logiciels, de matériel, de matériaux, etc. ainsi que des liens Internet utiles.

Sur Thingiverse.com (https://www.thingiverse.com), vous trouverez une vaste collection de modeéles 3D facilement

accessibles.

Une autre base de données étendue de modéles 3D comprenant des directives sur la maniére de concevoir et
d'imprimer des modeles pour les étudiants malvoyants peut étre consultée a I'adresse suivante : https://tactiles.eu.

/.14 TRAVAIL MANUEL POUR LES LIGNES EN BRAILLE ET EN RELIEF

Figure 7.24 : Image en relief dessinée a la main, Blindenmuseum, Pays-Bas. (Photo A.M. Conefrey)

Il existe de nombreuses techniques simples pour réaliser des dessins en relief et du braille a la main.

BRAILLE

Machine a écrire le braille : pour taper le braille sur du papier ou de fines feuilles de plastique.

Ardoise et stylet : un moyen portable et bon marché d'écrire le braille a la main.

Etiquette Braille Dymo Tape : pratique pour faire des étiquettes (les lettres sur le cadran sont en braille
et en caractéres d'imprimerie).

Imprimante braille : il existe des modéles plus petits et plus abordables qui impriment du braille et des
images tactiles.

Peintures tactiles : ces peintures fonctionnent mieux sur des matériaux lisses et enduits et nécessitent
une main tres ferme.

Perles : il existe de petites perles a dos plat autocollant ainsi que de petites perles qui peuvent étre
cousues tres soigneusement a la main.
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* Fil: avec de la pratique et de la patience, il est possible de coudre en braille.

DESSINS AU TRAIT EN RELIEF

* Planche a dessin tactile : a I'aide d'un stylo-bille ou d'un stylet, vous pouvez dessiner des images tactiles
directement sur du papier ou du film de gaufrage (également appelé film allemand). Il existe plusieurs
planches sur le marché, mais il est possible d'en fabriquer une soi-méme a l'aide d'un tapis en
caoutchouc ou d'un tapis de cuisson en silicone.

* Peintures tactiles telles que "Blob Paint" (ViVa), 3D Liner (a base d'eau ; certaines contiennent des
paillettes pour une texture légérement plus rugueuse), peintures pour tissus.

* Collage de laficelle.

e Cure-pipes.

*  Wikki-Stix.

e Marqueurs solubles a I'eau sur papier Quick-draw (il s'agit en fait d'une éponge comprimée).
* Roue a éperons pour créer une texture ou une ligne.

7.15 AUTRES LECTURES/REFERENCES SUR

S. Wright, (2008). APH Guide to Designing Tactile lllustrations for Children's Books (Guide APH pour la conception
d'illustrations tactiles pour les livres d'enfants), https://sites.aph.org/files/research/illustrations/

Les Doigts Qui Révent www.ldgr.org

A.M. Conefrey www.tactiledesign.nl

Dediconwww.dedicon.nl/producties (en néerlandais)

Créanog www.creanog.com

http://www.clearvisionproject.org/resources/Tactile-book-makers-quide.pdf

www.statped.no/tactile-reading-2021/tactile-reading-2021-conference/video- https://transcription-
antje-monnig/

Grande collection de graphiques tactiles pour 3D, swell, braille et machines a découper : https://btactile.com
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CONCEPTION ET PRODUCTION DU LIVRE TACTILE ILLUSTRE "A
LONG JOURNEY",

Figure 8.1 : A Long Journey, (Photo Soléne Négrerie / Tactile designer pour Les Doigts Qui Révent)

8.0 INTRODUCTION

Cet album tactile illustré est le résultat d'un processus de co-conception et d'itération impliquant les différents
partenaires du projet Tacticos. Chaque partenaire, avec sa culture, sa créativité, ses compétences, sa connaissance
des enfants déficients visuels et ses techniques de fabrication, a joué un rdle dans la conception de cet album. La
rédaction du guide a également contribué a la conception et a la production du livre.

Voici les différentes étapes de la conception et de la fabrication du prototype testé par des enfants et des
professionnels.

8.1 CONCEPT ET PUBLIC
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Figure 8.2 Le long voyage ; le concept, Cerize Fournier

C'est au cours d'une de nos réunions de groupe que nous avons décidé du concept de I'album : le changement
climatique. Ce sujet conceptuel a été choisi par I'ensemble du groupe, car a notre connaissance il n'avait pas été
traité dans I'édition adaptée, et pourtant il s'agissait d'un sujet d'actualité. Ce concept a également permis d'associer
d'autres concepts au récit, tels que I'amitié, le courage, les peurs, les animausx, etc.

La tranche d'age pour I'écriture du livre est de 5-6 ans (lecture assistée), car I'enfant ne pas encore lire. L'enfant
écoute attentivement et s'intéresse généralement en méme temps aux illustrations tactiles. C'est pourquoi nous
préférons les livres courts, avec des illustrations a chaque page et des phrases courtes. Les mots utilisés doivent
également étre simples et refléter la vie quotidienne de leur age.

Une fois le concept défini, I'auteur Cerize Fournier a imaginé un texte et un scénario narratif reprenant les principes
de l'illustration.

8.2 LE SCENARIO NARRATIF

Figure 8.3 Le long voyage, I'histoire
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Figure 8.4 Le long voyage ; le scénario narratif

Lors de I'élaboration du texte et du scénario narratif (ci-dessus), I'auteur a di tenir compte des contraintes liées au
livre tactile illustré, accessible aux personnes aveugles.

Les illustrations tactiles, avec des textures plus ou moins épaisses, peuvent souvent devenir trés volumineuses, ce qui
les rend difficiles & assembler et & manipuler. Il faut donc tenir compte de cette contrainte et définir le nombre
maximal de pages en conséquence. Par ailleurs, la taille des caractéres braille ne pouvant étre réduite, la mise en
page braille a un impact sur le format du livre, dont il faut également tenir compte dans la conception. Un croquis en
coupe des épaisseurs de pages prévues est une aide précieuse pour anticiper la suite du projet.

Figure 8.5 Le long voyage ; calcul de I'épaisseur



Figure 8.6 Le long voyage ; base de texte, Cerize Fournier

8.3 FORMAT ET MISE EN PAGE

Figure 8.7 Le long voyage ; formats

La mise en page en gros caractéres noirs et en braille a été réalisée par un transcripteur. Elle propose trois formats a
partir de la page contenant le plus de texte : carré, portrait et paysage. Les trous a droite représentent
I'emplacement de la reliure spirale

Voici les questions que nous nous sommes posées avant de commencer I'aménagement, concernant I'ergonomie de
la lecture.

e Comment disposer le braille et les caracteres d'imprimerie ? Compte tenu du nombre de mots, il a été
décidé que le braille serait placé sous le texte noir, ce qui permettrait aux voyants et aux non-voyants de
lire.



ensemble. Il est donc possible d'obtenir un double interligne, ce qui facilite la lecture numérique pour les
lecteurs de braille novices.

e Quelle police doit étre imprimée ? La police Luciole, spécialement développée pour les malvoyants, est
sans empattement, gratuite et facile a télécharger.

Figure 8.8 : Police de caracteéres Luciole (www.luciole-vision.com)

e Quel format et quelle orientation pour les pages ? Pour le prototype réalisé, nous avons collectivement
choisi la version paysage. Cela nous a permis d'avoir des phrases avec moins de césures, et le format long
correspondait a I'esprit du livre, qui traitait de la migration, et donc du déplacement. Cependant, le format
du livre fera I'objet d'une modification post-test, car ce format, méme petit, n'est pas facile pour certains
enfants, qui ne s'intéresseront qu'a la partie droite avec les illustrations et non a la partie gauche avec le
texte. Le choix d'un format carré ou portrait limite I'espace de découverte tactile et met en valeur le texte a
droite. Nous avons décidé de ne pas utiliser la pagination pour cette tranche d'age.

8.4  ILLUSTRATIONS

Lorsque I'on concoit des illustrations tactiles pour un livre destiné a des enfants malvoyants ou trés malvoyants, on
peut s'interroger sur la nécessité de représenter des codes visuels. Cet album n'est pas un documentaire, et la
technique du gaufrage est possible avec des textures collées ou manipulées. L'histoire peut donc étre illustrée de
maniéere trés variée. Le choix des matériaux, des formes, des tailles, des volumes, des épaisseurs et des systéemes
utilisés dans les illustrations doit toujours étre envisagé en fonction de la maniére dont la main va les explorer. Vous
trouverez ci-dessous un diagramme utile pour la conception des illustrations.


http://www.luciole-vision.com/

Figures 8.9 : Types de procédures exploratoires a prendre en compte lors de la conception

Voici les choix effectués par le groupe de conception pour certaines pages.

LES PROTAGONISTES DE L'HISTOIRE
Il a été décidé que le plus important était de différencier les personnages de maniére tactile, la forme visuelle étant
secondaire. Reconnaitre et différencier les personnages : Petit oiseau, drble d'oiseau, grand oiseau.

e Choisir les textures : elles sont trés importantes et, si elles sont bien contrastées, elles permettent de
distinguer rapidement et facilement les trois personnages. Il a été décidé qu'il n'était pas nécessaire
d'utiliser la matiere "plume" pour illustrer les oiseaux. Le plaisir des enfants réside dans la découverte des
différentes textures, et la compréhension des personnages en tant qu'oiseaux est rendue évidente par le
texte. Les textures pouvaient étre tres différentes et contrastées : lisses, rugueuses, striées, douces, molles,
dures, épaisses, fines, douces... Le groupe a choisi un matériau rugueux pour le grand oiseau, un matériau
lisse/velouté pour le petit oiseau et un matériau poilu pour le dréle d'oiseau. Les becs sont faits de
matériaux identiques.

e Choisir la taille : deux des personnages sont désignés par leur taille, "le petit oiseau” et "le grand oiseau”, ce
qui constitue un excellent indice de reconnaissance tactile. Les trois oiseaux seront distingués par trois
tailles différentes : petite, moyenne et grande. La taille des éléments tactiles.

Figure 8.10 Photographie de la main d'un enfant de 5 ans touchant des objets tailles et de formes différentes, présentée lors d'une réunion.

* Choix de la forme : plusieurs styles de formes ont été proposés au cours des discussions. Le groupe a
décidé de garder les formes des corps simples et non figuratives, mais de les associer a un bec. Les résultats
de ces combinaisons sont présentés ci-dessous :



Figures 8.11 : Forme, taille et texture des trois figures.

Lors des discussions, il a été suggéré de placer une Iégende sous les caractéres afin de combiner texte et illustrations dans
le méme espace. Cette proposition n'a pas été retenue pour cette version.

e Une légende : Le texte de la page 1 dit : "Les oiseaux migrateurs se préparent..." et l'illustration montre 3
oiseaux différents. Plus tard, le texte nommera les différents oiseaux : le petit oiseau, le drdle d'oiseau, le
grand oiseau.

Figure 8.11 : la légende

LE SAC DE VOYAGE ET SES ACCESSOIRES
Vous trouverez ci-dessous quelques exemples de tableaux de recherche : matériel et systéme par page et résultat.

8.4.1.1  LE CASDE DEPART

Figure 8.12 : Le cas de départ



Différents systemes d'ouverture du sac de voyage ont été présentés au groupe. Il doit étre facile a utiliser et évoquer
un geste familier. Le sac contient des objets qui peuvent étre emportés en voyage.

Figures 8.12 : contenu du sac de voyage

En groupe, nous avons discuté du contenu du sac et de sa forme (par exemple, un objet miniature en 3D ou une
illustration texturée sur des cartes). Le texte ne précise pas le contenu du sac, mais peut étre une invitation a
I'imagination.

8.4.1.2 L'INCENDIE

Figure 8.13 : La composition du feu

Pour cette illustration, une manipulation de texture sonore a été proposée. Le mouvement des doigts sur le papier
cristal et la couverture de survie produit un crépitement. Pour obtenir ce son, les papiers ont été préalablement
froissés et collés sur des bandes qui les surélévent par rapport au sol.



Figure 8.14 : Incendie au cours d'un long voyage

8.4.1.3 LARIVIERE SECHE
Ici, une simple toile de jute a été collée pour représenter la riviere asséchée.

Figure 8.15 : Composition de la riviére séche

Figure 8.16 La riviere séche du long voyage



8.4.1.4  LE SOLEILBRULANT

Pour obtenir une texture chaude, nous avons décidé de tester une chaufferette dans une pochette en microfibre polaire.
Pour rappeler le crépitement choisi pour le feu, un morceau de couverture de survie a été inséré.

Figure 8.17 : Composition du soleil brilant

Figure 8.17 : Le soleil brilant long voyage

8.4.1.5 LAPANIQUE
Inspiration et recherche de systémes pour illustrer les mouvements de panique et d'agitation : zigzag, , rotation

Figure 8.18 : Composition de la panique



Figure 8.19 : Panique au long ;

Un systeme de fentes permet aux trois oiseaux de glisser et de suivre le mouvement. Le grand oiseau tourne sur lui-
méme.

Figure 8.19 : Systeme de montage.

8.4.1.6  L'ARROSOIR ET LA GRENOUILLE

Figure 8.20 : Arrosoir



Un arrosoir que I'on peut secouer pour entendre que quelque chose se trouve a l'intérieur. Au départ, la grenouille
était représentée par un cercle fait d'un matériau légérement collant. Finalement, un membre du groupe a suggéré
une grenouille en 3D.

Figure 8.21 : La grenouille

Le fichier 3D a été acheté sur I'internet. Un prestataire de services disposant d'une imprimante 3D I'a produit.

8.5 FABRICATION

Pour réaliser une ceuvre tactile, il faut d'abord acheter ou rassembler tous les matériaux. Vous pouvez les trouver
dans différents magasins : tissus pour les loisirs créatifs, papiers peints, tissus de cuisine, bric-a-brac, etc. Le recyclage
de matériaux ou d'objets de la maison est une bonne solution lorsque I'on n'a pas beaucoup d'objets a fabriquer. Les
formes (de chaque partie tactile) doivent étre dessinées sur du carton ou du papier calque.

Figure 8.22 : Matériaux et formes dessinées

Les matériaux a coller dans le livre sont d'abord collés sur de I'adhésif. Ensuite, a I'aide de gabarits ou d'outils de
découpe, chagque élément est découpé a I'aide de ciseaux ou d'une machine (dans ce cas, une matrice et une presse a
découper).



Figures 8.23 : Découpage des matériaux

L'assemblage des piéces peut nécessiter diverses compétences, telles que le collage et la couture.
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Figures 8.24 : Assemblage des matériaux

Une fois toutes les pages terminées, la couverture est réalisée et le livre est percé et relié.

Figures 8.25 : Reliure de livres
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8.7 RETOUR D'INFORMATION DE LA PART DES PROFESSIONNELS

La premiére version du prototype a été réalisée en 10 exemplaires et envoyée aux différents partenaires en charge
des tests avec les enfants. C'est lors d'une réunion a Dijon en mars 2024 que les professionnels pu donner leur avis
sur l'utilisation du systéme.

Figures 8.26 Sessions de retour d'information

Sur la base de ce retour d'information, une séance de brainstorming a été organisée afin d'examiner collectivement
les changements (voir ci-dessous) et d'élaborer la version 2.

8.8 LIVREKIT

Pour réduire les codts de fabrication. Une version en kit de bricolage est en cours de conception.
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Figures 8.27 : Kit de bricolage
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L'ELABORATION DE ROUNDY

9.0 INTRODUCTION

Le projet Tacticos a nécessité I'élaboration de deux "livres d'exemples”. L'objectif est de montrer comment les images
tactiles et les explications qui les accompagnent peuvent étre utilisées pour expliquer des concepts aux enfants
aveugles et malvoyants. Ces livres sont les suivants

* Unlong voyage", pour les enfants de 5 a 6 ans, par Les Doigts Qui Révent
*  Roundy", pour les enfants de 9 a 12 ans, par Dedicon Le

theme choisi par les membres du projet était le "changement
climatique”.

Comme "Un long voyage", Roundy est le résultat d'un travail d'équipe international et le processus de production de ce
livre est décrit au chapitre 8 des présentes lignes directrices. Les différences sont les suivantes :

e Llatechnique : des graphiques tactiles plutot que des collages
* L'age des lecteurs

Entre 9 et 12 ans, le niveau d'expérience et de connaissance des lecteurs est beaucoup plus élevé, et les concepts a
expliquer sont donc beaucoup plus complexes. Les capacités motrices, les capacités de lecture, les capacités
linguistiques, la connaissance du monde qui les entoure : tout cela est beaucoup plus développé. En général, on ne lit
plus (aussi souvent) a ces enfants ; ils lisent eux-mémes. Pourtant, leur développement et leurs centres d'intérét
peuvent varier considérablement, notamment en ce qui concerne leurs compétences en matiere de lecture de
graphiques tactiles.

Ce chapitre décrit les principales étapes du développement du livre Roundy.

9.1 IDEATION

GROUPE CIBLE
e Aveugle de naissance (ou malvoyant, car environ 80 % des enfants aveugles ont une certaine vision)
e |'4ge de développement est de 9 a 12 ans
* Pas de difficultés cognitives supplémentaires ou d'autres difficultés d'apprentissage graves
* Deslecteurs de braille indépendants (bons), a partir de papier ou d'un afficheur braille.
* Peut ou non avoir une expérience de la lecture d'images tactiles
* Peut ou non comprendre le concept "image, dessin, vision, ...".
* Peut ou non avoir des connaissances sur les sujets abordés dans le livre
* EnBelgique, en France et aux Pays-Bas

Il s'agit donc d'une population tres diversifiée - et d'un éventail d'ages assez large.

BRAINSTORMING AVEC L'EQUIPE
Le sujet choisi était le changement climatique. Nous avons étudié, par exemple, la "télévision scolaire™ (aux Pays-Bas)
pour voir ce que nos camarades voyants savaient du changement climatique et comment il était expliqué.

Nous avons dressé la liste des connaissances qui ne sont pas forcément "évidentes" pour les enfants aveugles, parce
qu'elles ne sont généralement accompagnées que de descriptions et d'informations audio. Nous avons répertorié les
livres sur le changement climatique disponibles pour les enfants 4gés de 9 a 12 ans.
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Nous avons discuté de la maniere de dessiner les sujets candidats et surtout les sujets en 3D. Dedicon utilise la
"projection orthogonale", qui permet au lecteur de construire une représentation mentale correcte sur la base d'une
vue de dessus, d'une vue de face et d'une vue de cOté, toutes sous un angle droit, comme I'expliquent les lignes
directrices. Bien qu'il ne s'agisse pas d'une nouvelle "méthode", elle n'est pas toujours utilisée dans ce contexte. Cela
est peut-étre di & son nom plutdt technique. Ou peut-étre parce que I'enfant a besoin de I'apprendre et de la
pratiquer. Nous avons eu de nombreuses discussions sur les enfants et les groupes d'age qui pourraient utiliser cette
méthode.

Visio a développé une méthode pour comprendre le passage de la 3D & la 2D - et vice versa - en utilisant de
nombreuses idées de Bob Marek. (Voir le chapitre 2 "Expliquer les concepts a l'aide d'images tactiles”). En fait, les
méthodes de Bob et de Visio sont les premiéres étapes indispensables pour expliquer la "méthode™ plus complexe de
la projection orthogonale. Les discussions, étape par étape, ont conduit a une meilleure compréhension, a
I'expérimentation et a I'acceptation.

Il est également apparu clairement que les parents, et peut-étre aussi les professionnels et les concepteurs, devraient
se familiariser davantage avec cette approche. Cela pourrait s'avérer étre un autre défi, étant donné que les
soignants et les enseignants "non experts" des écoles ordinaires ne sont pas toujours habitués a travailler avec des
images tactiles.

Une autre question difficile était de savoir si nous devions faire une histoire avec des explications sur les graphiques
tactiles pour les enfants, ou si nous devions faire une histoire a lire par les enfants avec des explications et des
conseils supplémentaires pour les adultes qui lisent avec les enfants.

En bref, Roundy devrait :

1. étre un livre d'exemples, montrant comment des concepts peuvent étre expliqués a I'aide d'images tactiles

2. explorer des concepts au sens large, de "qu'est-ce qu'un dessin" au changement climatique, en passant par
les objets, les animaux, les nuages (etc.) et le fonctionnement des choses, ce qui permet de mieux
comprendre le monde qui nous entoure

3. montrer ce que signifie I"'entrecroisement” des concepts

4. montrer comment les connaissances acquises dans une image précédente peuvent étre utilisées et mises a profit
dans une image suivante

5. sensibiliser les lecteurs adultes et les enfants aux différents types d'images
6. apprendre aux enfants (et aux lecteurs adultes) a travailler avec des vues de dessus, de face et de profil

7. préciser que chaque type de dessin (tactile) a ses propres "principes sous-jacents" qu'il faut comprendre
pour donner un sens aux formes, aux lignes et aux textures

8. aider les lecteurs de différents niveaux d'expérience a lire les graphiques tactiles
9. rendre la lecture agréable et intéressante pour le groupe cible
10. guider les adultes qui lisent le livre et/ou aident les enfants a explorer les images tactiles

Points d'interrogation :

*  Roundy devrait-il étre une histoire et/ou un "livre a faire" avec des histoires et des conseils pour des activités ?

* devons-nous nous adresser aux assistants adultes "a travers" les textes destinés aux enfants ?

e combien de texte ?

e qu'en est-il des traductions ? Un livre pour enfants nécessite une bonne traduction.

= Nous n'avons pas l'intention de mettre du braille dans les graphiques, ce qui représenterait beaucoup plus
de travail et de colts. Le braille est différent d'un pays a I'autre, nous devrions faire des versions différentes
pour I'anglais, le néerlandais et le francais. (Le braille néerlandais et flamand est identique, mais les langues
different Iégerement).

Nous avons donc été confrontés & de nombreux défis. Mais une décision a été relativement simple & prendre. L'un
des objectifs du projet était de trouver des moyens de reproduire des livres tactiles de bonne qualité & un prix
abordable. Comme Dedicon allait produire et reproduire les livres, il a été décidé de présenter Roundy de la méme
maniere que d'autres séries, telles que "By touch... :", suivie du sujet du livre, une série de livres tactiles expliquant
des concepts.
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La chaine de (re)production de "By touch... :" est pour une reproduction rapide et économique. Nous produisons un
livre, nous le mettons dans notre boutique en ligne et les étudiants inscrits peuvent le commander. Nous produisons
généralement un exemplaire a la fois. La reproduction et le stockage d'un grand nombre d'exemplaires se sont avérés
trop colteux par le passé.

Les titres de "By touch... :" sont les suivants :

* Unvolume avec des images tactiles de houle dans reliure a anneaux

®  Braille imprimé et texte numérique

* Parfois des impressions en 3D

e Pdfs avec texte ayant la méme mise en page que le texte imprimé en braille pour les assistants

Dedicon produit également des thermoformages "Twin Vision" (encre imprimée a fort contraste recouverte d'une
couche transparente en relief) et des impressions UV flexibles pour des produits spéciaux, et des images gonflées
avec de la couleur (voir quelques exemples au chapitre 7 - Techniques de production et matériaux).

Nous voulions également vérifier si I'impression UV, dont le toucher (et I'aspect) est trés différent de celui du papier
swell, serait appréciée par le groupe cible. La reproduction de I'impression UV est beaucoup plus lente et beaucoup
plus colteuse que la reproduction du papier swell.

Nous avons décidé d'utiliser la couleur dans Roundy, parce que :

* Lacouleur peut aider les lecteurs malvoyants et les lecteurs CVI.
* Lacouleur rend les livres plus attrayants pour les voyants.

9.2 CREATION - STORYBOARD

Il a été décidé que Roundy comporterait 15 images tactiles, 14 swell, 1 impression UV, chacune accompagnée d'une
histoire et d'une explication. Dorine in 't Veld a alors élaboré une idée pour "Roundy" : histoire, images tactiles,
explication des graphiques tactiles et/ou du sujet et des concepts des graphiques tactiles, qui a vu le jour en octobre
2023.

Graphique tactile Histoire Concepts
Couverture Présente Roundy, un  [Emoticones
dé avec un point, le _
braille "rond", QR Motifs de
(non tactile : le logo découpe QR
Tacticos) Comment explorer et naviguer ; ne pas manquer
d'éléments

Jouer avec le braille

Bob rencontre Roundy (1) Bob, aveugle, seul dans [Dessin animé

le jardin (sans plantes, |
pierres et tuiles) Emotions exprimées dans les

mimiques
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Soudain, il entend
"Salut Bob !". Il est
surpris et saute
presque en l'air.
Roundy est amusé et
montre & Bob, au
moyen d'une image
tactile, & quoi
ressemblait cette drole
de situation

Langage corporel

Orientation de I'image (penser a I'endroit)

La fusée+ Objet 3D (2)

Roundy est un extra-
terrestre venu dans
une fusée, animé une
énergie mystérieuse et
doté de
caractéristiques tres
particuliéres ; comme
Roundy, il peut changer
de dimension et de
forme facilement.

Une fusée 3D est fournie avec le livre.

Projection orthogonale pour expliquer la dimension et
la position de la fusée

Comment une fusée
"vole-t-elle" ?

\Vue de dessus, vue de
face, vue latérale

+do tips
("demi-

boite")

Roundy se transforme en balle de baseball

©)

Ils jouent au ballon
dans le jardin carrelé ;
Bob fait rebondir
Roundy contre le mur
de la remise.

(normalement, ne
fonctionne pas car la
balle (avec une cloche)
revient rarement dans
les mains de Bob, mais
Roundy l'aide).

Un plan (vue de dessus) montrant le jardin et I'abri
ainsi que la trajectoire de la balle (droit vers le mur)

\Vue de face montrant la trajectoire de la balle : arc vers
le mur et en retour avec une bosse.

Les différentes lignes ont des significations différentes :
un dessin schématique

Une ligne que I'on ne voit pas dans la réalité
(montrant la trajectoire de la balle)

Un cercle indique la position de Bob

Bob fait rouler le ballon (4)

Tres similaire au point
3, mais Bob roule
maintenant Roundy.

Comme 3+ lors d'un rebond, I'angle d'entrée est le
méme que I'angle de sortie.

+ faire des conseils
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Symétrie

Une abeille bruyante (5)

Une abeille bruyante
passe devant Bob ; il a
peur, il pense que
I'abeille bruyante est
treés grosse. Il sait que
les abeilles peuvent
piquer. L'abeille se
plaint qu'il n'y a pas
assez de fleurs dans ce
vilain jardin.

Anatomie d'une abeille
Occlusion (jambe sous I'aile en vue de dessus)
De quoi est faite une abeille

concept de vol : comment une abeille vole-t-elle (a la
différence d'une fusée) ?

+ faire des conseils

Un papillon silencieux (6)

Elle se plaint aussi de
ne pas trouver de fleurs
; les saisons sont-elles
plus précoces ?

Bob pense qu'il devrait
dire a ses parents de
changer le jardin et
d'aider la nature.

concept de vol : comment un papillon vole-t-il ? La
symétrie a nouveau
Anatomie d'un papillon

(Extrait du texte : changement climatique)
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Ann offre un cadeau a Bob (7)

Ann a réalisé une
image tactile avec de la
laine, du bois et des
cotons d'elle, d'un
mouton et d'une
cloture dans le pré. Iy
a deux nuages de
moutons dans le ciel.
Le soleil brille etaun
visage heureux.
Maintenant, Bob est
heureux lui aussi.

Un dessin d'enfant

Un soleil avec des rayons et un visage
(sémiotique) Des moutons de relation et
des nuages de moutons L'horizon

Cette image n'est pas une vue de dessus, de face ou de
cOté ; elle combine une partie horizontale (la prairie) et
une partie "verticale" (I'air).

+ faire des conseils, non illustrés ici

L'horizon (8)

Bob demande a
Roundy de lui expliquer
clairement ce qu'est un
"horizon"”, car il s'agit
toujours d'une énigme
pour lui.

[Autre dessin schématique
Lignes de vue

Comment fonctionne la "vision" : quelle partie d'un
nuage voyez-vous ?

Quel est I'horizon.

Une ligne de sol et une ligne d'horizon

Les gouttelettes d'eau forment les nuages

©)

Bob et Roundy entrent
dans la fusée.

Roundy explique ce
que sont les nuages et
pourquoi leur face
supérieure est d'un
blanc brillant et leur
face inférieure souvent
grise. Cela dépend de
la quantité de lumiére
réfléchie ou bloquée
par de minuscules
gouttelettes d'eau que
I'on ne peut pas voir
individuellement.

Un autre dessin schématique
Lignes lumineuses ("rayons") et gouttelettes d'eau.

Les gouttelettes d'eau en mouvement constant
réfléchissent les rayons lumineux de maniere
chaotique. Certains atteignent le bas du nuage,
beaucoup - en fonction du nombre de gouttelettes
d'eau - sont réfléchis latéralement ou vers le haut.

Brouillard (10)

Dans un nuage, dans le
brouillard, vous ne
pouvez pas voir loin et
VOUS ne pouvez pas Vvoir]
tous les détails. Cela
dépend également de
la maniére dont les
rayons lumineux
peuvent se réfléchir.
Plusily a de
gouttelettes d'eau,
moins on peut voir.

A utiliser uniqguement les yeux fermés !
Montre aux doigts I'effet du brouillard sur la vision.

Dans I'image avec moins de gouttelettes, il est encore
possible de distinguer le visage de Roundy. Dans I'image
avec plus de gouttelettes, les personnes voyantes
peuvent voir le visage de Roundy assez clairement, mais
les doigts ne peuvent presque plus le distinguer.

+ faire des conseils
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Nuage de moutons et nuage d'empilement
(11)

Roundy dit a la fusée
de décoller. lls
traversent un nuage de
moutons. Roundy dit a
la fusée de voler
horizontalement et de
chercher un nuage qui
s‘empile (nuage
d'orage).

Lorsqu'ils en trouvent
un, Roundy dit : "Fusée
: moteur éteint ! Sortez
de la voile !"

L'image tactile traduit la forme et la dimension d'un
nuage de pile par rapport a un nuage de mouton.

Elle montre des éclairs qui se dirigent vers la terre.

Une course folle, du tonnerre et des
éclairs (12)

Il'y a beaucoup de
turbulences. La fusée
accrochée a la voile
oscille et se déplace
sauvagement de haut
en bas. Bob entend de
la gréle et un tonnerre
épouvantable. Il est en
securité dans la fusée
mais manque de
tomber malade.

L'image tactile montre la fusée accrochée a une voile de
parapente, vue de face et vue de dessus.

L'histoire explique les turbulences ; les conditions
météorologiques sont difficiles dans ce type de nuages.

Le poisson (13)

lIs descendent et

voient un gros poisson
dans un ruisseau. Cela
signifie qu'y a eu une

On ne peut pas voir a travers le brouillard, mais on peut
voir & travers I'eau claire.

Transparence (seule une partie des rayons lumineux

inondation.

(voir 9) est réfléchie par la surface de I'eau. La plus
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grande partie va
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Ensuite, la riviere était
presque a sec.

au fond de I'eau. Nous voyons donc le fond (et
poissons) et non la surface de I'eau.

Les poissons ont des écailles
Les poissons ont des nageoires pour nager (sous I'eau).

La vue de dessus et la vue de face montrent ses
dimensions et ses proportions.

Le niveau de la mer monte (14)

IIs s'envolent et voient
une ile. Elle était plus
grande autrefois ; il y a
des maisons dans et
sous I'eau. Bob a
entendu parler d'un
sommet sur le climat
et veut s'y rendre avec
Roundy pour dire aux
dirigeants mondiaux
qu'ils ne doivent pas
parler mais agir.

La vue en fonte montre une montagne peu escarpée
avec un arbre et des maisons. Une partie de la
montagne se trouve sous le niveau de la mer. Il y a
des maisons (en partie) sous I'eau.

La vue de dessus montre clairement la petite taille la
partie qui dépasse encore de I'écran.

Le sommet sur le climat (15)

Bob veut faire un
discours aux dirigeants
du monde, mais ceux-ci
ont des signes de
dollars dans les yeux.
s pensent qu'ils seront
la personne la plus
puissante sur terre s'ils
possedent les
connaissances sur
Iénergie qui fait bouger
cette fusée inhabituelle
et cette boule flottante
inhabituelle... lls
sautent sur Roundy.

Dessin animé
Des signes de dollars dans les yeux

Expression faciale peu amicale (bouche aux coins
recourbés vers le bas)

L'histoire se termine bien : Roundy enferme les dirigeants mondiaux derriere un mystérieux champ d'énergie ; ils
seront libérés lorsqu'ils coopéreront et proposeront des mesures efficaces. Puis il raméne Bob a la maison. Ses
parents l'attendent car Roundy a déja envoyé un message. Bob est maintenant célebre ; ils sont passés a la télévision
dans le monde entier. Roundy et lui ont fait quelque chose de tres important pour sauver le monde. Et il a
manifestement inspiré ses parents, puisque sa sceur dit : "Oh et Bob, cette année, nous irons faire du vélo ! "Des
vacances sans combustibles fossiles !

La derniére phrase est la suivante : Comment I'histoire se poursuivrait-elle ? Qu'en pensez-vous ? Ce serait bien que
les enfants puissent envoyer leurs réponses, gagner un prix et donner leur avis sur les nouveaux titres.
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9.3 TEST

La premiére version a connu plusieurs étapes avant d'aboutir a une version test. Nous avons sélectionné et testé les
éléments suivants :

® lacouverture

* Bob rencontre Roundy

e Lafusée (vue de dessus, de face et de c6té)

* L'abeille

* Lepoisson (impression UV avec encre flexible sur papier)

9.4 EVALUATION

De nombreux enfants pensaient que les graphiques étaient assez difficiles, mais lorsqu'ils étaient bien expliqués (par
exemple lorsque les testeurs faisaient les "do-tips" comme indiqué dans le storyboard), ils les appréciaient en fait
beaucoup.

Les testeurs ont également apprécié Roundy, mais ont estimé qu'il serait préférable que les chapitres soient de
longueur égale et que les histoires s'adressent a des enfants de 9-10 ans plut6t qu'a des enfants de 11-12 ans.

C'est chose faite. Les graphiques tactiles ont été remplacés ici et la. L'histoire a été légérement modifiée pour la
rendre plus attrayante pour les enfants de 9 a 10 ans, tout en conservant les explications supplémentaires sur les
concepts.

Les histoires ont été traduites par des participants de langue maternelle, et nous sommes satisfaits du résultat.

Au sein de notre équipe internationale, nous avons beaucoup discuté de la notion de concept et de la maniére dont
une image tactile peut aider un enfant a mieux comprendre les choses, et a quel age. Nous avons appris a connaitre
les opinions, les idées et les expériences de chacun et nous avons tiré des lecons. Les membres de I'équipe ont ainsi
acquis une bien meilleure compréhension du sujet, mais aussi les uns des autres. Ce fut une expérience tres
enrichissante de travailler ensemble. Vous trouverez les réflexions dans les lignes directrices et les articles.

9.5 PRODUCTION

Au moment de la rédaction de ce chapitre, en février 2014, il semble que nous puissions produire toutes les copies de
Roundy, y compris les livres avec les graphiques tactiles, les livres en braille avec I'histoire et les explications et
exercices qui I'accompagnent, ainsi que les fusées en 3D, dans les limites du budget. En outre, les versions complétes
en néerlandais, flamand et anglais seront disponibles a prix coltant dans la boutique en ligne de Dedicon
(https://educatief.dedicon.nl/). Tout sera téléchargeable a partir du site web de Tacticos pour les personnes qui
peuvent reproduire Roundy a la maison ou a I'école.

llyenaouilyenaura:

e 1volume international avec des graphiques tactiles
(avec codes QR, et seulement les mots qui ne nécessitent pas de traduction (comme “"Roundy") en lettres braille
minuscules)

* Une version braille par pays
e Une version numérique par pays
®  Une fusée imprimée en 3D
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Pour le projet uniqguement : une "demi-boite" découpée au laser (voir I'image 3 du storyboard).
Bientdt, tous ces documents pourront étre téléchargés a partir du site web de Tacticos.

Dedicon permettra de commander le livre aux Pays-Bas dans le cadre de la subvention pour les enfants néerlandais
enregistrés aupres de Dedicon. Dans la mesure du possible, Dedicon offrira le volume tactile et les versions en braille
néerlandaise, flamande et anglaise au prix colitant aux personnes non enregistrées (au niveau international).

9.6 FUTURE PRODUCTION ECONOMIQUE

Si ce "concept"” de graphiques ou d'images tactiles utilisables au niveau international est adopté, il sera possible de
les produire a un prix comparable a celui des livres pour enfants "normaux". Les conditions sont les suivantes :

Davantage de pays coopérent

Chaque pays paie pour un certain nombre d'exemplaires qui sont, par exemple, précommandés et
distribués aux bibliothéques et aux établissements d'enseignement pour le VI dans le pays concerné.

QR aux textes téléchargeables

Les maisons de production de braille et les bibliothéques pour aveugles impriment le texte en braille et/ou les
articles en 3D.

Les livres sont gaufrés (voir chapitre 7.8 Gaufrage).

Le colit des moules est relativement élevé, mais le colt des pages reproduites est relativement faible. Il existe des
imprimeries spécialisées dans I'impression en relief a des colts abordables.

Cela augmentera considérablement le nombre de livres tactiles disponibles.

Il permettra aux enfants aveugles d'en bénéficier :

Lire des livres qui les intéressent
S'entrainer a lire des graphiques tactiles
Accéder a n'importe quel sujet pour approfondir ses connaissances

(Citations générales de lecteurs aveugles ayant participé a des ateliers et a des enquétes menées par Dedicon)

"La description seule me laisse souvent une impression vague et beaucoup de
questions. Lorsqu'elle est appuyée par une image tactile bien congue, elle me donne
une compréhension précise. Je ne peux pas décrire le plaisir que cela me procure !

"Grace aux graphiques tactiles, je peux étudier tous les sujets m'intéressent.

"Les images tactiles m'ont ouvert un monde".
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