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Presentacion.

Con gran satisfaccion presentamos este documento, coordinado por
Lucia Pérez-Castilla, que se identifica directamente con la misién del
IMSERSO a través de su Centro de Referencia Estatal de Autonomia
Personal y Ayudas Técnicas, CEAPAT. La Accesibilidad Universal, el
Disefo para todas las personas, las Tecnologias y Productos de apoyo,
son los pilares en los que trabajamos para hacer efectivos los derechos
de las personas con discapacidad y personas mayores.

Desde el CEAPAT favorecemos la accesibilidad en las Tecnologias
de la Informaciéon y Comunicacion, ya sea promoviendo herramientas
de valoracion como el TAW Test de Accesibilidad a la Web, altamente
valorado vy utilizado, o bien facilitando el conocimiento y la difusion de
las TIC a través del Catalogo informativo, realizando demostraciones,
publicando documentos técnicos, y trabajando con todos los agentes
en el desarrollo y cumplimiento de normativa legal y técnica.

La accesibilidad en videojuegos se considera un aspecto relevante de
la interaccion entre la persona y el juego, y significa que personas de
diferentes edades y situaciones de discapacidad pueden hacer uso de
los videojuegos.

Los videojuegos accesibles cobran especial importancia, teniendo en
cuenta, que de manera progresiva, los videojuegos son utilizados, ade-
mas de para el ocio y entretenimiento, para la educacidn, rehabilitacidn
y participacion.

En los ultimos afos venido realizando jornadas, encuentros y presen-
taciones sobre la accesibilidad en videojuegos. A todas las personas
que han colaborado en estas acciones, y muy especialmente a las que
han contribuido con sus aportaciones en este libro, todo nuestro agra-
decimiento y compromiso de seguir avanzando.

El objetivo que perseguimos con esta publicacion es claramente avan-
zar en la accesibilidad en videojuegos. Por ello, queremos concien-
ciar y apoyar a los desarrolladores y disefadores, para que tengan en
cuenta la accesibilidad desde el inicio de su creacién, para asegurar
que sus juegos no discriminan y que van a poder ser utilizados por el
mayor numero y diversidad de jugadores posible, con las ventajas que



de ello se deriva. También queremos facilitar a los profesionales y per-
sonal que trabaja apoyando a personas con discapacidad y personas
mayores ejemplos de uso provechoso de videojuegos, con el fin de
que puedan incorporar estos a su labor diaria y encontrar vias creativas
en la rehabilitacién y promocién de la vida auténoma. Y, sobre todo,
queremos apoyar a las personas con discapacidad y personas mayo-
res en el uso de estos juegos, para mejorar capacidades, participar y
disfrutar, como un derecho que esta reconocido y debe ser asegurado.

Esperamos que este documento sea util y motivador para jugar y
mejorar.

Cristina Rodriguez-Porrero Miret
Directora del CEAPAT-IMSERSO
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Introduccion.

Esta publicacion es el resultado de la ilusion y el esfuerzo de muchas
personas que, con la accesibilidad en videojuegos como meta comun,
han querido colaborar exponiendo y aportando sus reflexiones, cono-
cimientos, disenos, desarrollos, investigaciones y experiencias.

Por este motivo, la introduccion a “Buenas practicas de accesibilidad
en videojuegos” sélo puede comenzar con un sincero agradecimiento
a todos los autores de las contribuciones que aqui se recogen.

¢, Por qué desde el CEAPAT pensamos que merecia la pena proponer
este trabajo conjunto? ;Qué pretendemos que sugiera el titulo? ;Qué
van a encontrar los lectores en este documento? ;Para qué puede ser
util el contenido que se presenta?

Estas son algunas de las preguntas que, imagino, podrian formularse
las personas que se acerquen a este texto. En las siguientes paginas,
voy a intentar dar respuesta a estos interrogantes.

En la actualidad, es incuestionable que entre los fendbmenos asociados
a la expansion tecnoldgica en nuestra sociedad se encuentra el uso
creciente de los videojuegos. En Espana, el sector de los videojuegos
lidera las ventas del ocio audiovisual, habiéndose extendido esta forma
de entretenimiento entre personas de diferentes edades y con distin-
tas capacidades. Ademas, los videojuegos no sélo son una forma de
ocio, sino que pueden constituir un buen apoyo para la divulgacion
de contenidos e informacion, una interesante via de acercamiento a
las tecnologias, un importante medio para la socializacion y un instru-
mento eficaz para el aprendizaje de habilidades, el entrenamiento y la
rehabilitacion.

Sin embargo, como veremos mas adelante, los jugadores con distintas
limitaciones funcionales se encuentran con muchas barreras para dis-
frutar de la mayor parte de los videojuegos.

Desde la perspectiva que aporta la Clasificacion Internacional del
Funcionamiento, de la Discapacidad y de la Salud (CIF), aprobada por
la OMS en el aio 2001, la participacion de una persona en areas como
la educacion, el ocio o las relaciones interpersonales no depende
tanto de sus capacidades o limitaciones como de su interaccion con el
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contexto o entorno en el que se desenvuelve. El contexto en el que se
encuentra una persona puede convertirse en un elemento facilitador o,
por el contrario, en una barrera para la participacion.

Debe asumirse, por tanto, la eliminacidén de barreras y el avance en la
accesibilidad en todos los campos como un reto y responsabilidad de
toda la sociedad.

Un hecho reciente especialmente relevante ha sido la declaracion del
sector de los videojuegos como industria cultural en Espana, en marzo
de 2009, equiparable a otros sectores como el cine o la musica.

La Convencion sobre los derechos de las personas con discapacidad,
aprobada por la ONU en el afo 2006, y ratificada por Espana, en su
articulo 30, establece que “los Estados Partes reconocen el derecho a
las personas con discapacidad a participar, en igualdad de condicio-
nes con las demas, en la vida cultural y adoptaran todas las medidas
pertinentes para asegurar que las personas con discapacidad tengan
acceso a material cultural en formatos accesibles”.

Desde el CEAPAT consideramos que la accesibilidad a los videojuegos
requiere nuestra atencidn y el despliegue progresivo de acciones que
promuevan el avance en este campo. Este documento pretende contri-
buir, en alguna medida, a la consecucion de dicho objetivo.

A través de las jornadas que venimos organizando en el CEAPAT, en
las que se han abordado diferentes tematicas sobre la accesibilidad
en videojuegos, y gracias a la presencia en eventos, promovidos por
distintas entidades, y a la participacioén en grupos de trabajo naciona-
les, hemos podido conocer experiencias valiosas y pasos significativos
que se estan dando a favor de la accesibilidad en videojuegos. La idea
de divulgar dicho conocimiento, con el beneficio que podria derivarse
para muchas personas, ha sido el germen de esta publicacion, titulada
“Buenas practicas de accesibilidad en videojuegos”.

En general, el concepto de “buenas practicas” se refiere a toda expe-
riencia que ha arrojado resultados positivos, demostrando su eficaciay
utilidad en un contexto concreto. Completando esta definicidn podria-
mos concebir una buena practica como expresion de un conocimiento
profesional o experto, formulado de modo que sea transferible y, por
tanto, de potencial utilidad para la sociedad.
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Identificar, reunir y difundir buenas practicas permite aprender de los
otros, promover soluciones innovadoras, exitosas y sostenibles a pro-
blemas compartidos, establecer relaciones entre las soluciones efecti-
vas, la investigacién y las politicas y proporcionar orientaciones para el
desarrollo de iniciativas nuevas.

En este sentido, las contribuciones que en este documento se reco-
gen nos ofrecen la oportunidad de compartir conocimiento, colaborar
y trabajar en red, siendo conscientes de que queda mucho por hacer
y mejorar en el campo de la accesibilidad en videojuegos, como se
refleja en las conclusiones de muchos de los articulos que a continua-
cidén se exponen.

Esta publicacién esta estructurada en seis partes.

La primera lleva por titulo “La accesibilidad en videojuegos: retos,
oportunidades y propuestas”. Los contenidos que se incluyen analizan
aspectos esenciales sobre la relacion entre videojuegos y accesibili-
dad, que serviran como punto de partida para la profundizacion en los
siguientes.

Abriendo esta primera parte, Carme Mangiron y Pilar Orero, del Centro
de Accesibilidad e Inteligencia Ambiental de Catalufa (Universitat
Autonoma de Barcelona) ofrecen una vision general sobre la situacion
actual de la accesibilidad en videojuegos. Subrayando la escasa aten-
cidn que la accesibilidad en videojuegos ha recibido hasta el momento,
tanto por parte de la industria como del mundo académico, plantean
la necesidad de mejorar la accesibilidad en videojuegos para todo tipo
de usuarios, con el fin de garantizar el acceso universal e igualitario a la
culturay el ocio. En esta misma linea, Isabel Rubio y Aurora Madariaga,
de la Catedra Ocio y Discapacidad de la Universidad de Deusto, pro-
ponen la inclusion como herramienta para el disefio de videojuegos
para toda la ciudadania, revisando el concepto de inclusién y sus impli-
caciones, asi como los principales retos de la gestion inclusiva desde
la industria del videojuego.

Alberto Fernandez, de la Universidad de Oviedo, destaca laimportancia
de la consideracién de los idiomas en los videojuegos que, en el marco
de un territorio multicultural y multilingtie como la Unién Europea, pue-
den suponer una barrera adicional o bien ser los garantes del acceso
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a los videojuegos de una audiencia plural. Ignacio Otalora, director del
Proyecto DigiPen Institute of Technology Europe-Bilbao, propone con-
templar los videojuegos y sus multiples aplicaciones para las personas
con discapacidad como una oportunidad para las empresas que con-
forman la cadena de valor de este sector de la economia. Cerrando
este bloque, Jonathan Chacdn, desarrollador y consultor en accesibi-
lidad, usabilidad y nuevas tecnologias, nos invita a reflexionar sobre la
diferencia entre software accesible y software especifico, apostando
por la accesibilidad universal y alertando sobre el riesgo de crear gue-
tos digitales de ocio al disefar juegos especificos para jugadores con
determinados perfiles de discapacidad.

La segunda parte, “Metodologias de evaluacion para la mejora de la
accesibilidad en videojuegos”, agrupa diferentes aportaciones que nos
llevaran a comprender la importancia de la evaluacion y de la consi-
deracién de las expectativas, capacidades y necesidades del usuario
desde las fases iniciales del disefio de videojuegos.

Angel Garcia Crespo y Alvaro Garcia Tejedor, de la Universidad Carlos
lll'y de la Universidad Francisco de Vitoria, exponen la metodologia
desarrollada para el anadlisis de la accesibilidad de videojuegos para
personas con discapacidad sensorial. También desde el ambito uni-
versitario (Universidad de Las Palmas de Gran Canaria y Universidad
de la Laguna) Carina Gonzalez y Jennifer Vela presentan la elaboracién
de una propuesta didactica para la evaluacion de videojuegos aten-
diendo a su accesibilidad, con el fin de formar a los nuevos creadores
de videojuegos en este aspecto fundamental.

AnnaBadia, Oscar Garcia, Emiliano Labrador, Marc Pifarréy EvaVillegas,
del Media Dome y User Lab La Salle (Universidad Ramén Llull) resaltan
la importancia de la experiencia de usuario en videojuegos y serious
games, considerando imprescindible tener en cuenta a los usuarios
tanto en las fases de disefio como de planificacion con el fin de conse-
guir experiencias satisfactorias y memorables. Completa este bloque
de contenidos la contribucion de José Luis Gonzalez, Natalia Padilla,
Marcelino Cabrera, Francisco Luis Gutiérrez y Patricia Paderewski, de
la Universidad de Granada, en la que se sefiala también la experiencia
de usuario como elemento clave. Identificando como objetivo de la
accesibilidad la mejora de las experiencias positivas vividas por todo
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tipo de jugadores, los autores subrayan la relevancia de la jugabilidad
y su relacion con la accesibilidad.

En la tercera parte, “Soluciones de acceso alternativo y soluciones para
el desarrollo y disefo de videojuegos accesibles”, se presentan distin-
tas opciones que suponen un avance en el acceso a los videojuegos
para personas con distintas capacidades y caracteristicas.

La contribucién de Borja Romero, director de la empresa BJ
Adaptaciones, se enmarca en el trabajo que, desde el desarrollo, fabri-
cacion y distribucién de productos de tecnologia de apoyo, es posible
hacer para el acceso alternativo a los videojuegos. Centrandose en la
accesibilidad fisica, expone las soluciones existentes de acceso alter-
nativo a los videojuegos, los retos y problemas que se presentan, asi
como las posibles respuestas, encaminadas a que el “gamer” con dis-
capacidad pueda jugar en condiciones competitivas respecto al resto
de personas.

Una solucion diferente al acceso alternativo es la introduccion de solu-
ciones en las propias herramientas de desarrollo de videojuegos. En este
sentido, la herramienta de creacion de videojuegos <e-Adventure> pre-
tende facilitar la tarea de introduccion de la accesibilidad en videojuegos
por parte de los desarrolladores. Javier Torrente, Pablo Moreno, Manuel
Ortega-Moral y Baltasar Fernandez, desde la Universidad Complutense
de Madrid y Technosite, presentan esta herramienta para la creacién de
videojuegos educativos accesibles.

Refiriéndose también a la accesibilidad en videojuegos de caracter edu-
cativo, Mario Carrio, del grupo ACCEDO (Accesibilidad a Contenidos
Educativos Digitales de la ONCE) explica las pautas basicas de accesi-
bilidad para personas con discapacidad visual, que han de conocer los
desarrolladores y disenadores de este tipo de aplicaciones. De nuevo,
en esta aportacion, se plantea como objetivo la creacion de juegos que
puedan ser utilizados por cualquier persona, en lugar de juegos edu-
cativos especificos para personas con discapacidad visual, asi como
la importancia de tener en cuenta la accesibilidad desde las primeras
fases del proceso de desarrollo.

Aludiendo, asimismo, al uso de videojuegos por parte de personas cie-
gas, Jonathan Chacén califica las pantallas tactiles como método de
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entrada/salida ideal. En su articulo explica como las pantallas tactiles
abren un nuevo paradigma de uso para las personas ciegas, al incor-
porar métodos para recoger e introducir informacién de una forma mas
cercana a sus habitos de exploracion real.

La cuarta parte se titula “Recomendaciones de accesibilidad en
videojuegos: ejemplos de avances en el diseno”. En ella se recogen
distintas contribuciones que tienen en comun dos aspectos funda-
mentales: en primer lugar, las referencias a criterios a considerar para
avanzar en el diseno de videojuegos accesibles y, en segundo lugar,
las aportaciones, a través de ejemplos, sobre videojuegos que han
incluido algunos de esos criterios.

Como inicio de esta parte, Javier Mairena, de AccessAble Games,
explica qué opciones de accesibilidad se han incluido en el disefio de
los videojuegos My Green City y Atractores. A continuacién, Alvaro
Garcia Tejedor y Olga Penalba, del CEIEC (Centro de Innovacién
Experimental del Conocimiento de la Universidad Francisco de Vitoria),
exponen las principales conclusiones obtenidas en el estudio de acce-
sibilidad realizado acerca del videojuego de sensibilizaciéon sobre la
discapacidad auditiva Iredia, asi como las lecciones que, a partir de
esta experiencia, se pueden aprender para el desarrollo de videojue-
gos accesibles. Carme Mangiron analiza las practicas de subtitulado
habituales en los videojuegos, ilustra los aspectos referidos con ejem-
plos de videojuegos muy conocidos y propone recomendaciones para
mejorar la calidad de los subtitulos.

Luis Palomares y Elena Cano, del Centro de Investigacion, Desarrollo y
Aplicacion Tiflotécnica ONCE-CIDAT, describen las principales pautas
técnicas que deberian contemplarse con el fin de que usuarios cie-
gos puedan disfrutar de los videojuegos, apoyandose en explicaciones
sobre videojuegos como Onae, la aventura de Zoe. En la contribucién
de Meritxell Aymerich y Mdnica Suris, de ComAccess, también pode-
mos encontrar buenos ejemplos sobre audiojuegos que, como parte
del proyecto Play Mird, permiten que las personas con discapacidades
visuales y auditivas disfruten de la figura y obra de Joan Miro.

Los videojuegos educativos Mi primer dia de trabajo y La gran fiesta se
presentan como facilitadores de la integracion de personas con disca-
pacidad intelectual en el entorno laboral. Esta experiencia es expuesta
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por el equipo formado por Javier Torrente, Angel del Blanco, Manuel
Ortega-Moral, Lorena Bourg y Baltasar Fernandez Manjén (Universidad
Complutense de Madrid, Technosite, y Ariadna Servicios Informaticos).
Las directrices de disefio seguidas en ambos juegos, asi como de las
conclusiones obtenidas proporcionan informacién muy valiosa para
otros posibles desarrollos.

Igualmente, prestando atencion a las personas con discapacidad
intelectual, Alberto Sanchez, Eva Sanchez y Verdnica Pensosi, de la
Fundacion Sindrome de Down de Madrid y la Fundacién Orange, expli-
can qué aspectos relacionados con la accesibilidad se tuvieron en
cuenta en el disefio de los videojuegos CITl y Lucas y el caso del cua-
dro robado.

La quinta parte, “Videojuegos y diversidad: potencialidades y experien-
cias practicas”, ofrece una muestra sobre distintas posibilidades de uso
de los videojuegos, a través de experiencias practicas llevadas a cabo
en centros relacionados con los ambitos educativo, social y sanitario.
Asimismo se incluyen contribuciones sobre proyectos de investigacion
que exploran nuevas aplicaciones de los videojuegos en determinados
campos vinculados con la rehabilitacion, la salud o la participacién social.

Los tres primeros articulos de esta parte recogen iniciativas de diferentes
centros del IMSERSO. Nuria Mendoza y Alvaro Fanego, del Centro de
Referencia Estatal Discapacidad y Dependencia, proponen los videojue-
gos Boccia Virtual y Slalom como forma de dar a conocer el deporte
para personas con discapacidad y aportar una nueva herramienta gra-
tuita para su practica desde un punto de vista virtual, exponiendo los
principales elementos que se han considerado en relacion a la accesi-
bilidad. José Carlos Martin y Maria del Carmen Canizares, del Centro
de Recuperacion de Personas con Discapacidad Fisica de Albacete,
explican como se llevd a cabo en dicho centro la implementacion de un
area de videojuegos, las necesidades que lo motivaron y la respuesta
obtenida de los usuarios. Por otra parte, desde el CEADAC (Centro de
Referencia Estatal de Atencion al Dano Cerebral), Juan José Garcia,
Marta Pérez, Carlos Gonzalez, Antonio Gomez y Luis Felipe Croche pre-
sentan los resultados obtenidos del analisis y evaluacion de la utilidad
de una seleccion significativa de videojuegos de la videoconsola Wii en
personas con dano cerebral adquirido.
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El uso de videojuegos por personas con dano cerebral adquirido cons-
tituye también el nucleo de otras dos contribuciones. Beatriz Lépez,
Ana Guzman, Beatriz Mangas, Amaya Nagore y Almudena Reyero, del
Centro LESCER, describen la iniciativa de dicho centro en la adapta-
cién del entorno e inclusién de los videojuegos como instrumentos de
apoyo para la rehabilitacion. En la misma linea, Begofia Gonzalez, a
partir de su experiencia en la rehabilitacién neuropsicolégica de per-
sonas con dafo cerebral en el Hospital Beata Maria Ana, expone los
beneficios derivados del uso de las nuevas tecnologias y los juegos
interactivos en los programas de rehabilitacion.

Eva Garcia, del Centro de Dia APAM para personas con discapacidad
fisica explica el proyecto APAM GAMES, cuyo objetivo es acercar el
ocio electrénico a las personas con diversidad funcional a través de
los juegos online. La siguiente contribucién resume la experiencia de
aplicacién de videojuegos en el tratamiento de fisioterapia en lesio-
nados medulares del Hospital Nacional de Parapléjicos. Montserrat
Diaz, Fatima Arribas y Lola Jerez muestran como el uso de videojuegos
ofrece un importante complemento en los tratamientos de fisioterapia
gracias al caracter ludico de los mismos.

Partiendo de la colaboracion entre el GIGA Affective Lab de la
Universidad de Zaragoza y el Colegio Publico de Educacion Especial
“Alborada”, Javier Marco, Sandra Baldassarri y Eva Cerezo exponen
la experiencia de creacion de juegos de ordenador accesibles como
herramientas de apoyo para la consecucién de un conjunto de compe-
tencias basicas por parte del alumnado.

Las personas mayores con deterioro cognitivo se convierten en el cen-
tro de atencidn en la contribucién que realiza Laura Martin sobre la uti-
lizacion de la consola Wii en Centros de Dia Vitalia, haciendo referencia
a indicaciones, beneficios, dificultades en su uso y otros aspectos rela-
cionados con las terapias en las que se incluye.

Completan este bloque de contenidos sobre potencialidades de los
videojuegos y experiencias practicas tres articulos que surgen del
ambito de la investigacion y de la trayectoria en el desarrollo y eje-
cucion de proyectos europeos cuyo objetivo es la integracidon de
las personas con discapacidad. Virginia Gonzalez, de SINPROMI
S.L. (Sociedad Insular para la Promocion de las Personas con
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Discapacidad), presenta la herramienta ADVANT-ED vy la plataforma
ADVANT para la rehabilitacion fisica y el entrenamiento cognitivo, en
las que se aprovechan las oportunidades que brinda el dispositivo
Microsoft Kinect. Finalmente, los proyectos SOCIABLE y ACTIVA son
expuestos por Rocio Zaragoza, del Instituto Tecnoldgico del Juguete
(AlIJU), refiriéndose a sus objetivos y aplicaciones como apoyo para
la actividad mental y la interaccion social de personas mayores con
demencia leve, en el proyecto SOCIABLE, y para la terapia basada en
el ejercicio fisico para personas con enfermedad de Parkinson, en el
proyecto ACTIVA.

La sexta y ultima parte, “La concienciacién, divulgacion y formacion
en accesibilidad en videojuegos”, se dedica a un aspecto fundamental
para el avance en este campo: la importancia de la sensibilizacion y la
informacion sobre la accesibilidad en videojuegos.

Subrayando el valor de los videojuegos como medio para la sensi-
bilizacién, Angel Garcia, Israel Gonzalez, Iratxe Quintana y José Luis
Lopez, de la Universidad Carlos lll de Madrid y el Centro Esparol de
Subtitulado y Audiodescripcién, presentan el videojuego “Dibus para
todos”, cuyo objetivo es precisamente sensibilizar sobre la necesidad
de hacer accesibles los contenidos audivisuales.

Las dos siguientes contribuciones tienen varios aspectos en comun,
de los que destacan dos: en primer lugar, persiguen el objetivo de la
concienciacién sobre la importancia de la accesibilidad en videojuegos
Yy, en segundo lugar, han sido llevadas a cabo en centros que promue-
ven la integracion y participacion de las personas con discapacidad.
Yolanda Hernandez, de la Asociacién de Parapléjicos y Personas con
Gran Discapacidad Fisica de la Comunidad de Madrid, presenta el
proyecto “Inform@cidn: e-inclusidn de personas con movilidad redu-
cida”, consistente en un conjunto de herramientas divulgativas sobre
las nuevas tecnologias, en las que se otorga un papel fundamental al
ocio electrénico. Por otra parte, Carmen Lazcano sintetiza las prin-
cipales aportaciones del Centro de Recuperacion de Personas con
Discapacidad Fisica de Salamanca en el ambito de la accesibilidad en
videojuegos, a través de la organizacion de diversas jornadas formati-
vas, espacios de prueba y talleres sobre videojuegos y su papel en las
personas con discapacidad.
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Como sefala Javier Mairena, de AccessAble Games, uno de los gran-
des problemas que nos encontramos en accesibilidad en videojuegos
es el gran desconocimiento de las posibilidades existentes actualmente
y las nuevas que se pueden crear. Su blog Videojuegos Accesibles
constituye una valiosisima iniciativa gracias a la cual podemos encon-
trar informacion actualizada, en espanol, sobre eventos relacionados
con la accesibilidad en videojuegos, estudios, avances, y analisis sobre
la accesibilidad de juegos y dispositivos.

Por ultimo, completando este apartado dedicado a la divulgacion vy
formacidén en accesibilidad en videojuegos, Carme Mangiron, de la
Universidad Auténoma de Barcelona, ofrece una compilaciéon de recur-
sos electronicos relacionados con la accesibilidad en videojuegos que
puede resultar de gran utilidad para todas las personas interesadas en
este tema.

Se atribuye a Thomas Edison el aforismo “Siempre hay una manera
mejor de hacer algo; encontrarla es misiéon de cada uno”. Creo que las
personas que hemos participado en “Buenas practicas de accesibili-
dad en videojuegos” nos identificariamos mas con otra frase alterna-
tiva que podriamos expresar como: “Siempre hay maneras mejores
de hacer algo; colaborando y compartiendo conocimiento podemos
encontrarlas”.

Lucia Pérez-Castilla Alvarez

Psicdloga del CEAPAT-IMSERSO
Ipcastillaa@imserso.es
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La accesibilidad en
videojuegos: retos,
oportunidades y

propuestas




1.1

Videojuegos para
todos? Panorama actual
de la accesibilidad en
videojuegos.

Carme Mangiron y Pilar Orero

Grupo de investigacion Transmedia Catalonia
Centro de Accesibilidad e Inteligencia Ambiental de Cataluina (CAIAC)

Universitat Autobnoma de Barcelona
http://caiac.uab.cat
carme.mangiron@uab.cat
pilar.orero@uab.cat

Universidad Autonoma de Barcelona, adscrito al Centro de Accesibilidad e

Inteligencia Ambiental de Catalunya (CAIAC) y al Departamento de Traduccién
y de Interpretacion, liderado por la Dra. Pilar Orero. TransMedia Catalonia estudia diver-
sos aspectos de la traduccién audiovisual (doblaje, subtitulado, voice over, etc.) y de
la accesibilidad audiovisual (subtitulado para sordos, audiodescripcion, subtitulado
mediante el reconocimiento del habla).

Transmedia Catalonia es un grupo de investigacién universitario de la

Se trata de un grupo consolidado con financiacion de la Generalitat de Catalunya
(2009SGR700).

En setiembre del ano 2009 Transmedia Catalonia afadio la accesibilidad en videojue-
gos a sus lineas de investigacion gracias a la obtencion de una beca postdoctoral de
dos anos Beatriu de Pinds del AGAUR de la Generalitat de Catalunya por parte de
la Dra. Carmen Mangiron. Desde entonces ha estado investigando el estado de la
cuestidn en accesibilidad a videojuegos y mas especificamente la accesibilidad para
jugadores con diversidad funcional auditiva.
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En esta contribucion definimos el concepto de accesibilidad
en videojuegos, exploramos el estado de la cuestion y des-
cribimos las distintas barreras con las que se topan los juga-
dores con diversidad funcional, ya sea sensorial, motora o cognitiva.
Asimismo proponemos distintas estrategias para mejorar la accesibili-
dad en videojuegos.

Introduccion

La accesibilidad a los medios de comunicacién ha experimentado un
auge en los ultimos anos debido a la implementacion de distintas leyes
comunitarias y espanolas que promueven una sociedad mas inclusiva
y reconocen el derecho universal al acceso a la cultura y el ocio, inde-
pendientemente de las capacidades de cada individuo. Sin embargo,
a pesar del poderio econdmico de la industria de los videojuegos y la
intencion de los desarrolladores y editores de alcanzar al publico lo
mas amplio posible para rentabilizar los elevados costes de desarrollo,
la accesibilidad en videojuegos ha recibido hasta el momento escasa
atencion tanto por parte de la industria como del mundo académico.
Esta falta de interés probablemente es debida al hecho de que tanto
la industria de los videojuegos como los estudios académicos sobre
videojuegos son fendmenos relativamente recientes. Actualmente, la
mayoria de recursos existentes sobre accesibilidad en videojuegos se
encuentran en blogs y paginas web dedicados a la accesibilidad. Sin
embargo, si tenemos en cuenta que los videojuegos se consideran
productos culturales en muchos paises, entre ellos Espana desde el
ano 2009, se hace patente la necesidad de mejorar la accesibilidad
en videojuegos para todo tipo de usuarios, sea cual sea su grado de
capacidad, con el fin de garantizar el acceso universal e igualitario a la

cultura y el ocio.
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¢, Qué es la accesibilidad en videojuegos?

El Game Accessibility Special Interest Group (GA-SIG) de la International
Game Developers Association (IGDA) define la accesibilidad en
videojuegos como la habilidad de jugar a un juego incluso bajo condi-
ciones restrictivas, ya sean limitaciones funcionales o discapacidades,
por ejemplo, sensoriales o motoras (Game Accessibility SIG: 2004).
Se trata, por tanto, de una definicion amplia que incluye no solo la
accesibilidad para las personas con diversidad funcional, sino tam-
bién para los jugadores mas jovenes y de edad avanzada, asi como
los jugadores ocasionales y los jugadores noveles e inexperimentados.
Si un juego es poco accesible, los jugadores con diversidad funcional
experimentaran dificultades o no podran jugar, lo que les causara frus-
tracion, ademas de excluirlos de una de las formas de entretenimiento
mas populares hoy en dia.

Principales barreras de accesibilidad en
videojuegos

El gran reto que plantea la accesibilidad en videojuegos radica en la
interaccidn del usuario con el medio y en el hecho de que la funcion
principal de los videojuegos es entretener. Los jugadores reciben esti-
mulos del juego y deben procesarlos y responder a ellos proporcio-
nando input al juego, con el fin de superar diversas tareas y cumplir
determinadas misiones para alcanzar su objetivo, al mismo tiempo que
disfrutan jugando. Yuan et al. (2010) identifican tres problemas princi-
pales de accesibilidad en videojuegos debidos a su interactividad:

1) El jugador no puede recibir estimulos, ya sean visuales, auditivos o
tactiles.

2) El jugador no puede determinar cual es la respuesta adecuada para
realizar una accion concreta necesaria para avanzar en el juego.

3) Eljugador no puede proporcionar input al juego debido a que no puede
manipular el dispositivo de interfaz entre el jugador y el videojuego, ya
sea el ratdon, el teclado, etc.

Dichas barreras de accesibilidad afectan a distintos usuarios de forma
diferente. Por ejemplo, los jugadores sordos no reciben los estimu-
los auditivos y los ciegos no reciben los visuales. Los jugadores con
diversidad funcional cognitiva pueden experimentar dificultades para
determinar la respuesta de juego si la velocidad del juego es dema-
siado rapida o si la dificultad del juego es elevada. Por otra parte, los
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jugadores con movilidad reducida pueden procesar los estimulos y
determinar la respuesta que deberian darles, pero a menudo no pue-
den o tienen dificultades para dar input al juego.

Actualmente, los jugadores con diversidad funcional auditiva son los
que se topan con menos barreras, aunque no pueden percibir aque-
lla informacién de tipo sonoro que no se presente de otro modo, por
ejemplo, el didlogo en las escenas cinematicas de un juego o los
sonidos ambientales que proporcionan informacion importante para
jugar, como el ruido de una bala que se acerca en un juego de dis-
paros si no estan subtitulados. Los jugadores con diversidad funcio-
nal motora pueden utilizar dispositivos de tecnologia adaptativa que
les permita dar input al juego, como por ejemplo el uso de un raton
facial o de un mando adaptado. Los jugadores ciegos son los que
se enfrentan a mas barreras, ya que no pueden recibir los estimulos
visuales del juego y si no existe una interfaz en audio no pueden pro-
gresar en el juego.

Debido a la gran variedad de usuarios con diversidad funcional,
actualmente la mayoria de los juegos que incluyen opciones de acce-
sibilidad estan dirigidos a un colectivo de usuarios especifico, por
ejemplo los juegos de audio, como su nombre indica basados prin-
cipalmente en audio, dirigidos a los jugadores ciegos o los juegos de
un botdn (one switch games) para jugadores con movilidad reducida.
A pesar de que algunos autores, como Grammenos & Savidis (2006)
apuestan por la accesibilidad universal de los videojuegos y afirman
que disenar juegos especificos para colectivos con diversidad fun-
cional puede fomentar la segregacion, existe un escepticismo exten-
dido en la industria hacia la accesibilidad universal en videojuegos.

Estrategias para mejorar la accesibilidad en
videojuegos

A pesar de la dificultad de desarrollar juegos universalmente accesi-
bles, los videojuegos comerciales deberian ser disefiados de forma
que sean accesibles para el mayor segmento de la poblacion posi-
ble. A continuacion citamos seis grandes estrategias para contribuir a
mejorar el panorama de accesibilidad en videojuegos actual (Mangiron,
2011).

a) Fomentar el disefo para todos en la fase conceptual del desarrollo
de los videojuegos, de modo que las opciones de accesibilidad se
tengan en cuenta desde el principio y no impliquen costosas modifica-
ciones posteriores.
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b) Promover el desarrollo y el uso de los dispositivos de tecnologia
adaptativa, asi como la compatibilidad de las distintas plataformas con
ellos. Otro avance consistiria en el disefio de un mando con controles
simplificados que fuera compatible con todas las plataformas de juego
y todos los juegos. El precio de dichos dispositivos deberia estar al
alcance de todos para asegurar que nadie no pueda acceder a este
tipo de tecnologia por falta de medios econdémicos.

c) Implementar un sistema de informacion y etiquetaje, similar al de la
clasificacion por edades de PEGI, que indique las opciones y el grado
de accesibilidad de cada videojuego, por ejemplo, si esta subtitulado o
no, si incluye modo de practica, si hay diversos niveles de dificultad, etc.

d) Concienciar a diferentes colectivos sobre la necesidad de mejorar el
panorama de accesibilidad a los videojuegos mediante campanas de
informacion dirigidas a la industria y el publico, organizacién de even-
tos, conferencias, notas de prensa, etc.

e) Elaborar normas oficiales (UNE, ISO) que propongan pautas para
mejorar la accesibilidad en videojuegos y se conviertan en un referente
para la industria.

f) Fomentar la investigacién interdisciplinar en el campo de la accesibi-
lidad a los videojuegos.

Conclusion

A pesar del éxito creciente de la industria de los videojuegos y el
papel cada vez mas importante que los videojuegos estan adqui-
riendo en nuestras vidas como herramientas terapéuticas y educati-
vas, la accesibilidad en videojuegos es todavia una asignatura pen-
diente. Ahadir opciones de accesibilidad a los videojuegos no implica
hacerlos mas sencillos ni disminuir su calidad, sino incluir mas opcio-
nes de personalizacién que permitan que distintos jugadores puedan
disfrutar del videojuego segun sus habilidades y capacidades. Como
en cualquier otro ambito, la accesibilidad es beneficiosa para todos,
incluida la industria, que puede aumentar su mercado objetivo signi-
ficativamente. Es necesario fomentar la investigacion interdisciplinar
en el campo de la accesibilidad y difundirla entre circulos acadé-
micos, profesionales, organizaciones gubernamentales, colectivos
implicados y el publico general. Iniciativas como este documento de
buenas practicas del CEAPAT sin duda contribuiran a la mejora de
la accesibilidad en videojuegos y a avanzar hacia una sociedad mas
justa e inclusiva para todos.
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1.2

Videojuegos y
discapacidad.
El reto de la inclusion.

Isabel Rubio y Aurora Madariaga

Catedra Ocio y Discapacidad
Instituto de Estudios de Ocio

Facultad de Ciencias Sociales y Humanas.
Universidad de Deusto
www.ocio.deusto.es

irubio@deusto.es
aurora.madariaga@deusto.es

Estado y en el marco universitario centrada en el fendmeno del
ocio y su aplicacion al colectivo de las personas con discapa-
cidad. Reivindica el derecho al ocio como algo universal. Trabaja desde
el concepto de Inclusion en Ocio y el desarrollo de herramientas que
articulan la inclusién en ocio para todas las personas con discapacidad.

La Catedra Ocio y Discapacidad es una entidad unica en el
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En este articulo se aplican los conceptos trabajados desde
1994 en torno a la realidad del ocio y la discapacidad, plan-
teando retos y escenarios de futuro a corto, medio y largo
plazo, llevados el ambito de los videojuegos.

Partiendo de la idea de que estos, utilizados de forma adecuada, son
un fantastico recurso para el ocio, la educacién y como herramienta
rehabilitadora.

Introduccion

La Catedra Ocio y Discapacidad desarrolla su trabajo desde 1994 en el
Instituto de Estudios de Ocio. Este proyecto centra todos sus esfuer-
Zos en el conocimiento exhaustivo y el desarrollo de herramientas que
garanticen el ejercicio del derecho al ocio en todas las personas con
discapacidad. Este articulo pretende acercar los elementos claves de
la participacion de las personas con discapacidad a los videojuegos,
excelente recurso de ocio, que utilizados adecuadamente implican
multitud de beneficios, para ello plantea la inclusidn como herramienta
de gestidn para disefar videojuegos para toda la ciudadania.

Los escenarios: Videojuegos y Discapacidad

Todos en mayor o menor medida nos relacionamos con las TIC, esta
claro que nos han revolucionado y suponen un gran avance porque
Nnos proporcionan nuevos canales de comunicacién e inmensas fuen-
tes de informacién, a través por ejemplo de la telefonia o Internet;
proporcionan también potentes instrumentos para el proceso de la
informacion. Las TIC también generan nuevos valores y pautas de
comportamiento social, por ejemplo, una persona con una discapaci-
dad que presente alteraciones en el habla puede mejorar sus compe-
tencias comunicativas y sociales, con el uso del correo electrénico.

Las TIC han llegado a nuestra vida ofreciéndonos infinidad de posi-
bilidades que nos ofertan una nueva manera de vivir la vida y expe-
rimentar nuevas formas de ocio. Los datos objetivos del uso que
hacemos de las tecnologias constatan que cada vez mas, vamos
haciendo mas nuestras las TIC y que los videojuegos nos gustan, no
sélo a los nifios y nifias, también a los jovenes y adultos, sin que esta
creciente penetracion de la TIC y los videojuegos sea causa de aisla-
miento o abandono de otras actividades de ocio. Desde un enfoque
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pedagdgico, nos hemos encontrado con una potente herramienta
que motiva, fomenta la autoestima y la creatividad, y que adecuada-
mente utilizada pueden crear situaciones de aprendizaje constructivo
y significativo, incluso a pesar de que no se trate de videojuegos
disenados exclusivamente para cumplir con objetivos educativos.
Los videojuegos aplicados al uso en el ambito de la discapacidad
pueden tomar varias formas: como fendmeno de ocio, como recurso
educativo, y como herramienta rehabilitadora. En cualquiera de los
casos es necesario el poder participar activamente en el videojuego
(accesible y adaptado) y de ahi obtener los beneficios en el desarrollo
personal se tenga o no una discapacidad.

¢Cual es la situacion actual del acceso al
ocio interactivo digital de las personas con
discapacidad?

Todavia hoy dia constatamos dificultades de acceso al ocio y a los
videojuegos para algunos colectivos. Vemos, por un lado el ocio como
derecho y como experiencia vital de la persona y por otro lado el
acceso a la vivencia no esta garantizado para todos. La vivencia de
los videojuegos de las personas con discapacidad debieran tener las
mismas caracteristicas que para el resto, ya que el valor de las expe-
riencias de ocio es decisivo para el desarrollo humano. El acceso a la
oferta de servicios y productos de ocio esta mediatizado por la disca-
pacidad, por ello, subrayamos la continua presencia de barreras inter-
nas y externas para poder acceder a los videojuegos, disenados de
forma estandar sin adaptaciones ni condiciones de accesibilidad.

¢Qué es la inclusion y qué implica?

La inclusion es, ante todo, una cuestién de derechos humanos y asume
la defensa de una sociedad para todos. Se sustenta en la premisa que
la comunidad debe satisfacer las necesidades de todos.

La verdadera inclusion no se produce por un simple ordenamiento de
experiencias, por la integracion social o por la organizacion de activi-
dades. Se produce cuando se dan interacciones entre personas cony
sin discapacidad basadas en un interés del uno por el otro, con obje-
tivos comunes y en términos de igualdad, en un clima de comunica-
cion sin juicios ni prejuicios y que deriva en el desarrollo de un sentido
de pertenencia. Los factores fundamentales son: el reconocimiento
de que somos una unidad aunque seamos diferentes, la creacién de
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oportunidades para experimentar libertad, la valoracién de cada per-
sona y de la diversidad, y el fomento de la participacion.

Es fundamental entender que la inclusion es el principio que guia las
acciones encaminadas a “que todas las personas formen parte real de
la sociedad de la que son miembros, destaca especialmente la idea de
la responsabilidad que tiene el entorno de generar acciones y practi-
cas que fomenten la plena aceptacion y participacion de los distintos
colectivos en su entorno”.

Establecer niveles de inclusién, es una manera de operativizar y eva-
luar el grado de inclusién en servicios y programas de ocio; ademas
también permite disefar estructuras de ocio inclusivas, para toda la
ciudadania:

A) La inclusidn fisica viene definida por los elementos facilitadores que
permiten a toda persona acceder, entrar o salir y utilizar los espacios.

B) La inclusion comunicativa define las condiciones facilitadoras en
aspectos cualitativos y cuantitativos de la informacion y la sefalizacion.

C) La inclusién social define elementos de gestion que facilitan la par-
ticipacion. Este nivel incluye el fomento de actitudes positivas; el desa-
rrollo de programas incluyentes; el establecimiento de una politica de
publicidad que incluya las condiciones de accesibilidad; y la formacion
de los profesionales.

¢Cuales son los retos de la gestion inclusiva
desde la industria del videojuego?

Es indudable que las TIC nos ofrecen infinidad de posibilidades de
vivir la vida y practicar el ocio, ademas vivimos en una sociedad en la
que cada vez usamos mas las TIC y en la que los videojuegos gustan
no sélo a ninos; también a jovenes y adultos, por ello es fundamental
explotar la vertiente pedagdgica de los videojuegos como herramienta
educativa, siempre y cuando sean accesibles.

En la aplicacién de la inclusion del ocio, ademas de los elementos que
definen el ocio inclusivo, hay que tomar en consideracién qué implica
que se construyan productos que respondan a las necesidades de
cada participante, se posibilite el desarrollo personal, se fomenten las
relaciones personales con oportunidades de comunicacion e interac-
cidn, y que se adapten los productos a las caracteristicas de todos los
potenciales usuarios.

Con el fin ultimo de garantizar la equiparacion de oportunidades es
necesario: disenar productos para todas las personas, lo que implica

32



responder a necesidades de tipo fisicas, comunicativas, y/o sociales,
exigir condiciones de accesibilidad y pleno acceso en la TIC, colaborar
entre sectores, profesionalizar el sector del ocio en materia de disca-
pacidad, y desarrollar sistemas de informacién de las condiciones de
accesibilidad de los videojuegos.

En conclusidn, el ocio es un ambito de desarrollo humano para toda
la ciudadania. En el caso de las personas con discapacidad persis-
ten elementos estructurales que dificultan el uso de los videojuegos.
El diseno, desarrollo y evaluacién de proyectos de ocio inclusivos
garantizan el ejercicio del derecho al ocio y posibilitan vivenciar expe-
riencias de ocio a las personas con discapacidad como al resto de la
ciudadania.
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1.3
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historia, es una de las instituciones de educacién superior con

mayor tradicién en nuestro pais. En el ano 2009 fue galardo-
nada con el sello de Campus de Excelencia Internacional, mediante el
cual se pretende impulsar una serie de politicas centradas en la interna-
cionalizacion, la mejora de la calidad de la ensefanza y la investigacion,
la cooperacién al desarrollo, la atencion a la diversidad y la promocion
de la accesibilidad para personas con necesidades especificas.

La Universidad de Oviedo, con mas de cuatrocientos anos de
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En el contexto de la era global y la sociedad de la informacion,
los idiomas son una herramienta imprescindible a la hora de
facilitar el acceso de las personas mayores a las nuevas tec-
nologias. En el ambito del entretenimiento interactivo, la irrupcion del
llamado casual gaming ha contribuido a difuminar el perfil del usuario
y los idiomas se han convertido en un elemento indispensable para
lograr alcanzar el objetivo de reducir la brecha digital y mejorar sensi-
blemente la accesibilidad y la usabilidad de los videojuegos.

Los videojuegos en la era global

La explosidn de las nuevas tecnologias en la segunda mitad del siglo
veinte y su instauracion en la sociedad actual han contribuido a cam-
biar no solo la forma en la que nos comunicamos e interactuamos sino
también nuestros habitos sociales y la manera de entender el ocio en
nuestros dias. En este nuevo escenario, los videojuegos han cobrado
una gran relevancia en la sociedad actual y las cifras que se mueven
en torno a la industria son un claro reflejo de su potencial, superando
incluso a otros sectores de alcance como el cine o la musica. Segun
las estadisticas oficiales, en el 72% de los hogares americanos se
juega a videojuegos' y la cifra de europeos que consumen estos pro-
ductos se situa en 95 millones segun un informe publicado por la
Interactive Software Federation of Europe (ISFE 2010).

La democratizacion de los videojuegos

La irrupcion del llamado casual gaming ha supuesto una revolucion
en el sector del entretenimiento multimedia interactivo puesto que
se ha producido un “proceso de democratizacién” (Mangiron 2010)
que pretende acercar los videojuegos a un publico mas amplio. De
hecho, el perfil del usuario tipo se ha difuminado y los videojuegos se
destinan actualmente a un espectro mucho mas representativo de la
sociedad, incluyendo a personas de mas de cincuenta anos interesa-
das en las nuevas tecnologias (ISFE 2010).

Paraddjicamente, en este panorama se requieren mayores esfuerzos en
el terreno de la accesibilidad; en el marco de un territorio multicultural
y multilingtie como la Unién Europea, los idiomas pueden suponer una
barrera adicional o bien ser los garantes del acceso a los videojuegos de

' Fuente: The Entertainment Software Association. www.theesa.com/facts. Consulta: 7 julio 2011.
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una audiencia mas plural. Segun los informes de la Comision Europea,
en aquellos paises con una “lengua fuerte” la tasa de ciudadanos inca-
paces de comunicarse en un idioma extranjero es significativamente
alta: en el caso de Espafa esta cifra asciende al 56% de la poblacion
(European Commission 2006). Teniendo en cuenta el proceso de enve-
jecimiento en Europa, el acceso de personas con mas de 50 afos a las
nuevas tecnologias sera cada vez mas frecuente y la notraduccién de
los productos multimedia puede acrecentar la llamada “brecha digital”.

Por ello, la conexidon entre los idiomas y los videojuegos debe ser
explorada y analizada desde diferentes puntos de vista y utilizando
enfoques multidisciplinares; de hecho, los idiomas pueden favorecer la
e-inclusién (Tercedor 2005) y la investigacion en traduccion audiovisual
esta resultando de vital importancia para la mejora de la accesibilidad
(Orero 2005).

Lineas de actuacion

Algunas de las lineas y aplicaciones mas interesantes a corto y medio
plazo en este campo son las siguientes: la traduccion a diferentes
idiomas oficiales (asi como a lenguas co-oficiales y minoritarias)
resulta imprescindible para permitir que los ciudadanos accedan a
los videojuegos y otros productos multimedia en su propio idioma. En
segundo lugar, la utilizacion de un lenguaje sencillo, llano, desprovisto
de ambigledades y coloquialismos y en el que el uso de acrénimos y
otros elementos distractores (“ruido”) esté reducida al minimo, mejo-
rara sensiblemente la legibilidad para todo tipo de publico. Por otro
lado, la inclusidn de subtitulos intra e interlinglisticos es una practica
que ha de ser promocionada para facilitar e acceso de aquellas per-
sonas con algun tipo de discapacidad auditiva o pérdida de audicion;
en este sentido, los subtitulos no han de limitarse a incluir las trans-
cripciones de los dialogos de los juegos sino también deben refle-
jar todos aquellos aspectos paralingtiisticos y extratextuales como el
sonido ambiental (ruido, movimiento, musica, sonidos de vehiculos,
etc.) con el fin de preservar la experiencia de los usuarios; igualmente,
los videojuegos para personas con problemas visuales, dificultades
cognitivas, pérdida de memoria o cualquier discapacidad han de ser
apoyados e impulsados y la traduccion a diferentes idiomas tiene que
estar en la agenda de las companias y las instituciones relacionadas
con el sector.

La principal consideracion a tener en cuenta es que los idiomas son
un elemento indispensable a la hora de garantizar la usabilidad de los
videojuegos asi como la accesibilidad del mayor numero de personas
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posible. Ademas de preservar la experiencia de usuario, la correcta
utilizacién del lenguaje y unas estrategias de traduccion adecuadas
pueden contribuir a mejorar la interaccion de todo tipo de publico con
las nuevas tecnologias y a ensalzar las vertientes educativa, pedago-
gica y didactica del entretenimiento interactivo.
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En este articulo intento demostrar con datos y ejemplos varia-
dos que los videojuegos para personas con discapacidad son
una oportunidad para las empresas que conforman la cadena
de valor de este sector de la economia y un medio para mejorar la cali-
dad de vida de dicho colectivo.

Tengo que reconocer que los sentimientos me abordan y pretenden
nublar mi lucidez a la hora de encarar la pregunta que yo mismo me
formulo y que utilizo como encabezado del presente articulo. Lo digo
porque las personas con cualesquiera que sean los tipos de discapa-
cidad que puedan presentar siempre ocupan un lugar especial en mi
corazén. No obstante y que asi sea, no me impide intentar hacer un
juicio objetivo que de respuesta al interrogante anterior.

Mis sentimientos personales hacia el colectivo de personas con disca-
pacidad no los expreso desde un sentimiento de lastima hacia dicho
colectivo, sino desde la conviccion de que podriamos hacer mucho
mas por mejorar su calidad de vida y facilitar su integracién. Como
tengo la sensacidn de que el sector econémico no invierte suficiente-
mente en este ambito y convencido de que si lo hiciera mejorariamos
sustancialmente los niveles de bienestar y las posibilidades de integra-
cidn de las personas con discapacidad, me pongo como objetivo de
este articulo intentar dar razones objetivas que avalen el sentido eco-
nomico y la oportunidad de mercado de destinar recursos financieros
y productivos a este fin. Considero que si asi se hiciera conseguiria-
mos, sin duda, mejorar sustancialmente el bienestar y las posibilidades
de desarrollo personal de las personas con discapacidad.

En este contexto, las nuevas tecnologias nos abren un abanico de posi-
bilidades absolutamente impensables hace escasamente unos anos.

Si centramos el andlisis en el sector de las tecnologias interactivas
digitales multimedia, y mas en concreto en el de los videojuegos,
observamos que este sector se caracteriza por ser intensivo en cono-
cimiento, estar conformado por personas de una altisima cualificacion
profesional, estar globalizado, ser netamente exportador y ser inten-
sivo tecnoldgicamente.

Efectivamente, este sector esta en la vanguardia de la tecnologia, de
hecho, el sector de los videojuegos es, ademas, el germen y un exce-
lente banco de pruebas de tecnologias que posteriormente evolucio-
nan y marcan tendencia en otros sectores de actividad.
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Volviendo a la pregunta que abria este articulo y tras los argumen-
tos expuestos anteriormente, me permito afirmar, sin ambages, que
los videojuegos para personas con discapacidad son una oportunidad
para las empresas que conforman la cadena de valor de este sector de
la economia.

Citaré varios ejemplos que confio, sirvan para afianzar dicha convic-
cidn. En primer lugar, a falta de evidencia empirica y datos estadisticos
que permitan cuantificar la comunidad de videojugadores con alguna
discapacidad podriamos hacer una extrapolacion del Censo de perso-
nas con discapacidad en Espafa (3,8 millones segun datos de 2008,
de los que aproximadamente 3,4 millones son personas adultas) y apli-
car el porcentaje de videojugadores estimados con relacion a la pobla-
cidn general (el 24% de los adultos espafoles son usuarios habituales
de videojuegos segun un estudio realizado por la Federacion Europea
de Software Interactivo-ISFE). Como resultado de una sencilla opera-
cidn matematica podemos colegir que solo en Espana, este colectivo
representa una cifra nada desdefable. Si tomaramos como ejemplo
otro pais, pongamos por caso EEUU, donde se estima que hay alre-
dedor de 41,3 millones de estadounidenses que tienen algun nivel de
discapacidad, no hariamos sino engordar sustancialmente dicha cifra.
Comentaba anteriormente que el sector de los videojuegos se carac-
teriza por estar globalizado. Asi, un videojuego realizado para satisfa-
cer las necesidades, expectativas e intereses de este colectivo ten-
dria como potencial mercado el mundo. Y qué decir si se realizara en
Espafa, contribuiria, a través de sus ventas, a mejorar nuestra balanza
comercial y, en consecuencia, el PIB de nuestra economia.

Ademas, no deberiamos dejar de lado la vertiente no estrictamente
ludica de los videojuegos. Si pensaramos en lo que hoy se conoce
como los “serious games”, que son aquellos videojuegos que tienen un
propésito anadido al del puro entretenimiento (el adjetivo «serio» hace
referencia, en general, a aplicaciones sobre temas tan diversos como
la defensa militar, la educacién, la investigacion cientifica, la asistencia
sanitaria, la gestiéon de emergencias o la planificacion urbana) la mera
consideracion del colectivo de personas con discapacidad como un
fin, podria suponer un segmento de oportunidad en este nicho de cre-
ciente importancia en términos de valor afiadido y de cifra de negocio.

Por otra parte, los videojuegos pueden utilizarse también de manera
terapéutica. Hospitales como el Shriners Hospital de Houston es uno
de los innumerables ejemplos que existen en este ambito. ;Cuantas
nuevas aplicaciones podrian crearse en esta linea?

Por ultimo, considero que el ambito de la Formacién, mas cercano
a mi ocupacion laboral como director ejecutivo del Proyecto DigiPen
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Institute of Technology Europe-Bilbao, deberia ser sensible también al
colectivo de personas con discapacidad. Entre otras, se podria plan-
tear utilizando los videojuegos y a través de la colaboracién con insti-
tuciones dedicadas a satisfacer las necesidades de este colectivo, la
puesta en marcha de proyectos e iniciativas para la Formacion orien-
tada a mejorar la Autonomia Personal e independencia (control que
una persona tiene sobre su propia vida).

Por ultimo, podrian también impulsarse proyectos de Investigacion
Cientifica y Desarrollo Tecnoldgico para, utilizando la tecnologia de los
videojuegos, contribuir a crear dispositivos, aplicaciones o programas
informaticos que coadyuven a la mejora de la calidad de vida y la inte-
gracion de las personas con discapacidad.
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Descripcion de aplicaciones de ocio electronico especificas
para usuarios con discapacidad y aplicaciones de ocio acce-
sibles. Diferencias y similitudes, virtudes y defectos.

En los procesos de disefio y produccion de productos fisicos (hard-
ware) y légicos (software) es cada vez mas comun encontrar criterios
de accesibilidad para que el producto final sea mas accesible. El pro-
blema actual es que, en muchas ocasiones, estos criterios incluidos
solo se enfocan en proporcionar soluciones para un perfil de disca-
pacidad determinado y el producto final no es correctamente etique-
tado en cuanto a la realidad de su accesibilidad.

Este hecho es muy comun a la hora de desarrollar software para el
ocio electronico. Las aplicaciones de juego suelen presentar multitud
de barreras de accesibilidad. La mayoria de estas barreras de accesi-
bilidad se originan en la dependencia de los canales multimedia para
la ejecucidn de tareas relacionadas con la actividad de juego por parte
del jugador. Aquellos usuarios que no puedan seguir la informacién por
pantalla o por audio no podran participar en la actividad de juego.

Otras barreras de accesibilidad se relacionan con la imposibilidad de
disminuir la velocidad del juego o personalizar el tiempo necesario para
la ejecucion de las diversas tareas de juego.

Algunas iniciativas de desarrollo de ocio electrénico optan por elimi-
nar los elementos generadores de barreras de accesibilidad. Por ejem-
plo, eliminando los graficos por pantalla y potenciando la informacion
sonora del juego.

Otros proyectos de ocio electrénico con intenciones de mejorar su
accesibilidad optan por adaptar el modo de juego a las necesidades
de un perfil de discapacidad. Por ejemplo, se fuerza a esperar por
turno a que el otro jugador, sin limite de tiempo, termine sus tareas.

El desarrollar un software para el ocio eliminando los elementos gene-
radores de barreras de accesibilidad de un perfil de discapacidad crea
productos solo utilizables por las personas con este perfil de disca-
pacidad. Todas estas adaptaciones o limitaciones de interfaces de
juego provocan que los productos finales solo resulten funcionales
o atractivos para aquellos usuarios de ese perfil de discapacidad v,
erroneamente, estos productos son catalogados como juegos accesi-
bles en lugar de catalogarse como juegos especificos para un perfil de
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discapacidad determinado. De esta forma encontramos juegos donde
no aparece nada en la pantalla, o una informacion minima, y donde la
informaciéon sonora marca todo el movimiento y estado del juego; o
juegos en los que la accidn se limita a pulsar un unico botén para rea-
lizar las acciones del juego.

Estos juegos especificos, aunque pueden ser jugados por otros perfiles
de jugador, siempre y cuando esta especifidad no cree barreras para
estos usuarios no contemplados en el diseno de la aplicacion, resultan
poco atractivos para los jugadores que no compartan este perfil de
discapacidad. De esta forma los juegos especificos crean guetos digi-
tales de ocio. Los ciegos juegan entre ciegos con juegos para ciegos.

En algunos casos la supresion de barreras de accesibilidad para un
perfil de discapacidad determinado puede crear barreras para otro
perfil de discapacidad. Por ejemplo, la eliminacién de la informacion
visual del juego, para crear un juego accesible para ciegos, provocara
que los usuarios con hipoacusia no accedan a la informacion del inter-
faz. Un juego especifico para un perfil de discapacidad se convierte en
una herramienta de discriminacion para aquellos usuarios que, debido
a su perfil de discapacidad no compatible con la especifidad del pro-
ducto, quedan fuera de la actividad de juego.

Es interesante aclarar el concepto de accesibilidad para aquellos desa-
rrolladores que, erroneamente, piensan que hacer un juego para cie-
gos, sordos o un solo perfil de discapacidad ya merece la clasificacién
de software accesible. Accesible debe implicar que puede disfrutarse
por cualquier persona, con o sin discapacidad. La accesibilidad debe
ser universal, para todos y por todos.

El juego es una actividad social que permite a las personas estable-
cer lazos sociales, divertirse y mejorar algunas habilidades fisicas y
mentales. Las personas, desde pequenas, al igual que otros animales,
jugamos para aprender, relacionarnos con otros miembros de nuestro
grupo social y mejorar nuestras capacidades.

El juego es utilizado como terapia de recuperacion fisica, psiquica,
sensorial y emocional. Una persona puede aceptar su discapacidad o
superar una depresidén con una buena terapia. El juego, como activi-
dad dinamica y socializadora puede ser una buena opcion siempre y
cuando respete a los jugadores implicados en el juego y no cree situa-
ciones de exclusion o discriminacion.

La tecnologia actual, utilizada de forma responsable y apropiada, puede
crear un interfaz software accesible para todos. El uso de sintesis de
voz y de iconos visuales puede proporcionar canales de informacion
accesibles para aquellos usuarios que necesitan una notificacion de
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eventos de juego. El uso de pantallas tactiles o tableros circulares y
arboles de menu progresivos pueden ayudar a aquellos usuarios con
problemas a la hora de explorar el interfaz de juego o comprender
la estructura del mismo. El uso de tecnologias de reconocimiento de
voz o personalizaciéon de los métodos de control simplifica la inte-
raccion hombre-maquina para aquellos usuarios con problemas de
manipulacion.

Debemos huir de la especifidad y buscar la universalidad y la capaci-
dad de personalizacion.
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2.1
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En determinadas ocasiones, la falta de un elemento de acce-
sibilidad impide poder disfrutar a muchas personas de los
videojuegos. Esos elementos de accesibilidad suelen ser en
muchos casos relativamente simples y faciles de implementar, tanto
es asi que se encuentran en algunas partes de un mismo videojuego,
mientras que en otras partes no. La deteccidén temprana de lagunas de
accesibilidad y su implementacion correcta puede hacer que muchos
videojuegos alcancen a un colectivo mucho mas amplio. Se ha desa-
rrollado una metodologia que permite el analisis concienzudo de la
accesibilidad para personas con discapacidad sensorial, se procede a
ver su aplicacién a un videojuego en concreto respecto a, cobmo, cum-
pliendo unos pocos puntos clave dicho videojuego podria haber sido
accesibles para personas con discapacidad sensorial.

La necesidad de evaluar la accesibilidad de videojuegos para perso-
nas con discapacidad sensorial, ha llevado al desarrollo de una meto-
dologia que permita analizar todos y cada uno de los parametros que
hacen que un videojuego sea utilizable con eficacia y eficiencia por

todos.

Este analisis se hace, evidentemente de manera separada, para la
accesibilidad para las personas con discapacidad auditiva y para las
personas con discapacidad visual, centrandose el primero en el subti-
tulado y abarcando aspectos tales como la correcta visualizacién del
texto, pues todo texto mostrado en la pantalla debe tener en cuenta

una serie de recomendaciones generales:

- Debe respetarse la zona de escritura segura para texto

- La fuente empleada no debe distorsionarse y se debe utilizar un

tamano suficiente para asegurar la correcta legibilidad del texto.
- Numero de fuentes que se utilizan y su correcto visionado

- Lenguaje claro y sencillo
- Color y Contraste

- Armonia de colores que no perjudique la lecturaAdemas la metodolo-

gia desarrolla aspectos como:
- Configuracién de interfaz

- Navegacién

- Menus de navegacion

- Imagenes e iconos
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Obviamente no es el objetivo de esta comunicacién explicar la metodo-
logia, por lo que no se ha realizado un listado exhaustivo en los items
anteriores, pero si se ha realizado un resumen del resultado obtenido
del desarrollo de la metodologia en un caso particular.

Se ha elegido el andlisis de un videojuego en el que ademas del
aspecto ludico del mismo tiene un caracter educativo muy importante.
El videojuego en cuestion es Buzz: Escuela de Talentos. Es un juego de
preguntas y respuestas adaptado a los niveles primaria y secundaria,
al cual deberian poder jugar todos los nifios independientemente de si
tienen o no discapacidad sensorial.

El juego se maneja con un control denominado Buzz.

Cada jugador tiene uno de los multipulsadores, que de entrada no son
accesibles para las personas ciegas pues cada uno de los cuatro colo-
res del pulsador no esta indicado.

Forma parte de la saga de juegos Buzz para la consola PS2, cuyo plan-
teamiento se basa en diversos minijuegos donde el denominador comun
es acertar el mayor numero de respuestas y asi obtener la puntuacion
mas alta y alzarnos con la victoria.La mecanica del juego es la misma
utilizada en el resto de juegos de la saga.

En primer lugar, se nos muestra un menu donde elegiremos la confi-
guracién de la partida, como el numero de jugadores, la cantidad de
retos, etc, y la seleccidn de los personajes que representan a cada uno
de los jugadores.

Dichos menus no estan audionavegados, una voz en off indica que se
haga una eleccion, pero una persona ciega no podria comenzar la par-
tida, pues no puede hacer las elecciones pertinentes.
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Una vez se ha configurado el juego se pasa al mismo respondiendo a
las preguntas y obteniendo un feedback positivo o negativo. En total
existen mas de 5.000 preguntas en el entorno de la educacién de pri-
maria espanola.

JCUALES LA CAPITAL DE ALEMANIAT

PRAGA

) eeriin

) serua
0O viema

Algunos de los minijuegos que hay son ya conocidos para los aficiona-
dos al Buzz, como por ejemplo el dedo mas veloz en el que no bastara
con acertar las preguntas sino que se debe ser el primero en pulsar el
botdn de color correcto, el robapuntos en el que el jugador que acierte
la pregunta se apropiara de los puntos de un adversario. Cada vez que
termina un minijuego Buzz se encargara de recordar quién es el virtual
vencedor de la partida, habiendo también satiricos comentarios, que
desgraciadamente no se encuentran subtitulados.El analisis realizado
concluye que una persona sorda puede jugar perfectamente, pues
las preguntas y respuestas se encuentran escritas, pero mientras que
las preguntas si se leen por el presentador, las respuestas no, lo que
impediria jugar a una persona ciega, o tendria que hacerse acompa-
Aar por alguien que le fuera leyendo las distintas preguntas. Si se han
podido leer por un locutor todas las preguntas, no parece excesiva-
mente complicado que se hubieran leido todas las respuestas para
que cualquier persona pudiera jugar.

Hay que hacer notar que en todos los juegos de la gama Buzz se utili-
zan los colores azul, naranja, verde y amarillo para diferenciar las dis-
tintas opciones.
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Los parecidos entre el naranja y el amarillo son tales que en funcion de
como esta configurada la television se pueden dar problemas de con-
fusion incluso en personas sin problemas de vision y por supuesto las
personas daltonicas pueden confundir los colores verde y rojo.

En conclusidn, una persona sorda puede jugar perfectamente al juego
y a una persona ciega le es imposible, pero simplemente con la nave-
gacion del menu y la lectura de las respuestas podria jugar sin proble-
mas pues, por ejemplo, el tiempo que resta para contestar a la pre-
gunta viene dado por un sonido que varia cuando se acerca el final.
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Esta colaboracidon presenta la elaboraciéon de una propuesta
m didactica en forma de cuestionario de evaluacion desarrollado

dentro del marco del Posgrado de Desarrollo de Videojuegos
de la Universidad de La Laguna. Esta primera propuesta permite, por
primera vez en Espana, evaluar un videojuego atendiendo a su accesibi-
lidad en diferentes ambitos y formar a los nuevos creadores de videojue-
gos en este aspecto. Ademas, permitira elaborar en un futuro una clasifi-
cacion similar a la PEGI de forma que sea facil identificar los videojuegos
mas accesibles segun cada tipo de discapacidad.

En una sociedad en la que cada vez se utilizan mas las tecnologias
de la informacion y de las comunicaciones para informarse, estudiar,
relacionarse, entretenerse y trabajar, y en la que cada vez son mas los
servicios que se prestan por via telematica, asegurar la usabilidad y
accesibilidad de los nuevos medios tecnoldgicos, en particular de los
servicios y productos en Internet, resulta prioritario. Por ello, desde la
Universidad de La Laguna se han creado diferentes estudios de pos-
grados en Interaccién Persona Ordenador, 3D y Videojuegos con el
objetivo de responder a las demandas de formacidn de profesionales
en estos campos tan requeridos por la sociedad de la informacién.
Entre las distintas acciones de este programa de postgrado, cabe
destacar el Master en Creacién de Videojuegos, creado en colabora-
cion con la Universidad Oberta de Catalunya (UOC) e impulsado por
el Ministerio de Industria, dentro del Programa de Red.es, “Programa
de Impulso a los Contenidos Digitales” de las Universidades. El Master
consta de 60 créditos ECTS a impartirse en dos afos de duracién (1
crédito semanal) y se divide en cuatro moédulos principales, en donde
ademas de las asignaturas fundamentales de creacion de videojue-
gos (Introduccidn a los Videojuegos, Videojuegos 2D, Videojuegos 3D,
Sonidos y Videojuegos, IA en Videojuegos, etc.), se ven asignaturas
optativas relacionadas al mundo de IPO (Jugabilidad y Experiencia
del Jugador, Diseno Universal, Accesible y Usable, Historia y Narrativa
Interactiva, Psicologia y Factores Humanos o Disefio de Interfaces
Graficas, entre otras).

Una de las grandes novedades que presenta este Master en compa-
racion con otros ya existentes es la enorme importancia que se le da
al diseno y programacion accesibles, incorporando por primera vez en
Espafna un médulo especifico de Diseno Universal, Accesible y Usable.
Los objetivos principales de este mddulo (Que cuenta con 4 créditos
ECTS) son tres:

54



- Servir como introduccién a la accesibilidad multimedia para
videojuegos.

- Ensenar desde la propia experiencia como jugadores.

- Incrementar la motivacién y el interés por la accesibilidad en los
videojuegos.

Parece claro que el objetivo de todo buen desarrollo de videojuegos
debe ser siempre llegar al mayor numero posible de jugadores y engan-
char por igual a hombres, mujeres, mayores y ninos. Para conseguir
esto, deben seguirse unos principios de diseno universales que per-
mitan garantizar la usabilidad, accesibilidad y jugabilidad de un titulo.
El diseno universal aplicado a los videojuegos no debe considerarse
como una serie de técnicas pensadas para colectivos reducidos y per-
sonas dispacitadas, sino que combina principios presentes en areas
como la usabilidad y la jugabilidad con técnicas ya utilizadas dentro de
la accesibilidad multimedia, como el subtitulado para personas sordas
y la audiodescripcioén. El objetivo es, al fin y al cabo, el mismo: mejorar
la experiencia de usuario y crear videojuegos completamente accesi-
bles, usables y jugables que se adapten a cualquier tipo de jugador y
no al revés. Asi mismo, y dado que muchos problemas de usabilidad
son también problemas de accesibilidad, podriamos decir que la acce-
sibilidad no es, ni mas ni menos, que la ampliacion de todos los prin-
cipios de usabilidad y jugabilidad para llevarlos a un nivel superior que
incluya a un numero todavia mayor de jugadores (1).

Por ultimo, el médulo utiliza un enfoque completamente multidisciplinar,
dado que se parte de la base de que, para desarrollar un videojuego
completamente accesible, es necesario implantar diferentes técnicas
de accesibilidad en todos y cada uno de los procesos y tareas inheren-
tes al desarrollo de un videojuego.
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Disefo grafico
accesible
(disehadores)

- Programacion
Diseno conceptual accesible

accesible (programadores)

VIDEOJUEGO
ACCESIBLE

Contenidos

accesibles IA e IHM
(expertos en accesibles
accesibilidad (psicologos)
audiovisual)

Figura 1: Elementos accesibles de un videojuego
y sus responsables (Vela, J. 2011).

Uno de los principales problemas a la hora de ensenar a desarrollar
videojuegos accesibles es que las metodologias ya existentes presentan
varios problemas de implantancion y viabilidad. Por esa razén, el modulo
del master sigue la propuesta planteada en 2005 por el Human—Computer
Interaction Laboratory of ICS-FORTH basada en el concepto de Videojuegos
Universalmente Accesibles (2). Esta propuesta técnica busca ayudar a la
creacion de videojuegos accesibles de calidad que se adapten a las necesi-
dades de jugadores con diferentes grados y tipos de accesibilidad, puedan
ser jugados en diferentes plataformas hardware y software y, sobre todo,
sigan los principios del Disefio para todos (Design for All), ya utilizados en
ambitos como el disefio web o la accesibilidad fisica.

A partir de estas y otras fuentes, tales como la asociacion Able Gamers (3), el
Games Accessibility Special Interest Group (4) de la Asociacion Internacional
de Desarrolladores de Software (IGDA) o incluso la BBC britanica (5), las
autoras de este articulo elaboraron un sencillo test de accesibilidad que
permitiera a los alumnos del médulo poner en practica todos los conceptos
téoricos estudiados y clasificar de manera cualitativa y objetiva el nivel de
accesibilidad de cualquier videojuego comercial (ver figura 2).
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PARAMETROS Si A VECES NO TOTAL
@2 PTOS) (1 PTO) (0 PTOS)

Las funciones mas importantes del juego
estan disponibles con un solo boton.

Evita las combinaciones de multiples
teclas en los atajos o accesos directos.

TUTORALES I
MANEO DEL JUEGO |

Evita el uso simultaneo de varios
botones o teclas para manejar el juego.

Permite controlar la velocidad del juego.

No depende exclusivamente del color,
utiliza otras variables como la forma o el
tamano.

PERSONALIZACION ] [

Permite la personalizacion del contraste,
brillo y color del juego.

Permite la personalizacion completa
de los controles de juego. Permite la
eliminacién de controles.

Permite diferentes alternativas de
manejo (teclado, raton o periféricos).
Permite ajustar el nivel de dificultad.

Permite ajustar la sensibilidad de los
mandos.

Permite activar o desactivar subtitulos.

Permite configurar velocidad de los
subtitulos Permite configurar efectos de
sonido, vibracion, etc.

Permite el aumento de las fuentes y los
graficos.

Permite ajustar el detalle de los graficos.

Permite ajustar sonido, habla y efectos
de sonido por separado. Permitir ajustar
la velocidad de la narracion o voz en off.
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Usa un lenguaje sencillo y claro, con
instrucciones faciles de entender.

Incorpora subtitulos claros y faciles de
leer.

Apoya siempre las acciones visuales
con sonidos o vibraciones de referencia.

Describir de manera clara y concisa
las acciones visuales que ocurren en el
juego (audiodescripcién o narracion).

TOTAL I I N

Figura 2: Propuesta de test de accesibilidad para alumnos del Master en
Creacién de Videojuegos de la Universidad de La Laguna (Vela, J. 2011).

En esta primera aproximacion se han establecido 5 apartados esen-
ciales: atajos y accesos directos, tutoriales, manejo del juego, perso-
nalizacién y contenidos. Cada uno de estos apartados consta a su
vez de uno o varios parametros que deben puntuarse con el objetivo
de establecer una puntuacion parcial y otra global. Gracias a esta
propuesta, los alumnos pueden realizar estudios de caso de diferen-
tes videojuegos, analizar su nivel de accesibilidad, realizar un informe
con los resultados obtenidos y proponer soluciones a los elementos
inaccesibles detectados en el test.

Otra gran ventaja de ese sistema de analisis basado en el estudio

de casos de videojuegos ya existentes es que permite a los alum-
nos proponer soluciones especificas para cada videojuego estu-
diado, lo que ayuda enormemente a la interiorizacion del concepto de
Accesibilidad universal como una serie estrategias que deben estar
presentes durante el proceso de desarrollo de un videojuego.

El siguiente gran reto que se presenta ahora es desarrollar, completar
y difundir este primer test para que pueda utilizarse no ya solo por
parte de docentes y estudiantes, sino sobre todo, por todos aquellos
actores de la industria de los videojuegos que estén interesados en
saber el nivel de accesibilidad de un videojuego y las posibles solu-
ciones en cada caso concreto. Esto permitira el desarrollo consen-
suado de una serie de parametros de medicion oficiales y estandares
como los desarrollados por el World Wide Consortium (W3C) para
clasificar la accesibilidad de las paginas web o el sistema PEGI (Pan
European Game Information) para clasificar un videojuego.
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El Departamento de Tecnologias Media (DTM) de La Salle-URL
u tiene una importante actividad de | + D + i englobando la mayo-

ria de los aspectos relativos a las tecnologias media, entre las
cuales el procesado (incluyendo voz, sefal acustica, imagen y video), la
transmision del contenido media, la generacidn sintética de contenido
mediante las tecnologias de graficos y animacion 3D vy, finalmente, la
evaluacion de la experiencia de usuario. La actividad de investigacion se
articula mediante el Grupo de Investigacion en Tecnologias Media.
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La informacién obtenida mediante métodos participativos
de experiencia de usuario en Videojuegos y Serious Games
cobra una importancia determinante, ya que no basta con que
los desarrollos sean técnicamente correctos sino que también deberan
provocar experiencias satisfactorias y memorables a los usuarios fina-
les. Estos dispondran necesidades de adaptacion concretas depen-
diendo de sus realidades respectivas.

Tomando el juego como modelo de aprendizaje, los Serious Games
se basan en el entretenimiento siendo aplicaciones con un propdsito
distinto al puramente ludico. Los Serious Games estan cada vez mas
presentes en muchos sectores como la rehabilitacion funcional, tera-
pias psicologicas, guias culturales, recuperacién de memoria histérica,
construccion arquitecténica, deporte, entre tantas otras disciplinas. La
Multimedia es el pilar de este tipo de aplicaciones, siendo La Salle —
URL uno de los centros pioneros en impartir esta disciplina desde 1996.

El ingeniero multimedia tiene un perfil transversal y por ello debe cono-
cer métodos participativos de experiencia de usuario en el disefio de
aplicaciones como videojuegos o serious games con la finalidad de
provocar experiencias satisfactorias y memorables a los usuarios fina-
les. En cualquier videojuego y/o Serious Game en el que la inmersion
juegue un papel importante, deberemos definir una serie de metas
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y retos que garanticen un buen balance de destreza/suerte a la par
que garantizando una cierta actividad formativa (clara para el caso de
Serious Games y simuladores). Y claramente si existen profesiona-
les conscientes de las necesidades de adaptacion concretas depen-
diendo de las realidades de cada usuario garantizaremos el tener en
cuenta a éstos tanto en las fases de diseiio como de planificacion de
los videojuegos y serious games.

Los conceptos de usabilidad y accesibilidad estan relacionados
directamente con la interaccion entre usuario-producto. El concepto
usabilidad define un uso optimizado del contenido del juego y una
reduccion de esfuerzo por parte del usuario para conseguir el maximo
rendimiento. El concepto accesibilidad indica la capacidad de interac-
cion de cualquier perfil de usuario independientemente de sus limita-
ciones. Pero para obtener una experiencia de usuario satisfactoria se
deben tener en cuenta también los términos autonomia y necesidades
especificas de cada perfil de usuario. Ademas, desde el punto de vista
del “Game Design” o diseno de juegos, y casi citando a “Jesse Schell”,

conseguimos juegos si disenamos actividades relacionadas con la
resolucion de problemas siguiendo aproximaciones basadas en acti-
tudes claramente ludicas. De hecho nuestra mente puede ser entrete-
nida gracias a algunas habilidades como nuestra capacidad de mode-
lar, la posibilidad de enfocar o concentrar nuestros esfuerzos en una
tarea determinada, el hecho de que seamos capaces de manifestar
empatia por alguien o algo y la imaginacion de que disponemos como
seres humanos.
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Para obtener una autonomia de usuario, y por lo tanto, una satis-
faccion en el juego, se debe incluir al usuario desde el principio del
proceso de desarrollo haciéndole participar de forma activa. En las
fases iniciales se pueden obtener necesidades, deseos y motiva-
ciones; en una fase intermedia se puede valorar la experiencia de
uso del juego y su cercania hacia el modelo mental del usuario y
en una fase final se puede realizar una valoracién emocional hacia
el producto. En todas ellas deberemos tener en cuenta los 4 ejes
del disefio de experiencias memorables y juegos: una buena defi-
nicion del Criterio Estético, la creacion de un conjunto de Reglas o
Mecanicas de juego, una buena y densa Historia y un buen plantea-
miento Tecnoldgico. También, si pasamos a un mayor detalle, las
consideraciones al respecto del espacio de juego, los objetos (por
ejemplo enigmas y retos que se relacionan con un posible inventario
del PJ o Personaje Jugador), las acciones a acometer (como en una
aventura grafica o conversacional clasica, posibilitando la relacidn
entre los objetos y el espacio de Juego), las reglas definidas a priori
(iguales para todos los jugadores/alumnos) y un correcto balance
entre destreza, reto planteado y suerte. Se trata pues de disenar
experiencias memorables en espacios interactivos y virtuales que
tengan en cuenta las bases del disefio de interfaces, las diferentes
técnicas de Usabilidad y “Gamificacion” asi como los distintos pla-
ceres que el proyecto alimentara en el usuario final. Tal y como defi-
nia “LeBlanc” en su dia, placeres como el de la sensacion (“Game
as sensepleasure”), la fantasia (“Game as make-believe”) la narrativa
(“Game as unfolding story”), reto (“Game as obstacle course”), per-
tenencia a comunidad (“Game as social framework”) o del descubri-
miento (“Game as uncharted territory”), entre otros.
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La definicion de perfiles de usuario es muy importante a la hora de ana-
lizar la experiencia de uso ya que las diferencias entre usuarios son muy
heterogéneas. Cuando hablamos de perfil, hablamos de clasificacion
segun particularidades de cada individuo a nivel personal, a nivel de
discapacidad (congénita o adquirida) y a nivel de desarrollo social. Una
muestra de unos 6-8 usuarios por perfil es suficiente para estudios de
tipo subijetivo o intersubjetivo ya que, si el perfil de usuario esta correcta-
mente seleccionado se pueden establecer relaciones entre informacio-
nes espontaneas de la muestra suficientemente fiables.

Al hablar de metodologias de evaluacién se propone un sistema que
mejora sustancialmente los resultados del analisis de la experiencia, la
comprension de los deseos y las necesidades del usuario en el uso y
disfrute de Serious Games mediante la combinacién de metodologias
ya existentes en usabilidad (cumplimiento de normativas, cumplimiento
de heuristicas, test de tareas, “card sorting”, “focus group”, cuestiona-
rio de satisfaccion SUS, cuestionario de definicion de perfil), accesibili-
dad (evaluaciones automaticas, cumplimiento de normativas,...), méto-
dos de experiencia de usuario de base inductiva (entrevistas abiertas,
entrevista “Bipolar Laddering”) y técnicas de “playtesting”. En estas
ultimas los creadores prevén sendas curvas de interés a lo largo de la
experiencia que los usuarios ratifican, o no, tras finalizarla en una sesién
de test o “playtest” si nos referimos a la iteracion sucesiva del juego
de cara a refinar sus reglas o “Game Mechanics”. De esta manera se
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consigue un aumento sustancial en la precisidon de la definicién de los
elementos de diseno sometidos a estudio.

De hecho la misma maxima que se aplica en Disefio Accesible aplica al
Disefo de Juegos: en definitiva, Diseno justo y para todos/as. Se trata
de mantener un correcto equilibrio entre los retos presentados y el éxito
acometiéndolos; garantizar un conjunto de decisiones significativas y
plenas; dosis parejas de destreza (competencia) y suerte; un buen uso
de “la cabeza” sin olvidar que “las manos” también seran importantes
en determinados momentos; competiciones en las que también cabe
la cooperacion; premios y recompensas continuos; un cierto nivel de
“castigo”, siempre dentro de una experiencia controlada (aunque no
lo parezca al jugador/a) y la presentacion de detalles aun dejando un
buen margen de maniobra para nuestra propia imaginacion.

Muchas veces, el término accesibilidad se relaciona directamente con
las personas con discapacidad, pero en cambio, segun estudios rea-
lizados por el departamento, muchos de ellos no necesitan grandes
adaptaciones tecnoldgicas, si no que necesitan que se cuente con ellos
en las fases de creacion de contenidos, disefo funcional, disefio de
interaccion, disefio grafico y estético asi como en el disefio de meca-
nicas de juego y “gamificacion” de la experiencia, ademas de seguir
“teniendo derecho a ganar” y no solamente “a probar”.

Actualmente, para desarrollar un producto innovador ya no basta con
que sea técnicamente valido. El disefio grafico y funcional, el tipo de
interaccidén con el usuario, la arquitectura de informacion, las reglas
disenadas y la historia que se cuenta son aspectos determinantes para
que un producto tecnoldgico, interactivo y sustentado por la multime-
dia, sea exitoso. Es por ello que los métodos que abordan los aspec-
tos centrados en el usuario en proyectos de innovacion cobran una
importancia determinante, similar incluso a la que pueda tener el pro-
pio desarrollo en si.

Conclusiones y futuro

Debido a los cambios sociales, generacionales, conceptuales y tec-
nologicos que estamos viviendo a lo largo de los ultimos 15 afos,
los Serious Games estan demostrando ser cada vez mas eficaces en
muchos ambitos a los cuales no se habia aplicado ninguna métrica
relacionada con el “Game Design” con anterioridad. Pueden ser de
gran ayuda para los usuarios con necesidades especiales, siendo la
accesibilidad un punto clave para que esto ocurra, asi como el buen
diseilo en materia de criterio estético, guidn, reglas especificas del
juego y desarrollo, por ejemplo en materia de efectos fisicos que se
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simulan e inteligencia artificial, por mencionar dos disciplinas inge-
nieriles. Para el campo de la accesibilidad, podemos centrar las con-
clusiones en:

- Para considerar que un producto sea accesible debe contem-
plarse que su interaccion sea satisfactoria.

- La experiencia de usuario satisfactoria esta directamente rela-
cionada con la autonomia de jugabilidad (“gameplay”) del usuario.

- La correcta definicion de los perfiles de usuario es muy impor-
tante al disenar el test, ya que las diferencias entre las necesi-
dades de los usuarios son muy heterogéneas. Tanto a nivel de
interaccidn como de perfil (“hardcore”, “fringe” o “resistant” por
ejemplo; o orientado a socializar, explorar o conseguir un deter-
minado “outcome” si empleamos otra métrica como la de Bartle).

- La diversidad de necesidades de cada perfil de usuario hace que
cada interaccion sea particular, de modo que se deberia analizar
también su contexto y entorno conocido.

- Para poder extraer datos relevantes de un estudio de accesibili-
dad se recomienda plantear la combinacion de lineas metodolégi-
cas de evaluacion de la facilidad de uso con técnicas intersubijeti-
vas de exploraciéon de necesidades de usuario.

- La percepcién hacia el juego deberia ser positiva para que el
usuario pueda percibir la accesibilidad como un hecho tangible.
No olvidemos que “jugar es manipular para satisfacer la curiosi-
dad” a partir de la diversion, que es el placer con sorpresas (“Jesse
Schell”).

- Y no olvidemos alimentar “los placeres” que el usuario espera
encontrar (“LeBlanc”).

Como lineas futuras se deberia tener en cuenta el cdmo desarrollar
nuevas técnicas de experiencia de usuario, coOmo aplicar métodos
experimentales en cada perfil de usuario y estudiar las desviaciones
en los resultados de test debidas a la actuacion del entrevistador,
facilitador o monitor-tutor de test.
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En el diseno de los videojuegos, como en cualquier sistema
interactivo, es importante tener en cuenta la accesibilidad con
el fin de que el producto final pueda ser utilizado por el mayor
numero posible de personas. Ademas, no podemos olvidar otra pro-
piedad importante como es la jugabilidad, que nos permite caracterizar
la experiencia del jugador y optimizar el uso de un videojuego, sobre
todo desde el punto de vista de la diversion.

Introduccion

El Disefio Universal de Videojuegos es el disefio de productos de facil
uso para el mayor numero de personas posible, sin la necesidad de
adaptarlos o redisefarlos de una forma especifica, y siempre mante-
niendo que la “Calidad en Uso” de los mismos sea la mas adecuada
para el conjunto de usuarios al que va dirigido [6]. Existe un amplio
conjunto de factores que pueden influir en la calidad en uso cuando
se trata de videojuegos: la satisfacciéon del usuario, la prevencién de
riesgos o la flexibilidad a nivel de interaccién, visual o sonora, del
videojuego. Es en la flexibilidad respecto a las caracteristicas del
usuario donde tiene especial relevancia el concepto de accesibilidad.

Las medidas de accesibilidad buscan mejorar las experiencias posi-
tivas vividas por todo tipo de jugadores, flexibilizando o adaptando el
funcionamiento de un videojuego. No obstante, estas medidas pue-
den, a la vez, crear un problema nuevo: una reduccion drastica de la
diversion que provoca el videojuego en el jugador. Por tanto, no se
debe olvidar la jugabilidad cuando se disenan y analizan videojuegos
accesibles: debemos conseguir videojuegos accesibles que manten-
gan la diversion propia del juego.

Jugabilidad y la Experiencia del Jugador

La Experiencia del Usuario (UX) puede entenderse como el conjunto
de sensaciones, sentimientos o emociones que se producen en el
usuario cuando maneja un sistema interactivo; un paso que va mas
alla del estudio tradicional de las habilidades y procesos cognitivos
del usuario y su comportamiento racional. Los Videojuegos son sis-
temas interactivos concebidos para explotar al maximo la experien-
cia del usuario cuando hace uso de ellos, pues su principal objetivo
es utilizar las diferentes emociones proporcionadas en el usuario y
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asegurar el entretenimiento. Pero, ;como medimos si el disefio de un
videojuego cumple con su obijetivo final (entretener) o si la experien-
cia que el jugador experimenta es la mas positiva (diversion) inde-
pendientemente de la flexibilidad al perfil de los jugadores que se
presente (accesibilidad)?

La respuesta la encontramos en la propiedad de Jugabilidad que se ha
definido para medir la calidad de la experiencia de juego y, de forma
indirecta, la calidad final del videojuego como producto. Podemos
definir la jugabilidad como el “conjunto de propiedades que describen
la experiencia del jugador ante un sistema de juego determinado, cuyo
principal objetivo es divertir y entretener de forma satisfactoria y crei-
ble ya sea solo o en compania” [1]. Dicho de otro modo, la Jugabilidad
representa “el grado en el cual jugadores especificos alcanzan metas
concretas del juego con efectividad, eficiencia, flexibilidad, seguridad
y, especialmente, satisfaccion en un contexto jugable de uso”.

Partiendo de esta definicion, hemos caracterizado la jugabilidad [2]
mediante una serie de atributos y propiedades que nos permiten ana-
lizarla y evaluarla en un videojuego concreto. Estos atributos son:
Satisfaccion, agrado o complacencia del jugador ante el videojuego o
parte de éste; Aprendizaje, facilidad para comprender el sistema y la
mecanica del videojuego; Efectividad, tiempo y recursos necesarios
para lograr los objetivos propuestos en el videojuego; Inmersion, capa-
cidad para creerse lo que se juega e integrarse en el mundo virtual
mostrado en el juego; Motivacion, caracteristica del videojuego que
mueve a la persona a realizar determinadas acciones y persistir en ellas
para su culminacion; Emocién, impulso involuntario, originado como
respuesta a los estimulos del videojuego, que induce sentimientos y
que desencadena conductas de reaccion automatica; y Socializacion,
atributos que hacen apreciar el videojuego de distinta manera al jugarlo
en compania (multijugador) ya sea de forma competitiva, colaborativa
O cooperativa.

Gracias a la Jugabilidad se puede analizar, en tiempo de disefio, qué
elementos de un videojuego son necesarios para mejorar las experien-
cias ofrecidas por el futuro juego y evaluar, usando las experiencias
proporcionadas por un conjunto de jugadores, cuales son los elemen-
tos destacados que promueven una experiencia positiva (0 negativa).
Estos analisis permiten detectar los elementos que son necesarios
mejorar o adaptar segun el perfil de los jugadores que van a hacer uso
del videojuego.
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Accesibilidad en Sistemas Interactivos de
Ocio Electronico

Realizar videojuegos accesibles supone un acercamiento y un benefi-
cio para gran numero de usuarios, mejorando la jugabilidad de éstos.
Como se puede observar en el resto del trabajo, nosotros partimos
de la relacion existente entre accesibilidad y mejora de la jugabilidad.

Definimos “Accesibilidad de Juego” como la facilidad para jugar a un
juego, incluso en condiciones limitadas, sin que con ellas el usuario
perciba una reduccién de la jugabilidad obtenida por el juego. Esta
propiedad, que a primera vista parece tener una importancia deter-
minante, no lo es tanto en la realidad de la industria profesional del
videojuego, donde la accesibilidad, para la mayoria de las empresas,
no es prioritaria. Unas veces, porque las empresas desarrolladoras
no son conscientes de la cantidad de usuarios que no pueden usar
sus juegos. Otras, porque son concebidos para jugarlos de una deter-
minada manera y, por lo tanto, disefiados para un tipo concreto de
jugador.

Actualmente, mas del 20% de la poblacién se ve afectado por algun
tipo de discapacidad que no le hace sentirse feliz a la hora de inte-
ractuar con dispositivos informaticos. Un informe interesante en este
sentido, es el realizado por el jefe de ingenieros que trabajan para Xbox
[3], que indica que implementando medidas de accesibilidad aumenta-
ria un 25% el numero de jugadores potenciales, mas otros tantos que
ya juegan con dificultad y lo harian mucho mas felices, mejorando la
jugabilidad ofrecida por los videojuegos y las experiencias sentidas por
el jugador.

Existen diversos tipos de discapacidades o limitaciones que pueden
afectar la experiencia de juego y evitar que un jugador disfrute de
un videojuego tal y como deberia hacerlo. Estos tipos de limitacio-
nes pueden agruparse en los siguientes grupos: visuales, auditivas,
motoras, y cognitivas entre otras [4,5,6]: Visuales (imposibilidad de ver
alguno de los elementos importantes del videojuego), Auditivas (impo-
sibilidad de percibir todas las sensaciones sonoras del juego), Motoras
(pérdida de movilidad de determinadas zonas del cuerpo que pueden
provocar que se vea afectada la interaccidn del usuario con el juego)
o Cognitivas (imposibilidad de seguir la historia 0 comprender la meca-
nica del juego).
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Accesibilidad y Jugabilidad: En busca de la
mejor experiencia de juego

Debemos tener en cuenta que la accesibilidad y la jugabilidad van de
la mano en pos de conseguir una mejor experiencia del jugador. Bajo
este punto de vista, es importante destacar que si un videojuego es
accesible pero tiene problemas de jugabilidad, no causara suficiente
diversion y entretenimiento a los jugadores, sera un juego que fraca-
sara como tal, al no cumplir su principal objetivo. Por otro lado, si un
videojuego es jugable pero no es accesible, un conjunto de jugadores
pueden verse limitados y no experimentar completamente el conjunto
de experiencias positivas que le brinda el juego (provocando expe-
riencias negativas como pueden ser la frustracion, la falta de control
e inseguridad en las acciones, etc.).

Accesibilidad como “promotor” de la
Jugabilidad

Todos los jugadores, en mayor o menor medida, somos personas
con algun grado de discapacidad que puede verse fomentado por
algun problema fisico (rotura accidental de un brazo o una mufneca,
o imposibilidad de realizar un combinacién de movimientos fluida) o
cognitivo (dificultad del juego elevada, cansancio acumulado o falta
de concentracion) o simplemente por el medio o la plataforma en la
que jugamos (television pequena para leer los subtitulos, no poder
jugar con un volumen que nos permita entender los didlogos habla-
dos, etc.). Es por ello que todos los jugadores pueden beneficiarse
de las medidas de accesibilidad, para que la jugabilidad sea mas
completa, rompiendo barreras en los videojuegos y permitiendo que
todo el tiempo de juego pueda apreciarse sin frustraciones y como
una experiencia positiva ante el videojuego.

En la Tabla 1 mostramos ejemplos de algunos problemas tipicos que
pueden afectar negativamente a la experiencia de juego, porque fomen-
tan una jugabilidad negativa, y como técnicas tipicas de la accesibili-
dad ayudan a mejorar la jugabilidad y el incremento de la experiencia
del jugador. Como ejemplo en este campo tenemos el conocido Left 4
Dead [7], propulsor de la mejora de la jugabilidad utilizando una acce-
sibilidad “para todos” y no sélo para gente afectada con un tipo de
discapacidad.
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Tabla 1: Ejemplos de problemas comunes
en la jugabilidad que afectan la Experiencia
de Juego y mejoras usando técnicas de
accesibilidad

Problema detectado

Ejemplos de problemas

de Jugabilidad

Ejemplos de posibles
Mejoras usando técni-
cas de Accesibilidad

Imposibilidad de seguir
el argumento histdrico.
Por ejemplo, esta en otro
idioma o es demasiado
complejo.

Imposibilidad de comple-
tar un puzle o tarea. No se
sabe qué hacer o la difi-
cultad es elevada.

Imposibilidad de saber
como se debe jugar a
un juego o de usar el
hardware de control
adecuadamente.

Si no seguimos el argu-
mento se va a producir
una pérdida de inmersion
y, de forma indirecta, de
motivacion al no ente-
rarnos ni integrarnos

con la historia del juego.
Dificultad en el aprendizaje
por no saber qué hacer.

Disminucién general de la
satisfaccion del jugador.
Apariciéon de emociones
negativas como la frustra-
cién. Aprendizaje negativo.
Pérdida de motivacion.

Aprendizaje negativo que
puede aumentar la frus-
tracion. Pérdida de inmer-
sién y de conciencia en

lo que se juega. Jugador
mas preocupado en cémo
jugar que en jugar.

Incluir formas alternativas
de seguimiento del argu-
mento. Uso de subtitulos
si la historia sélo avanza
por escenas de video
(accesibilidad cognitiva,
auditiva). Si la historia es
compleja y dificil de seguir,
usar un diario que ayude
a recapitular informacion
relevante (cognitiva)

Ofrecer distintos meca-
nismos para mostrar los
objetivos y detalles vita-
les para la resolucion (Ej:
video, texto, vibracion).
Evitar que todos los deta-
lles vitales sean dados por
texto (visual). Proporcionar
un tiempo de ejecucion
limitado por tiempo o

por el control (motora).
Prescindir de situar el cur-
sor exactamente en algun
lugar (motora).

Proporcionar un tutorial
de juego escrito por no
jugadores experimentados
(cognitiva). Implementar
distintas formas o posibili-
dades de control de juego
(motora).
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El personaje del juego Aumento de la frustra- Comprobar que se ofrece

es “matado”/ “insultado” cion, pérdida de la moti- distintos sistemas de

repetidamente en un vacion, florecimiento de realimentacion al usuario:

juego. emociones negativas. se puede reconocer el
Disminucién de la socia- sonido y la informacion del
lizacion por no identificar juego (auditiva, cognitiva).
companeros en el juego. Se identifica y detecta

la situacién de peligro
(cognitiva). Se ofrece la
posibilidad de responder
en un tipo suficiente con
el control (motora) y de
alterar la velocidad de
juego (motora). Remarcar
correctamente “amigos”

y “enemigos” para que no
haya confusién (cognitiva).

Conclusiones

La Experiencia del Usuario usando Videojuegos es el conjunto de
sensaciones que percibe cuando esta interactuando con ellos. Todos
los jugadores somos unicos, y esto nos hace “especiales”, lo que difi-
culta en gran medida poder medir esta experiencia. La Jugabilidad es
la propiedad que nos permite caracterizarla y medirla de una forma
efectiva.

Un jugador con algun tipo de discapacidad sera un jugador que, en la
mayor parte de las situaciones, no podra experimentar una experien-
cia completa de juego. Es necesario implementar medidas de acce-
sibilidad en los videojuegos, de forma que todos los jugadores pue-
dan experimentar la esencia del videojuego de manera satisfactoria,
jugando con comodidad y eficiencia.

Es necesario perseguir la mejora de la experiencia de juego para todos
los jugadores, tengan alguna discapacidad o no. La conjuncién de
metodos y técnicas de la accesibilidad y la jugabilidad nos ayudan a
cumplir este objetivo, por lo que la propuesta de metodologias que
unan estas dos teorias permitiria un avance importante esta linea.
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Jugar a videojuegos puede ser una actividad de alto valor
para las personas con discapacidad, debido a sus posibilida-
des de ocio y terapéuticas[1]. Sin embargo, el acceso puede
resultar complejo para personas con dificultades en el movimiento de
las manos. En este articulo se expone el estado de la cuestién de la
accesibilidad fisica a los videojuegos existentes, asi como las lineas
futuras de investigacién, con una idea en el horizonte: “no basta ofre-
cer un sistema de acceso a videojuegos suficiente, el objetivo es que el
gamer con discapacidad pueda hacerlo en condiciones competitivas
al resto de personas’.

Las personas que atendemos en nuestra empresa nos han ensenado
como la tecnologia puede mejorar sus vidas y, en concreto, cémo el
acceso al ocio es uno de los aspectos mas valorados para conse-
guirlo. Por otra parte, existe un amplio consenso sobre el potencial de
ocio e incluso las capacidades terapéuticas de los videojuegos para
personas con dificultades en el movimiento de las manos (algunas
personas con lesion medular, distrofia muscular, paralisis cerebral,
enfermedades neurodegenerativas, hemiplejia, entre otros).

No obstante, debemos reconocer que en este terreno la distancia entre
las expectativas y la realidad de las soluciones disponibles en el mer-
cado es muy elevada, sobre todo en comparacion con otras areas. Asi,
por ejemplo, es técnicamente sencillo ofrecer un sistema de acceso
alternativo al ordenador para una persona con tetraplejia y mucho mas
complejo ofrecer un acceso completo y funcional a los videojuegos.
Vamos a ver porqué, no sin antes exponer donde si existe solucion.

Soluciones existentes de acceso alternativo a
los videojuegos

1.- Adaptaciones mecanicas de mandos de videojuegos basados en
el movimiento natural. Es el caso de Wii, Kinect o similares. Estas
nuevas formas de juego han abierto interesantes posibilidades para
personas con discapacidad fisica y/o intelectual. Sin embargo, su uso
para personas con grave discapacidad, queda limitado a un uso tera-
péutico, no competitivo, por la propia naturaleza del control de estos
juegos. A pesar de que existe un elevado numero de accesorios (en
muchos casos dentro del mercado general de estos videojuegos) que
pueden habilitar el control alternativo para personas con dificultades
en el movimiento de las manos, las personas con dificultades mas
severas no se pueden beneficiar de ellos.
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2.- El acceso al ordenador como forma de acceso al videojuego. Una
forma de acceder a los videojuegos es a través de un ordenador y
podemos encontrar dispositivos de acceso como joysticks, ratones de
bola, sistemas de seguimiento de la cabeza o incluso de la mirada[2].
Todos estos sistemas permiten ofrecer una eficiente forma de acceso
a las funciones del raton del ordenador, que pueden ser complementa-
dos con un teclado virtual. Este tipo de acceso se limita a juegos que
puedan ser controlados con estas funciones y quedan excluidos un
gran numero de juegos mas complejos que necesitan el uso rapido de
teclas o combinaciones de las mismas.

3.- Mandos especificos para personas con discapacidad. Existe un
amplio catalogo, principalmente en el mercado internacional, de man-
dos alternativos a los clasicos gamepads [3]. Es posible encontrarlos
disenados para ser utilizados con una mano, con la boca o con los
botones grandes para personas con menor control en las manos. Este
tipo de mandos pueden ser de gran utilidad para algunas personas
y permitir el acceso al videojuego [4] [5], sin embargo, no resuelven
algunos problemas que encuentra el jugador con discapacidad, como
vemos en el apartado siguiente.

Retos en el acceso alternativo a los
videojuegos

Un eficiente acceso al videojuego debe resolver los siguientes
problemas:

- Un gamepad dispone de un numero muy elevado de botones y
variables para controlar. En general, cada juego utiliza una selec-
cién de los mismos para su control. Presentar tantas opciones de
movimiento a una persona con discapacidad severa puede resul-
tar demasiado complejo. La solucién debe pasar por utilizar un
numero menor de botones y poder “remapear” la funcion asig-
nada a cada botdn para cada juego.

- En muchos juegos es necesaria la combinacion y/o secuencia-
cion rapida de teclas. Con los dispositivos existentes, muchas
personas no pueden realizar esta funcion.

- Disefio no modular de los mandos. Para que una persona pueda
utilizar el maximo numero de funciones, debe poder controlar el
videojuego con diferentes partes del cuerpo. Para ello, es nece-
sario que los mandos, en vez de ser una pieza unica, puedan ser
un conjunto de partes que puedan colocarse en diferentes lugares
para ser controlados con diferentes partes del cuerpo.
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Nuestra respuesta

David es un chico con tetraplejia al que nuestra empresa le ha ofre-
cido soluciones de acceso al ordenador y de control de entorno. Una
vez, David se planté en nuestra oficina y nos dijo: “Ahora ya puedo
acceder al ordenador, pero a mi lo que mas me gusta es jugar y con
la solucién que dispongo sblo puedo jugar a unos pocos juegos y mis
amigos me ganan”. Desde entonces, nuestra empresa se ha activado
en esta direccion. Nuestro departamento de |1+D esta desarrollando
un sistema de acceso a videojuegos que permitira resolver en gran
medida las limitaciones que se han expuesto. Actualmente ya tene-
mos una buena parte del disefo realizado y esperamos poder ofre-
cer en muy poco tiempo soluciones de acceso al videojuego adap-
tadas a cada persona, independientemente de sus caracteristicas
diferenciadoras.

Mientras, ya estamos en disposicién de hacer adaptaciones persona-
lizadas para personas concretas y ofrecerles un mayor acceso al ocio
a través del videojuego.
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3.2

<e-Adventure>: Desarrollo
de un editor para la
creacion de juegos
accesibles.

Javier Torrente, Pablo Manuel Ortega-Moral
Moreno, Baltasar Fernandez Technosite, Grupo Fundosa
Universidad Complutense de

Madrid, Dpto. ISIA, Grupo <e-UCM>

Contacto principal: Javier Torrente
(jtorrente@fdi.ucm.es)

Ingenieria del Software e Inteligencia Artificial de la Universidad

Complutense de Madrid. Sus principales areas de interés son
las tecnologias educativas, los juegos digitales con propdsito serio
(serious games) y las tecnologias de accesibilidad. En los ultimos afos
el grupo ha adquirido una amplia experiencia en el area de juegos acce-
sibles a través de su participacion en los proyectos nacionales de I+D
INREDIS, Game Tel y eduWAI.

Technosite es una empresa del Grupo Fundosa (ONCE) especializada en
el ambito de la accesibilidad y usabilidad, aplicadas no sdlo al entorno
Web sino a las distintas interfaces y dispositivos de comunicacion. Los
expertos de accesibilidad de Technosite forman parte de importan-
tes grupos de trabajo del W3C, de la red de Centros de Excelencia en
Disefo para Todos promovida por la Comision Europea, de los comités
de trabajo de AENOR para la elaboracién de normas relacionadas con la
accesibilidad y de plataformas tecnoldgicas esparniolas relacionadas con
tecnologia y accesibilidad.

a El grupo de investigacion e-UCM pertenece al Departamento de
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La accesibilidad de los video juegos, pese a ser uno de los
grandes sectores de la industria del entretenimiento actual,
sigue siendo minoritaria. Entre otros factores, esta carencia
puede atribuirse al elevado coste que implica la introduccion de acce-
sibilidad en productos tan complejos como son los video juegos, asi
COmo a una concienciacion aun escasa de los desarrolladores. Una de
las posibles formas de abordar estos problemas consiste en facilitar
esta tarea a los desarrolladores mediante la introduccién de solucio-
nes en las propias herramientas de desarrollo. De este modo ademas
se aumenta la concienciacion entre los profesionales sobre la necesi-
dad de crear juegos mas accesibles. En este capitulo abordamos de
manera breve como estas ideas se estan plasmando en la herramienta
<e-Adventure> de creacion de juegos educativos.

Las tecnologias de la informacién y comunicacién (TIC) son un ele-
mento central en la vida de las personas y, por tanto, deben ser acce-
sibles para todos, independientemente de las capacidades individua-
les de cada persona. Esta necesidad esta cada vez mas presente
y tiene una mayor aceptacién en la sociedad actual. Sin embargo,
hasta ahora los esfuerzos se han centrado mayoritariamente en otros
ambitos como, por ejemplo, las paginas web, mientras que las tecno-
logias asociadas al ocio en general y de los videojuegos en particular
siguen quedando un tanto al margen de las soluciones de accesi-
bilidad propuestas. Aunque cada vez hay una mayor presion desde
diversos colectivos pidiendo que el desarrollo de video juegos se haga
teniendo en cuenta las necesidades de las personas con discapaci-
dad, todavia existen muy pocos juegos accesibles y la mayoria de los
titulos comerciales contienen barreras de accesibilidad insalvables.

Esta carencia de video juegos “universales” puede relacionarse direc-
tamente con el alto coste adicional que tiene desarrollar juegos accesi-
bles. Por ejemplo, para conseguir que un juego sea accesible para per-
sonas con discapacidad visual parte de la solucion puede implicar que
todos los didlogos deban ser locutados. Si ademas afnadimos locali-
zacion al juego (traduccion a multiples idiomas) el coste puede dispa-
rarse. La industria de los video juegos es extremadamente competitiva,
lo que obliga a editoriales y estudios de desarrollo a realizar grandes
inversiones con un riesgo a menudo muy elevado. Debido a la presion
que ejerce el mercado las decisiones estratégicas suelen orientarse a
apuestas que garantizan el retorno financiero de la inversion. Bajo esta
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perspectiva la inversion en soluciones de accesibilidad no parece ser
suficientemente atractiva en el plano econémico para las empresas
desarrolladoras.

Sin embargo, no todos los problemas de accesibilidad relacionados
con los video juegos son directamente atribuibles a su coste. Segun
reconocen organizaciones dedicadas al ambito de la accesibilidad,
hay barreras que podrian eliminarse facilmente si se tuviera en cuenta
el disefio para todos desde las fases de diseno inicial del juego. Un
ejemplo tipico son las barreras relacionadas con la configuracion de
los dispositivos de entrada. Muchos juegos no son accesibles para
personas con movilidad reducida por razones tan sencillas como, por
ejemplo, la velocidad a la que es necesario realizar un doble clic dentro
del juego. Estos problemas podrian resolverse si se dieran a los usua-
rios mayores opciones de configuracion. Por tanto, parece claro que
también existe un problema de concienciacion y formacion entre los
desarrolladores de video juegos.

Nuestro objetivo es abordar ambos problemas, tanto el del coste
como el de la concienciacién, para facilitar que los video juegos cada
vez sean mas accesibles para todos. Nuestra propuesta consiste en
introducir caracteristicas de accesibilidad directamente en las propias
herramientas de desarrollo de video juegos. Normalmente los pro-
fesionales del campo utilizan software altamente especializado para
crear los juegos, tales como entornos de programacion especificos,
motores de video juegos, herramientas de autoria de alto nivel, etc. La
idea es facilitar la tarea del desarrollador proporcionandole soluciones
completas que puedan configurarse e introducirse directamente en los
juegos. De esta manera se aplica el concepto de “crea una vez, reuti-
liza muchas veces” (del inglés make once, use many) como forma de
amortizar al maximo la inversion en soluciones de accesibilidad.

Con este enfoque también se pretende aumentar la visibilidad de la
accesibilidad entre desarrolladores de video juegos, y como resultado
aumentar la concienciacion de los profesionales. Para tal fin es nece-
sario proporcionar a los desarrolladores herramientas complementa-
rias que les faciliten el andlisis y deteccidn de barreras de accesibilidad
en los juegos. Ademas este tipo de herramientas tienen un alto valor
formativo, ya que pueden guiar al desarrollador en la resolucion de los
problemas detectados. Este enfoque se ha aplicado con éxito para
otras tecnologias como, por ejemplo, la Web, donde existen herramien-
tas que detectan de forma automatica problemas de accesibilidad.

Estos principios se estan poniendo en practica en la herramienta de
creacion de video juegos <e-Adventure> (ver Figura 1), desarrollada
por el grupo de e-Learning de la Universidad Complutense de Madrid
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(http://e-adventure.eucm.es). Esta herramienta proporciona un entorno
de creacion de juegos educativos de género aventura conversacional,
al estilo de sagas clasicas como Monkey Island™ o Myst. Va especi-
ficamente dirigida a profesores y educadores, y permite, mediante un
editor, la creacidn de video juegos sin necesidad de tener un perfil téc-

nico
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Figura 1. Captura de la vista principal de <e-Adventure>, versién adaptada
para el proyecto Game-Tel. Sobre ésta se muestra el didlogo general de
opciones de accesibilidad, donde el autor del juego activa los médulos de
accesibilidad que van a estar activos.
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Como parte del proyecto Game-Tel (http://www.gametel.eu) se estan
desarrollando médulos de accesibilidad en <e-Adventure> que el crea-
dor de los juegos podra incluir en su juego mediante la activacién de
unas sencillas opciones de configuracién (ver Figura 1):

- Mddulo de locucién. Cuando este mddulo se activa el motor de
juegos de <e-Adventure> proporcionara informacion al jugador no
solo de forma visual, sino también auditiva. Esta solucion com-
bina un sintetizador de voz que lee automaticamente las lineas de
dialogo de las conversaciones del juego, asi como audiodescrip-
ciones que el creador del juego proporciona para cada escena-
rio, con sonidos descriptivos para reacciones comunes del juego
(por ejemplo, cuando el jugador obtiene un nuevo objeto en su
inventario).

- Modo en alto contraste. Permite al jugador activar un modo de
visualizacion alternativo con mayor contraste y textos ampliados,
en el que los objetos interactivos destacan sobre el fondo de los
escenarios del juego. Especialmente Uutil para personas con resto
visual.

- Mddulo de interaccion por teclado. Cuando esta opcidn se activa,
el jugador podra interactuar con el juego utilizando comandos de
texto que se introducen por teclado (por ejemplo, “abrir la puerta”
o “hablar con el director”. De esta manera el juego sera mas acce-
sible para personas con discapacidad visual.

- Modulo de interaccion por voz. Permite al jugador interactuar con
el juego a través de la voz, con los mismos comandos que en el
caso anterior pero dictados al ordenador. Util para personas con
baja destreza o movilidad reducida en miembros superiores.

El funcionamiento de los médulos es practicamente automatico, aun-
que para su correcto funcionamiento es necesario que el creador del
juego aporte contenido extra. Por ejemplo, descripciones alternativas
para los escenarios de juego. En otros casos, aunque el sistema pueda
funcionar de manera automatica, el creador del juego puede anadir
elementos que mejoren su comportamiento. Es el caso del modo en
alto contraste, que puede mejorarse si en ciertos escenarios se con-
figuran versiones alternativas de los elementos de juego en lugar de
utilizar las opciones por defecto que incluye la herramienta.

El desarrollo de estas soluciones no esta exento de problemas. Desde
el punto de vista técnico el desarrollo de soluciones de accesibilidad,
que ya es complejo cuando se aborda para casos concretos, se agu-
diza cuando se plantean soluciones genéricas que puedan reutilizarse
en multiples juegos. En el caso de <e-Adventure>, este es un trabajo
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todavia en curso, y que no esta disponible para descarga en la version
oficial de la plataforma.

Por otro lado, la introduccion de caracteristicas de accesibilidad en
<e-Adventure> supone un primer paso en el largo y complejo camino
para lograr juegos accesibles. De momento las soluciones adopta-
das, aunque eficaces para algunos usuarios, siguen siendo demasiado
generales como para llegar a la mayoria de usuarios para los que los
juegos son poco accesibles. Ademas se centra en un tipo de juego
concreto, por lo que es necesario proponer soluciones que sean esca-
lables a otro tipo de juegos y que otras herramientas y plataformas las
adopten. Por ultimo, para mejorar la accesibilidad de los video juegos
es fundamental complementar este tipo de iniciativas que parten del
desarrollo software con enfoques basados en la educacion y concien-
ciacién de los implicados en la creacion de video juegos como, por
ejemplo, la introduccién de materias que aborden el disefo para todos
en los planes de formacion de los desarrolladores.

% Enlaces de interés

e http://e-adventure.e-ucm-es
e WWW.gametel.eu
e WWW.E-UCm.es

e WwWw.technosite.es

86


http://e-adventure.e-ucm-es
www.gametel.eu
www.e-ucm.es
www.technosite.es

3.3

Accesibilidad en
videojuegos educativos
para personas con
discapacidad visual.

Mario Carrio

ONCE Direccion de Educacion, Empleo y Promocion
Cultural

Departamento de Atencion Educativa

Grupo ACCEDO

http://educacion.once.es

mcd@once.es

Digitales de la ONCE) es un grupo formado por diferentes pro-
fesionales cuyas principales tareas son las de asesorar, investi-
gar, formar y participar en eventos relacionados con la accesibilidad de
los recursos digitales educativos.

a El grupo ACCEDO (Accesibilidad a Contenidos Educativos

La Organizacion Nacional de Ciegos Espanoles cred este equipo, depen-
diente de la entonces Direccion de Educacion, en 2004, momento en el
que algunas Comunidades Autbnomas comenzaron a disefar la intro-
duccion en la escuela de los recursos educativos digitales.
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En la presente colaboracion se pretenden explicar las particu-
m laridades que presentan los videojuegos de caracter educativo,

en cuanto a su accesibilidad para personas con discapacidad
visual. Asi mismo se explicaran las pautas basicas de accesibilidad
que deben seguir los creadores, disefiadores y desarrolladores de este
tipo de aplicaciones.

En los ultimos anos se ha producido un aumento del uso de las tec-
nologias de la informacién y la comunicacion en el ambito de la edu-
cacion, lo que ha llevado consigo un fuerte aumento en la produccién
de contenidos educativos digitales. Estas aplicaciones educativas
aportan grandes ventajas a la hora de aprender, a los alumnos que
disfrutan de ellas, tales como mayor motivacion para el aprendizaje,
mayor flexibilidad a la hora de estudiar, y el contacto con dispositivos
que van a tener que utilizar el resto de su vida, tanto en el ambito
laboral, como en la vida diaria.

Llegados a este punto es necesario plantearse la cuestion de qué
hacer para que los alumnos con discapacidad visual puedan disfrutar
en igualdad de condiciones de las ventajas que aportan las aplicacio-
nes educativas digitales, tanto las que tratan contenidos curriculares,
como las que tienen un caracter mas ludico, tales como los videojue-
gos educativos.

Con el fin de dar soluciéon a todas estas necesidades, la ONCE cred
en el ano 2004, dependiente de la entonces Direccion de Educacion,
el grupo ACCEDO (Accesibilidad a Contenidos Educativos Digitales
ONCE), cuyos miembros cuentan con perfiles profesionales muy varia-
dos, maestros, profesores, informaticos, psicélogos, técnicos en adap-
tacion de materiales, etc, y cuyas lineas principales de actuacién son la
investigacion, concienciacion, formacién y asesoramiento.

Desde la experiencia acumulada en estos anos, se intentara en este
texto, introducir a los desarrolladores, creadores y disefiadores de
videojuegos de tipo educativo, en las pautas basicas que deben cum-
plir para que estos videojuegos sean accesibles para personas con
discapacidad visual.

La accesibilidad de este tipo de videojuegos, presenta una caracteristica
muy destacada, y es que el usuario no sélo debe ser capaz de manejar
el videojuego, sino que debe también cumplir los objetivos pedagdgicos
para los que ha sido disefiado, es decir debe aprender con él.

88



Partiendo de esta premisa, las principales pautas que se deben cum-
plir para que un videojuego educativo sea accesible para personas con
discapacidad visual, son las siguientes:

- Se debe informar de forma sonora de las instrucciones.

- Debe existir en todo momento una musica o sonido de fondo,
que indique al usuario que el juego esta en funcionamiento.

- Cualquier cambio que se produzca en el juego debe informarse
de forma sonora.

- En el caso de que el juego se ejecute en un ordenador, debera
poder manejarse con teclado, sin por ello excluir el manejo con
raton.

- Los textos deberan tener un tamano grande y un color bien con-
trastado con el fondo.

- Los elementos graficos del juego deberan ser de colores que
contrasten suficientemente con el fondo.

- El resultado de las acciones que efectua el usuario debera infor-
marse de forma sonora.

- Los valores de contadores de tiempo, de aciertos o fallos, debe-
ran facilitarse de una forma sonora.

- El numero de teclas de manejo de la aplicaciéon debe ser el
minimo posible.

- Si existen videos en el juego estos deberan contar con una audio-
descripcion adecuada.

Estas son las principales pautas que se deben seguir a la hora de dise-
nar y desarrollar un videojuego educativo accesible para personas con
discapacidad visual.

No debemos olvidarnos del aspecto visual del juego, que no tiene por-
qué dejar de ser atractivo, ya que el objetivo final es que el juego sea
utilizado por personas con o sin discapacidad visual, quizas con distin-
tos métodos para interactuar con él, pero siendo el mismo juego.

No pretendemos por tanto, crear juegos educativos especificos para
personas con discapacidad visual, sino que cualquier juego pueda ser
utilizado por cualquier persona.

En conclusion la accesibilidad para personas con discapacidad visual
en los juegos educativos, va mas alla del simple manejo del juego,
también deben poder aprender con él, al igual que lo hacen las perso-
nas sin ningun tipo de discapacidad.
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La accesibilidad para este tipo de productos es posible, y si se tiene
en cuenta desde las primeras fases del proceso de desarrollo, no tiene
porqué suponer ningun incremento en los costes de produccion.

Si no conseguimos que este tipo de videojuegos sean accesibles, no
solo estaremos privando de una forma de diversién a las personas con
discapacidad visual, como ocurre en el caso de otro tipo de videojue-
gos, ademas les estamos privando de una forma de aprender, que cada
vez esta cobrando mas importancia en nuestro sistema educativo.

Referencias bibliograficas

e “Pautas para el diseno de entornos educativos accesibles para per-
sonas con discapacidad visual”

En: http://educacion.once.es/home.cfm?id=64&nivel=2&orden=2

% Enlaces de interés

» Pagina web de Educacion de la ONCE
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3.4

Pantallas tactiles como
metodo de entrada/salida
ideal para ciegos.

Jonathan Chacon

Desarrollador y consultor en accesibilidad,
usabilidad y nuevas tecnologias
http://www.programaraciegas.es
jonathanchaconbarbero@gmail.com
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El interfaz de entrada/salida ofrecido por las pantallas tacti-
% les abre un nuevo paradigma de uso para los usuarios ciegos

aportando nuevos métodos para recoger € introducir informa-
cion de una forma mas cercana a los habitos de exploracion real de las
personas con discapacidad visual.

Las personas ciegas, a la hora de explorar un interfaz, sea una super-
ficie fisica o un interfaz l6gico, siguen un orden determinado que
les permita crear un mapa mental de la distribucion de los diversos
elementos.

A la hora de explorar una superficie fisica, la persona ciega suele explo-
rar primero el contorno del interfaz localizando bordes y memorizando
la distribucion regular de los componentes. Esta forma de exploracion
es la mas comun y la que mas informacion brinda a la persona ciega
al utilizar el sentido del tacto. Pero las personas ciegas tienen que sus-
tituir el sentido del tacto a la hora de explorar interfaces no fisicos,
comunes en dispositivos tecnoldgicos o aplicaciones software.

En los inicios de la informatica el mapa mental de una aplicacion o juego
de ordenador estaba muy simplificado al tratarse de un entorno de 25
lineas de texto por 80 caracteres por linea. Las personas ciegas simpli-
ficaban la distribucion de los elementos segun su altura. Esto se debid
a que los lectores de pantalla, las aplicaciones que las personas ciegas
usan para acceder a la informacién mostrada por pantalla, accedian a
la informacidén de texto del sistema operativo y transmitian linea a linea
la informacion al usuario utilizando una sintesis de voz. El usuario ciego
podia consultar las lineas de la pantalla subiendo o bajando un cursor
virtual generado por el lector de pantallas. Con la aparicion de los sis-
temas operativos con entornos graficos, como Microsoft Windows o
Apple MacOS X, el método de exploracion se complicé notablemente.

El método de agrupacion de controles y componentes del interfaz se
reestructurd distribuyendo el interfaz general en ventanas, subventa-
nas, cuadros de didlogo, barras de estado y herramientas y distintos
niveles de informacién para cada aplicacion.

La mayoria de lectores de pantalla optaron por ofrecer, como método
principal de exploracién, el seguir el orden definido por el orden de
salto por tabulacion en las ventanas (al pulsar la tecla tab se salta al
siguiente control del interfaz). Pero esta solucién resultaba insuficiente
debido a que en este orden de tabulacion sélo aparecen los elementos
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activables, como botones o cuadros de edicion de texto, pero no eti-
quetas o elementos de informacién como iconos de estado o barras
de progreso. Este sistema de agrupacién de controles e informacion es
demasiado complejo como para ser condensado en un mapa mental
lineal facilmente comprensible por una persona ciega.

Los lectores de pantalla se complican tanto en su uso como en su desa-
rrollo y requieren de un protocolo para transmitir toda la informacién
de la pantalla al usuario ciego de forma comprensible. Este protocolo
se conoce como out screen model. Los usuarios ciegos deben memo-
rizar diversos comandos para explorar el interfaz grafico siguiendo
las diversas estructuras de ventanas, barras de menu o herramientas,
controles focalizables, etc. Toda esta complicacion en el método de
exploracion no garantiza el acceso a toda la informacion ofrecida por
la aplicacién ya que el out screen model de los lectores de pantalla no
contemplan la totalidad de controles presentes en un interfaz al ser
responsabilidad del desarrollador identificar el rol de cada control del
interfaz.

Esto explica la gran mayoria de problemas encontrados por usuarios
ciegos ala hora de acceder y utilizar aplicaciones informaticas actuales.

Un problema muy comun, por ejemplo, es el de una etiqueta de texto
y, justo debajo, una caja de texto relacionada. Esta distribucion vertical
de etiqueta/control es comun, por ejemplo, para introducir numeros de
serie, bancarios o datos numéricos relacionados. Los lectores de pan-
talla, habitualmente, asocian las etiquetas y las cajas de texto de forma
horizontal por lo que si el desarrollador no ha incluido caracteristicas
especificas en sus controles del interfaz, siempre y cuando el sistema
operativo posea una capa de accesibilidad para proporcionar esta infor-
macion, el lector de pantallas no podra realizar una asociacion correcta
entre etiqueta y control provocando que el usuario ciego encuentre una
caja de texto vacia y sin saber qué debe introducir en ella.

En algunas aplicaciones en las que se utilizan una rejilla de datos,
como una hoja de calculo o un tablero de ajedrez, la persona ciega
sélo podra navegar por ese tablero si el desarrollador ha establecido
relaciones de verticalidad y horizontalidad entre las celdas o casillas.
De esta forma, y utilizando las flechas de cursor del teclado, el usuario
ciego podra explorar el interfaz. Esta forma de exploracion hace que
el usuario ciego pueda perder informacidon o se despiste por lo que se
suele optar por proporcionar mas informacion indicando, por ejemplo,
el numero de columna y fila de la celda. Este método de exploracién
es lento y, en algunos casos, costoso en esfuerzo mental y temporal
ya que el usuario debe navegar continuamente el tablero para conocer
el estado de cada casilla.
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A finales del pasado siglo XX las pantallas tactiles irrumpen en termi-
nales de punto de venta e informacién y en dispositivos moviles bus-
cando la simplificacién en los métodos de acceso y gestion de la infor-
macién. Los dispositivos apuntadores, como ratones o trackballs, asi
como los teclados resultan confusos para aquellas personas con poco
o nulo contacto con la informatica asi como la aparicion de multitud de
barreras de accesibilidad para las personas con discapacidad senso-
rial y fisica.

La aparicion de las pantallas tactiles ha acercado los dos paradigmas
de interfaz fisico y légico. Las personas ya no deben usar un inter-
mediario, como un ratdén, para activar un control de la pantalla, ahora
s6lo deben seguir un gesto tan natural como presionarlo o tocarlo para
conseguir el mismo efecto.

Las personas ciegas también se benefician de este acercamiento de
meétodos de interfaz. Los ciegos vuelven a tocar para activar botones
o leer texto.

Este nuevo interfaz utiliza la misma superficie como canal de entrada
y salida de informacién para el usuario. Las personas activan y modifi-
can la informacidén mostrada por la pantalla a través de la pantalla. Pero
este canal de salida sigue siendo inaccesible para algunos perfiles de
discapacidad, como por ejemplo las personas ciegas. Es necesario
proporcionar un canal de salida de informacién alternativo a la panta-
lla. Hacer un dispositivo con pantalla tactil y accesible para personas
ciegas es posible y se ha demostrado con productos en el mercado.

Algunos dispositivos tactiles, como el iPhone o el iPad, utilizan un lec-
tor de pantallas especifico para este tipo de dispositivos. En lugar de
utilizar el teclado como método de control utiliza una serie de ges-
tos simples arrastrando uno o varios dedos en una direccion determi-
nada, para llevar a cabo todas las funciones de exploracion asociadas
al lector de pantallas. Como canal de salida de informacion se utilizan
diversos sonidos para notificar eventos de apertura o cierre y una voz
sintética para transmitir textos y otras informaciones del interfaz.

La persona ciega arrastrara su dedo por la pantalla tactil y mediante
sonido o una voz sintética sabra qué elemento esta bajo su dedo.
Gracias a la referencia fisica de los bordes del dispositivo y la pantalla,
la persona ciega puede determinar si el boton, caja de texto o etiqueta
de texto esta arriba a la izquierda, al centro o en la parte baja de la
pantalla de la aplicacién. La persona ciega puede acceder a todos
los elementos visibles en el interfaz, igual que una persona que no
tenga discapacidad visual, y ademas sabe donde se encuentra cada
elemento y la relacidén espacial con los elementos de alrededor.
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A la hora de explorar un tablero de juego la pantalla tactil, con soporte
de accesibilidad, resulta ideal al permitir a la persona ciega compar-
tir el mismo interfaz a la hora de jugar. No se requieren adaptaciones
visuales y juegos electronicos como el ajedrez o las damas pueden
practicarse en una pantalla tactil entre dos personas con o sin disca-
pacidad visual.

La exploracion del tablero resulta mas rapida que usando teclas de cur-
sor ya que se puede explorar en vertical, horizontal o diagonalmente;
incluso el usuario ciego puede levantar el dedo y tocar otra parte dis-
tante del tablero en la que se encontraba explorando.

La persona ciega utiliza el mismo modelo mental y las mismas habi-
lidades asociadas al tacto para conocer y utilizar un interfaz l6gico
y fisico por lo que la experiencia de usuario mejora notablemente y
resulta mas comodo e intuitivo para la persona ciega.
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La muestra de caracteristicas incluidas en proyectos reales
. son un buen ejemplo de opciones posibles a realizar en un

desarrollo y que pueden servir de guia para otros. Opciones
que dependeran del tipo de juego, si va o no dirigido a un colectivo
concreto y del tiempo de desarrollo.

Accessibilidad en “My Green City”

My Green City es un juego desarrollado por The Game Kitchen que ha
contado con la colaboracion de AccessAble Games para conseguir
un disefo y opciones especiales de accesibilidad muy importantes. El
juego esta basado en el universo de Salmah Star, es de caracter eco-
|6gico y se puede jugar gratuitamente en la web: www.salmahstar.com

El objetivo del juego es limpiar la ciudad de basuras con la ayuda de
nuestros fans, transformando una ciudad sucia y gris en una limpia y
verde en cada nivel. Se controla con los cursores del teclado o con el
ratdn, pulsando en la pantalla para que el personaje ande hacia el cur-

sor del ratén.

calmahy, MYGREENCITY 0403 § § i 11665 -"-i'--"iE"u

111# i 4

Imagen de un nivel terminado, con la ciudad limpia y verde.


www.salmahstar.com

Desde el principio de su desarrollo se tuvo muy en cuenta la accesi-
bilidad del juego, aunque no se pensaba en un colectivo concreto al
que fuera destinado y por ello las opciones de accesibilidad que se
implementaron fueron las que mejor encajaban con el tipo de juego y
tiempo de desarrollo.

Una de las mas importantes es la configuracién de la velocidad del
juego, con la que podemos reducir hasta una cuarta parte la velocidad
a la que va el juego (movimientos del personaje, enemigos, aparicidon
de basuras...). Esta opcion es muy util porque puede ayudar a perso-
nas con dificultades muy distintas a la hora de jugar el juego original.

A nivel de movilidad, una caracteristica mas compleja, es la opcion
de control con un botén. Con esta opcién, cuando pulsamos cual-
quier botdn del teclado o del raton el juego se detiene y nos mues-
tra las direcciones posibles a las que puede ir nuestro personaje con
unas flechas; sélo una de ellas esta totalmente visible, las otras medio
transparentes, la flecha visible va cambiando automaticamente y noso-
tros pulsaremos otra vez un botén cuando queramos que el personaje
empiece a moverse en esa direccion.

Imagen del juego en modo un botdn, cuatro direcciones
posibles y solo una marcada.
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Ademas, en el modo de un boton podemos elegir utilizar el micréfono
del PC como pulsacion y cada vez que emitamos un sonido seco (“eh”,
“ah”) o soplemos al micréfono sera como si hubiéramos pulsado ese
botdn unico.

En el modo compatible con raton facial el personaje sigue constan-
temente al raton, sin necesidad de hacer click en ningun momento,
ya que en el modo normal hay que hacer click para que se mueva y
resulta muy incobmodo para las personas que utilizan ratén facial estar
constantemente haciendo clicks para jugar.

Existe también un modo de alto contraste, para personas que con-
servan algo de vision pero necesitan que la imagen esté muy contras-
tada. En este modo el fondo se vuelve totalmente claro, casi blanco, y
los elementos importantes (personaje, enemigos, basuras) se oscure-
cen. Ademas los caminos por los que podemos ir estan marcados por
lineas negras.

Imagen del juego en alto contraste.

En cuanto al disefio del juego se pensé que se pudiera controlar con
una sola mano y sin necesidad de realizar pulsaciones simultaneas de
botones (movilidad), que ningun elemento del juego se basara exclusi-
vamente en la comunicacién auditiva, que hubiera sonidos indicadores
como refuerzo y que no hubiera identificacidén unica por colores (para
evitar problemas en personas con daltonismo).
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Accesibilidad en “Atractores”

Atractores es un sencillo juego de ldgica. El objetivo es llevar unas
pequenas bolas blancas a unos agujeros negros, pero no podemos
mover directamente las bolas, tendremos que activar unos “atractores”
y “repulsores” que haran que las bolas se muevan. Se puede jugar de
forma totalmente gratuita en: www.thegamekitchen.com/attractor

(LEVEL IS JHRN(=) ()

Imagen de un nivel del juego.

En Atractores encontramos las mismas opciones que en “My Green
City”, pero algunas, por ser un tipo de juego distinto, requirieron una
implementacion distinta.

En el modo de control con un botén, al pararse el juego, aparece un
selector sobre uno de los atractores o repulsores del nivel. Cada cierto
tiempo este selector cambia al siguiente en la pantalla hasta que vol-
vamos a pulsar el boton para activar el seleccionado y que el juego
continte.

En el modo amigable para raton facial en vez de tener que hacer click
sobre un atractor o repulsor para activarlo, basta con pasar por encima
de uno de ellos para que se accione. No suele haber demasiados atrac-
tores y repulsores en un mismo nivel con lo que tenemos espacio sufi-
ciente en la pantalla para activar sélo el que queremos al mover el raton.
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Ademas, en el disefio de Atractores se incluyeron algunos conceptos
que hacen que el juego sea mas accesible que My Green City: no existe
limite de tiempo para completar cada nivel, no existen enemigos, no
podemos morir ni perder; el juego es casi un reto personal por querer
llegar hasta el final y disfrutar de cada nivel por el camino a nuestro
propio ritmo.

e
Enlaces de interés

e www.salmahstar.com
o www.thegamekitchen.com/attractor
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4.2

Implementacion de las
recomendaciones de

accesibilidad en un
videojuego.
Iredia: un caso practico.

Alvaro José Garcia y Olga Penalba

CEIEC - Universidad Francisco de Vitoria
http:/www.ceiec.es

a.gtejedor@ceiec.es

penalba@ufv.es

de la Universidad Francisco de Vitoria es un Instituto creado

con el apoyo del Ministerio de Industria y de la Unién Europea
cuyo objeto es el desarrollo de iniciativas en el ambito de las TIC que
contribuyan a reducir la brecha digital, faciliten la Inclusién, aumenten
la accesibilidad de la Sociedad de la Informacién y mejoren las condi-
ciones de vida y autosuficiencia de determinados colectivos a través de
tecnologias asistenciales.

. El Centro de Innovacion Experimental del Conocimiento (CEIEC)
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Como parte del desarrollo de Iredia, un juego de sensibiliza-
. cién para que los ninos normoyentes entiendan lo que es el

mundo de la discapacidad auditiva, se ha llevado a cabo un
estudio de accesibilidad en una fase tardia del proyecto. Esta comuni-
cacion presenta las principales conclusiones obtenidas de este estudio
y las lecciones que se pueden aprender para el desarrollo de futuros
videojuegos accesibles, teniendo en cuenta su impacto en el coste de
desarrollo y en su jugabilidad.

Exposicion de la Iniciativa

La inclusion educativa de niflos con discapacidad auditiva constituye
una oferta ya consolidada. La mayor parte de los padres con hijos
en esta situacion quieren que sean educados en una clase con niflos
normoyentes, siguiendo este modelo educativo. Sin embargo, en este
entorno de integracion pueden aparecer problemas de relacion, tanto
en las clases como en las actividades extraescolares, que ocasionen
aislamiento o retraso en el desarrollo social del colectivo sordo.

Nace asi “Iredia: El secreto de Atram”, un videojuego 2D que transmite
a los ninos la idea de que la persona con discapacidad auditiva es un
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miembro mas de la sociedad en la que vive (autdnomo y con iguales
oportunidades) y ayuda a que comprendan la realidad de sus compa-
neros sordos.

Para ello plantea diversas situaciones para ayudar a comprender las
limitaciones que encuentran a diario las personas sordas y hace que el
jugador (ninos entre 8 y 11 afnos) se enfrente a ellas encarnandose en el
papel de Sara (la protagonista), que acaba de tener una hermanita sorda.

La aventura lleva al niflo a recuperar la flauta que Sara iba a regalar a
su hermana y que el gato Kikarazu se ha llevado a Iredia, un mundo
fantastico, donde conocera a Atram y del que luego debera regresar.
El viaje permite también a Sara (y al jugador) descubrir las diferentes
propiedades del sonido y la audicion y como éstas afectan a nuestra
forma de comunicarnos.

El juego se ha desarrollado para PC y Xbox con el apoyo de Microsoft
Ibérica y el patrocinio del Real Patronato sobre Discapacidad y de la
Unién Europea y se distribuye gratuitamente para ambas plataformas.
Es parte de la iniciativa eMeS (el Mundo en Silencio), una iniciativa de
sensibilizacion social promovida y puesta en marcha por el Centro de
Innovacién Experimental del Conocimiento para dar a conocer a los
mas pequenos el mundo de la sordera.

Iredia no es un juego para discapacitados pero intentamos hacer un
juego accesible para ninos sordos, aprovechando que la historia se
cuenta via conversaciones insertadas en el juego. Como parte del
desarrollo, en una fase tardia del proyecto se llevé a cabo un estudio
de accesibilidad con el que se queria obtener una serie de propues-
tas para mejorar aun mas la accesibilidad en el juego. Estas propues-
tas se convertirian en recomendaciones a seguir en el desarrollo del
videojuego, que hasta ese momento se habia guiado por decisiones
basadas en el “sentido comun”.
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El informe se planted para un juego que ya estaba casi terminado, por
lo que se sabia que a priori solo se tendrian en cuenta las solucio-
nes de implementacion mas facil. Esto hace que el informe sea menos
extenso y que se planteen muchas menos soluciones. Se hizo énfasis
en soluciones aplicables en esa fase de desarrollo del juego.

'x Interactisar

hﬁ e

o o

J'""""-\...L Aceptar/Sltar

Cambios Prioritarios

-Control de velocidad de juego: Funcionalidad ya habilitada en la
arquitectura interna del juego, pero necesitaba un control en el
menu de opciones y pruebas en profundidad ya que ese control
afecta a todo en el juego, con el riesgo de generar nuevos errores.
Es un ejemplo de algo que tendria que haberse tenido en cuenta
desde el principio (por ser de la arquitectura interna del motor de
juego).

- Subtitulos: Se valoré que toda la informacién auditiva necesaria
parajugar ya estaba representada también visualmente o mediante
texto, por lo que no era necesario para otros sonidos de ambiente.

-Configuracion de los controles (solo para Xbox): No se pudie-
ron implementar las recomendaciones prioritarias y que la mayor
parte de ellas implicaban cambios en el motor de juego o bien un
tiempo/coste no abordable por el proyecto.

Recomendaciones

-Modo de dificultad facil: La mejora sdlo afectaria a un unico punto
del juego.

- Inmunidad: Relativamente facil de implementar, haciendo que no
afectasen los eventos marcados como muerte. Sin embargo, el
diseno del juego requiere la existencia de esas situaciones como
refuerzo del mecanismo de aprendizaje.
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- Graficos simplificados: Se pensaron dos posibles soluciones
pero ninguna se pudo implementar por problemas de coste de
desarrollo (incremento de la complejidad y pruebas) o crecimiento
del tamano del ejecutable.

Conclusiones

Aunque el analisis fue detallado, identificando requerimientos de cam-
bios prioritarios y no prioritarios, no todas las recomendaciones se
implementaron, debido al momento en que se llevé a cabo el analisis y
a la complejidad del proceso de implementacion en si mismo.

Las siguientes buenas practicas se pueden extraer de la experiencia
de Iredia:

- El objetivo debiera de haber sido analizar las caracteristicas de
accesibilidad ya implementadas en lugar de proponer nuevas, que
en la fase de desarrollo eran dificiles de incorporar.

- Habria que haber relacionado los objetivos de accesibilidad con
los propios del juego.

- Establecer un sistema de revisiones periddicas del juego para
validar la implementacion y uso (a través de un mecanismo de QA)
de esas caracteristicas.

- (En la fase de analisis) Valoracion de utilizar una métrica de la
accesibilidad del juego desde todas las perspectivas.

- (En la fase de produccion y postproduccién) Identificar situacio-
nes concretas de bloqueos o de falta de accesibilidad supuesta-
mente salvables si no son del nucleo de la jugabilidad.

e
Enlaces de interés

e http://www.iredia.es
e http://www.elmundoensilencio.com
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4.3

Pautas para mejorar
el subtitulado en
videojuegos.

Carme Mangiron

Grupo de investigacion Transmedia Catalonia
Centro de Accesibilidad e Inteligencia Ambiental de Cataluia
(CAIAC) Universitat Autonoma de Barcelona
http:/caiac.uab.cat

carme.mangiron@uab.cat

de la Universidad Autonoma de Barcelona, adscrito al Centro
de Accesibildtad e Inteligencia Ambiental de Catalunya (CAIAC)
y al Departamento de Traduccion y de Interpretacion, liderado por la
Dra. Pilar Orero. TransMedia Catalonia estudia diversos aspectos de la
traduccién audiovisual (doblaje, subtitulado, voice over, etc.) y de la acce-
sibilidad audiovisual (subtitulado para sordos, audiodescripcién, subtitu-
lado mediante el reconocimiento del habla). Se trata de un grupo con-
solidado con financiacion de la Generalitat de Catalunya (2009SGR700).

Transmedia Catalonia es un grupo de investigacion universitario

En setiembre del afio 2009 Transmedia Catalonia afadio la accesibi-
lidad en videojuegos a sus lineas de investigacion gracias a la obten-
cion de una beca postdoctoral de dos anos Beatriu de Pinds por parte
de la Dra. Carmen Mangiron. Desde entonces ha estado investigando
el estado de la cuestién en accesibilidad a videojuegos y mas espe-
cificamente la accesibilidad para jugadores con diversidad funcional
auditiva.
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Esta contribucién analiza las practicas de subtitulado habi-
tuales en los videojuegos, destacando el enfoque ad hoc que
se sigue y la mala calidad de algunos subtitulos. Basandonos
en las normas para subtitulado en otros medios audiovisuales, se pro-
ponen algunas pautas para mejorar la calidad de los subtitulos en los
videojuegos vy, por tanto, mejorar su accesibilidad para todo tipo de
jugadores, especialmente aquellos con diversidad funcional auditiva.

Introduccion

La industria de los videojuegos se ha convertido en una opcién de ocio
preferida por muchos y un fendmeno global que genera anualmente
millones de euros en ventas. Ademas, desde la década de 2000, los
juegos cada vez tienen un papel mas importante en nuestras vidas
debido al auge de sus aplicaciones mas “serias”, principalmente con
fines educativos y terapéuticos, y a su ubicuidad, ya que estan dispo-
nibles cada vez en mas plataformas (teléfonos moviles, juegos online,
redes sociales, etc.).

A medida que la tecnologia de los videojuegos ha avanzado, estos han
aumentado su capacidad de almacenamiento de datos, asi como la
calidad de los graficos y la complejidad de sus historias, hasta el punto
que los videojuegos cada vez se asemejan mas a peliculas interactivas.
En concreto, la transicion de CD-ROM a DVD como medio de almace-
namiento de datos, que tuvo lugar con las consolas de sexta genera-
cién como la PlayStation 2 o Microsoft Xbox, permitié por primera vez
incluir didlogos con voces humanas en los videojuegos, a diferencia
de los cuadros de texto que se habian utilizado hasta ese momento.
Actualmente muchos juegos, especialmente los de rol, accién y aven-
tura, incluyen un guion interpretado por actores, canciones y de vez
en cuando instrucciones en audio en los juegos. Sin embargo, si estos
componentes de audio no se subtitulan representan una barrera de
accesibilidad para los jugadores con diversidad funcional auditiva,
quienes se pierden la informacion que se presenta unicamente con
audio, lo que afecta negativamente a su experiencia de juego. Ademas,
una mayor accesibilidad es beneficiosa para todos, ya que aquellos
jugadores que estan jugando en otro idioma para aprenderlo o aque-
llos que debido a ruidos ambientales u otros motivos prefieren jugar
con los subtitulos activados también se benefician de una mayor cali-
dad del subtitulado en videojuegos.

109



Esta contribucion explora las practicas actuales de subtitulado en los
juegos, que destacan por su falta de estandarizacion al compararlas
con el subtitulado para televisién y DVD. Se resalta la necesidad de
elaborar pautas de subtitulado y se hacen algunas propuestas con el
fin de mejorar la calidad de los subtitulos en videojuegos y conducir a
una experiencia de juego mas satisfactoria para todo tipo de jugado-
res, sea cual sea su capacidad auditiva.

Subtitulado en videojuegos: practicas
actuales

Es aconsejable planificar la inclusién de subtitulos desde la fase de
desarrollo del juego, para evitar tener que hacer modificaciones poste-
riores al codigo del juego.

Existen dos tipos de subtitulos en videojuegos: intralingtiisticos, es decir,
en el mismo idioma que la banda sonora, o interlingUisticos, cuando la
banda sonora esta en otro idioma, habitualmente el inglés, y se subtitula
a la lengua meta, por ejemplo, el esparnol. Normalmente los subtitulos son
opcionales y deben activarse en el menu de configuracion del juego. A
diferencia de lo que ocurre con los subtitulos para television y DVD, en los
que se recomienda un cierto grado de condensacién del mensaje para
que dé tiempo a leer el subtitulo, en el caso de los videojuegos, las empre-
sas propietarias de las plataformas en las que se publicaran los juegos,
como Sony y Microsoft, exigen que los subtitulos sean verbatim, es decir,
que reproduzcan palabra por palabra el didlogo en audio. Este método
presenta la desventaja de que es posible que no dé tiempo a leer todo el
subtitulo en el caso de subtitulos largos y contraviene las pautas estable-
cidas de subtitulacién en otros medios, que recomiendan cierto grado de
condensacion o reduccion del mensaje para que dé tiempo a leerlo.

En cuanto al nivel de subtitulado, hay juegos que unicamente subtitulan
las escenas cinematicas, juegos que subtitulan las escenas cinemati-
cas mas el dialogo que tiene lugar durante el juego y, por ultimo, otros
que subtitulan todos los componentes con audio, incluidos los sonidos
ambientales, las canciones y los tutorials en audio si los hay. Son aun
pocos los juegos en los que se subtitulan los sonidos ambientales,
a pesar de que estos son cruciales para algunos géneros, como los
de disparos en primera persona (first person shooter), en los que los
sonidos de pasos o balas que se aproximan proporcionan al jugador
informacion importante para reaccionar y avanzar en el juego. Entre
los pocos juegos que contienen subtitulos para los efectos de sonido
se encuentran Zork: Grand Inquisitor (1997), Half-Life 2 (2004), |la serie
Portal (2007~) y la serie Dragon Age (2009).
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A pesar de que no hay subtitulado para sordos (SPS) en videojuegos,
los subtitulos en este medio comparten algunas caracteristicas con
este tipo de subtitulado, como el uso de distintos colores para iden-
tificar al hablante que se usa en algunos juegos, como Escape from
Monkey Island (2000). Ademas, algunos juegos resaltan informacion
importante o pistas para los jugadores en otro color, lo que facilita
la comprension de los jugadores al destacarse los elementos mas
importantes del subtitulo, como en los juegos de la serie de rol Final
Fantasy (1987-).

En cuanto al tipo de subtitulos que se usan en videojuegos, actual-
mente la mayoria de subtitulos no siguen las pautas establecidas para
la subtitulacién para television y DVD. Es frecuente encontrar subtitulos
con tres lineas 0 mas, que se han segmentado sin tener en cuenta la
unidad semantica o la legibilidad. Esto a menudo se debe al hecho
de que el programa parte automaticamente los subtitulos al llegar al
final de la linea. En ese caso, es recomendable que el desarrollador o
el traductor, en el caso de los videojuegos traducidos, revise la parti-
cidn de los subtitulos y haga los cambios que considere necesarios
manualmente. Ademas, a pesar de que en subtitulacién tradicional se
recomienda que los subtitulos contengan entre 37 y 40 caracteres por
linea, en videojuegos esta cantidad suele ser mayor y variable. Por
ejemplo, los juegos de la serie Final Fantasy suelen tener una media de
45 caracteres, mientras que otros juegos, como Half Life 2 (2004) usan
una media de 70 caracteres por linea. En el juego para PC Worlds of
Conflict (2007) se pueden ver subtitulos de hasta 143 caracteres, por
lo que resulta dificil leerlos a tiempo. Para poder incluir tal cantidad de
caracteres los desarrolladores tienden a usar fuentes muy pequenas,
que resultan dificiles de leer. Ademas, muchos juegos actualmente
estan disenados para televisores de alta definicion, por lo que la letra
resulta muy pequena y dificil de leer en televisores estandar.

Recomendaciones para el subtitulado en
videojuegos

A continuacion presentamos algunas recomendaciones para mejo-
rar las practicas de subtitulado actuales en videojuegos, aunque se
necesita mas investigacion descriptiva y empirica mediante estudios
con usuarios, para poder establecer unas pautas para estandarizar
y mejorar la calidad de los subtitulos en videojuegos. Las propues-
tas se inspiran principalmente en las recomendaciones establecidas
para el subtitulado para television y DVD (Diaz Cintas & Remael, 2007),
una propuesta del disenador de videojuegos Garreth Griffiths (2009),
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las propuestas del disefiador Richard Van Tol (2006) para expresar el
sonido en los videojuegos usando métodos que van mas alla de los
subtitulos y nuestra investigacion en este campo hasta el momento.

1- Subtitular todos los elementos con audio en el texto: dialogos,
tutorials con audio, sonidos ambientales, canciones, etc. En el
caso de los sonidos ambientales, es posible usar también anima-
ciones, por ejemplo, un teléfono que se mueve para indicar que
esta sonando, o iconos, como notas musicales que se despren-
den de un estéreo. Otra posibilidad consiste en utilizar onomato-
peyas estilo comic que describan el sonido. También se puede uti-
lizar el controlador para proporcionar feedback de tipo tactil para
aquellos jugadores que no tengan acceso al feedback sonoro.

2- Utilizar fuentes faciles de leer, sin seriff, como Times New
Roman, Helvetica, Arial, Calibri o Tiresias.

3- Permitir al usuario ajustar el tamano de la fuente. De no ser
posible, utilizar fuentes grandes, con un minimo de 32 pixeles, que
equivale aproximadamente a 24 puntos.

4- Asegurarse de que los subtitulos pueden leerse bien tanto en
televisores de definicion estandar como de alta definicién.

5- Usar un maximo de 45 caracteres por linea.
6- Limitar el numero de lineas de los subtitulos a dos.
7- Permitir la activacion y desactivacion de los subtitulos.

8- Utilizar botones diferentes para pasar los subtitulos y otras
acciones, para evitar que otros tipos de texto aparezcan en panta-
lla con los subtitulos, como ocurre en el juego Mass Effect (2007).

9- Asegurarse de que los subtitulos no aparezcan cuando los jugado-
res deben concentrarse en otras acciones, lo que les dificulta su lec-
tura, como en el juego Assassin’s Creed Il (2009), en el que en la parte
de entrenamiento en la que Eizo esta luchando, su tio le proporciona
informacién importante para progresar en el juego. Sin embargo,
como el jugador debe luchar no puede concentrarse en los subtitulos.

10- Permitir que el jugador pueda pasar los subtitulos manual-
mente, apretando un botdn cuando lo haya leido completamente.

11- Presentar los subtitulos en una caja o con un fondo que per-
mita leerlos bien y diferenciarlos del resto de la pantalla, por ejem-
plo en una caja negra y con los subtitulos de color blanco, de
forma que haya un buen contraste entre los subtitulos y el fondo.
Sin embargo, hay que asegurarse también de que los subtitulos
interfieran lo minimo con el resto de la pantalla y que no obstruyan
otros elementos.
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12- Utilizar etiquetas con el nombre de los personajes para facilitar
su identificacion.

13- Ultilizar diferentes colores para identificar a los distintos
personajes.

14- Resaltar la informacion importante en otros colores.
15- Sincronizar los subtitulos con la imagen y el audio.

16- Asegurase de que los subtitulos sean correctos y no haya
errores gramaticales ni ortotipograficos.

17- Tener en cuenta el sentido y la unidad semantica al fragmentar
los subtitulos.

Las pautas aqui propuestas constituyen un primer paso para mejorar la
calidad de los subtitulos en los videojuegos, pero se necesita mas inves-
tigacion de caracter empirico para confirmar qué tipo de subtitulos facili-
tan la lectura y la comprension de los videojuegos por parte de todo tipo
de jugadores, con o sin diversidad funcional auditiva. En estos momentos
la autora esta realizando un estudio de recepcion de subtitulos mediante
cuestionarios y tecnologia de seguimiento ocular, que recoge informacion
objetiva sobre el proceso de visionado del juego, los puntos de la pantalla
que los jugadores observan, el tiempo que dedican a leer los subtitulos,
etc. Dicho estudio permitira en un futuro cercano disponer de mas infor-
macién sobre la calidad y la recepcion de los subtitulos de videojuegos,
con el fin de proporcionar mas pautas o revisar las aqui propuestas si fuera
necesario, para desarrollar una norma de subtitulado en videojuegos que
sirva de marco de referencia a los desarrolladores de videojuegos y mejore
la calidad de los subtitulos y, por ende, la accesibilidad en videojuegos.
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4.4

Pautas técnicas para el
desarrollo de videojuegos
accesibles para
discapacidad visual.

Luis Palomares y Elena Cano

ONCE-CIDAT

(Organizacion Nacional de Ciegos Espanoles-Centro
de Investigacion, Desarrollo y Aplicacion tiflotécnica)
www.once.es/cidat

lopn@once.es

ecar@Qonce.es

El CIDAT es el area de la ONCE cuyo objetivo

es procurar a sus afiliados los medios técnicos

necesarios para su desarrollo global laboral,
educativa y socialmente integrados.
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En la presente colaboracion se recogen pautas de caracter
técnico que los desarrolladores del sector de los videojuegos
deberan tener en cuenta a la hora de trabajar en la accesibili-
dad de sus productos para que éstos puedan ser utilizados por perso-
nas con discapacidad visual.

En nuestra sociedad actual, es una realidad que los videojuegos son
un elemento de ocio fundamental del que quedaran excluidas per-
sonas con diferentes discapacidades si no se tienen presentes algu-
nas pautas técnicas especificas a la hora de abordar los desarrollos.
Desde el campo de accion de ONCE, se enumeran a continuacion unas
recomendaciones técnicas basicas para lograr la accesibilidad en los
videojuegos con la finalidad de que usuarios ciegos puedan disfrutar
de ellos:

1. La instalacion del videojuego debe ser accesible, cumpliendo las
mismas pautas de accesibilidad de cualquier otro programa (que se
pueda mover el foco con comandos de teclado, disponer de acceso a
cuadros de texto, teclas rapidas para activar botones,...)

2. Toda informacion que aparezca escrita en la pantalla la debe leer un
revisor de pantalla o bien debe escucharse a través de la sintesis de
voz o0 grabacion que incluya el videojuego. Ademas, la informacién en
pantalla debe presentarse teniendo en cuenta recomendaciones para
baja vision relativas al contraste y tamano de las fuentes utilizadas en
el juego.

Otro aspecto a tener en cuenta es codmo va a obtener el usuario ciego
esa informacién que aparece en pantalla:

a. Mediante revisor de pantalla y, si es asi:

i. En todo el juego. Si se trata de un juego conversacional,
estamos ante un claro ejemplo de que se puede utilizar un
revisor de pantalla para todo el juego. Los sonidos se utili-
zarian en este caso, Unicamente a modo de ambientacion.
En el caso de que los juegos no sean conversacionales, se
puede utilizar el revisor de pantalla para obtener informacion
relativa al estado o progreso del juego, mientras que el audio
se utilizara para la accion en si. En el caso de un juego de
carreras de coches, por ejemplo, se podria utilizar el revisor
para escuchar a qué velocidad va el coche, pero un ruido de
motor, indicara en qué direccién va el automovil.
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ii. En parte, por ejemplo solamente en los menus. En este caso
el propio juego debera desactivar o dejar en modo latente el
revisor de pantalla cuando se esté ejecutando la accion.

b. Mediante sintesis de voz o grabacion de voces humanas. Es
decir, estaremos ante lo que se llama una aplicacion dirigida. Aqui
una voz implementada en el propio juego leera todas las opciones
del mismo. A la hora de jugar, la informacion relativa al progreso
o estado del juego la proporcionara el propio juego mediante voz
en off o utilizando alguno de los personajes. Volviendo al ejemplo
utilizado anteriormente de los coches, la informacion acerca de la
velocidad la podria proporcionar el ingeniero de pista o el copiloto.
Y la propia accion se desarrollara utilizando audio que orienta al
usuario en lo que tiene que hacer. Este tipo de juegos si que se
podria integrar en otros sistemas operativos (consolas), ya que la
accesibilidad esta implementada en el propio juego.

Otro ejemplo de un juego de este tipo seria el videojuego “Onae,
la aventura de Zoe” desarrollada por Vecani en colaboracion con
nuestra entidad, en el que el usuario puede realizar una serie de
minijuegos con distintos niveles de dificultad gracias al uso de
diferentes sonidos incorporados en la aplicacion haciendo uso de
la tecnologia 5.1. En la imagen que se muestra a continuacion se
puede ver como la protegonista del juego, Zoe, va a pasar de una
cueva a otra; el usuario ciego guia al personaje siguiendo la direc-
cién de la corriente del aire que se escucha.
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Ademas de seguir estas pautas técnicas que en principio, no
son ni tan caras ni complicadas de llevar a cabo como se pueda
pensar, hay que tener en cuenta, y esto es comun a todos los
usuarios tengan alguna limitaciéon o no, que existe una dificultad
anadida que hay que salvar a la hora de desarrollar videojuegos
accesibles: conseguir una buena sincronizacion entre el audio y
el video, en el sentido de que ademas de lograr obtener la misma
informacion a través de ambos canales, todo ello resulte atractivo
tanto para jugadores que tengan discapacidad visual como para
aquellos que no la tengan. Por ejemplo, hay juegos de accién muy
atractivos para personas ciegas pero que pueden resultar lentos
para personas que ven; para evitar esta situacion, hay casos en
los que se quitan todas las imagenes.

Sin duda, por tanto, hay que desarrollar los videojuegos de forma acce-
sible desde el principio pero sin olvidar la motivacion para el juego, no
cayendo en crear productos accesibles pero que carezcan de interés
para el usuario final tenga éste el perfil que tenga. Para ello, profesio-
nales de diferentes campos, usuarios finales, desarrolladores, psicolo-
gos, sociblogos, empresas comerciales tendran que colaborar estre-
chamente para lograr videojuegos de calidad para el maximo numero
de usuarios posible.

s
Enlaces de interés

e www.blindsoftware.com
e WWW.gmagames.com
e www.audiojuegos.net
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4.5

Descubrir a Joan Miro a
través del audiojuego.

Meritxell Aymerich y Ménica Suris

ComAccess, Comunicacion Accesible
WWwWWw.CcomaccCess.es
maymerich@comaccess.es

ComAccess es una empresa de asesoria y ser-

vicios de accesibilidad cultural, que trabaja en

- red con otras empresas especializadas, con-
tando con la participacion de los destinatarios.
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Play Miré es un proyecto online de la Fundacié Joan Mird
. de Barcelona sobre la figura y obra del artista. Cuenta con

treinta actividades interactivas entre las cuales se encuentran
tres audiojuegos accesibles para usuarios con discapacidad visual,
pero interesantes para todos. El sonido es su eje vertebrador: efectos
sonoros y opciones locutadas permiten observar, interactuar y crear
jugando.

.Qué es Play Mirg?

Play Mir6 (http:/fundaciomiro-bcn.org/playmiro.php) es un proyecto
online libre y gratuito de la Fundacié Joan Miré de Barcelona. Se trata
de un conjunto de contenidos interactivos en cuatro idiomas (caste-
llano, catalan, francés e inglés), sobre la figura y la obra de Joan Miré.
Esta basado en una arquitectura modular, con tres lineas de aproxima-
cion, a la vez independientes y complementarias: Videos, Actividades
y Exploracion.

Desde el primer momento, el proyecto ha tenido en cuenta una diver-
sidad de usuarios (individual, familiar, escolar), con inquietudes, inte-
reses 0 necesidades educativas concretas. También se han contem-
plado las habilidades psicomotrices limitadas de los primeros anos y
los recursos al alcance de las personas con discapacidades visuales y
auditivas. Por ejemplo, se han subtitulado los videos y las actividades
para asegurar su accesibilidad a personas sordas, y los contenidos
audio de los videos cuentan con un guidn coherente por si solo para su
comprension por parte de personas con discapacidad visual.

Junto con el equipo de la Fundacié, BCNmultimedia ha trabajado el
desarrollo técnico e interactivo, la Fundacio Collserola los contenidos
pedagogicos, y ComAccess la accesibilidad.

Este proyecto ha contado con la ayuda del Plan Avanza del Ministerio
de Industria, Comercio y Turismo de Espafa, que es concedido a pro-
yectos destinados a promover el uso y el desarrollo de las tecnologias,
aplicaciones, servicios y contenidos para la Sociedad de la Informacion.

ccontenidos interactivos accesibles? los
audiojuegos

Los contenidos educativos son para todo tipo de publicos, especial-
mente ninos y jovenes. Cuentan con 30 actividades interactivas en 2
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fases, entre las cuales 3 audiojuegos accesibles para usuarios con dis-
capacidad visual, pero interesantes para todos. El sonido es su eje
vertebrador: efectos sonoros y opciones locutadas permiten observar,
interactuar y crear jugando.

Son audiojuegos accesibles que rompen la barrera que separa arte
y discapacidad visual. Una fase de observacion para comprender la
obra del artista, y otra para potenciar la creatividad del usuario, es un
esquema valido para videntes e invidentes. Ademas, anade otros valo-
res como la integracion en el juego y el disefo universal.

¢En qué consisten los audiojuegos?

Ante todo, estan pensados para todo el mundo, incluidos los usuarios
con discapacidad visual y los interesados en los juegos a través del
sonido. El acceso se realiza a través del portal de la Fundacié Joan
Miré de Barcelona (http:/fundaciomiro-bcn.org) y seleccionando el
enlace Play Mird. A continuacion, debe pulsar el boton “accesibilidad”,
etiquetado correctamente para que los programas revisores de panta-
lla lo detecten aun siendo un componente Flash.

A partir de ahi, encuentra un menu igualmente disefiado en Flash y
botones accesibles con cuatro opciones:

- Cuadros que suenan
- Taller de sonidos

- Agenda diaria

- Videos

Esta Ultima, Videos, salta a otro menu en Flash con 35 opciones de
video, para complementar el aprendizaje sobre el artista.

En cambio, las otras tres, son las entradas a los audiojuegos, con tres
niveles de dificultad, de menor a mayor respectivamente. Al acceder a
las propuestas de juego, para evitar incompatibilidades con la locucion
de los mismos, el usuario debe desactivar el cursor virtual del revisor
de pantalla, si lo esta usando. A partir de ahi, una voz locutada guia
al usuario, indicandole cémo interactuar sin usar el ratdon, solamente
utilizando el teclado, favoreciendo asi el juego, tanto a personas con
discapacidad visual, como con discapacidad motriz en las manos.

El uso de voz locutada, permite también el acceso a nifnos demasiado
pequenos para la lectura, a los que aun no han adquirido destrezas
informaticas con el revisor de pantalla, a los que no tienen instalado
un software lector de pantalla... en definitiva, para que todos puedan
jugar en igualdad de condiciones.

120


http://fundaciomiro-bcn.org

Por otro lado, en toda la estructura de los audiojuegos, se han deter-
minado teclas rapidas que permiten al jugador volver al menu principal
(Escape), pasar a la fase siguiente del juego o a la anterior (teclas de
avance Yy retroceso de pagina), entre otras. Todas ellas se van recor-
dando en las instrucciones del inicio de cada fase de juego.

Cuadros que suenan. Actividad de nivel 1

Se trata de la opcion de juego mas sencilla, adecuada para nifios a
partir de 4 anos pero valida también para adolescentes o adultos. Al
entrar, tenemos tres opciones, identificadas por tres sonidos: el canto
de un gallo, un disparo y las notas de un laud. En realidad, representan
tres cuadros de Mird: La masia, Paisaje catalan (El cazador) e Interior
holandés I, obras elaboradas, con abundantes elementos y una ejecu-
cién minuciosa. Nos movemos con las flechas y seleccionamos con
la tecla “enter”. Después de escoger una de las tres obras, iniciamos
una exploraciéon que nos va descubriendo algunos de sus elementos
sonoros. Por ejemplo, en el caso de La masia, encontraremos sonidos
de animales, agua, pasos, etc. La actividad concluye cuando se han
localizado todos los elementos.

El desplazamiento por el cuadro se hace con las flechas del teclado.
Cuando se pasa por encima de un elemento, la parte en cuestion del
cuadro se visualiza y activa un sonido real asociado. Cuando el usuario
topa con los margenes laterales, superior o inferior de la pintura, un
sonido de error le indica que a partir de alli no hay nada mas.

El jugador debe pensar hacia donde se ha ido moviendo anteriormente
para hallar los componentes restantes. Para animarle a continuar, se le
avisara cuando le falten tres por descubrir y cuando le falte uno.

En la segunda fase, mas creativa, se realiza una composicion sonora.
Se dispone de una biblioteca de sonidos clasificados en tres carpetas
tematicas (Naturaleza, Maquina y Acciones) para combinar libremente.
Seleccionamos la carpeta con el “enter”. Cada una cuenta con doce
sonidos que se escuchan paseandose con las teclas y seleccionando
con el “enter”. Para cerrar la carpeta, hay una opcion “volver” en el
menu que se selecciona de la misma forma. Se puede escuchar la
composicion creada con la tecla “control” y borrarla con “suprimir”. La
actividad es infinita y se acaba cuando lo decide el usuario.
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Taller de sonidos. Actividad de nivel 2

La actividad, adecuada para ninos a partir de 8 anos, empieza situando
al jugador en el taller de trabajo de Mird. Debe elegir una obra de tres:
Cabeza, Mayo 1968 o Bajorrelieve. Dichas obras corresponden a tres
técnicas distintas: obra sobre papel, pintura sobre tela y escultura de
bronce.

Una vez seleccionada la obra, las instrucciones indican al jugador que
debe relacionar sonidos con técnicas. El juego propone una muestra
sonora, entonces hay que seleccionar alguna de las técnicas propues-
tas moviéndose con las teclas y validar con “enter”. Los sonidos se
corresponden con los materiales utilizados o con la accion realizada.
Por ejemplo, rasgar papel, limpiar los pinceles, dibujar con carboncillo,
clavar clavos,... Un nuevo sonido indicara el acierto o error en la aso-
ciacion. Una vez asociados los siete sonidos de la obra, una audiodes-
cripcion la explica en detalle.

La segunda fase propone hacer una composiciéon musical o ambien-
tal usando el teclado a modo de piano. Las teclas, que suenan como
algunas de las muestras sonoras anteriores, seran los numeros del
uno al nueve de encima de las letras del teclado. Pulsandola se escu-
cha como suena cada tecla, se puede grabar con “enter” y escuchar
el resultado de la composicién con “control”. Para volver a empezar,
“escape” nos devuelve al menu principal. La actividad es infinita y se
acaba cuando lo decide el usuario.

Agenda diaria. Actividad de nivel 3

Esta es la actividad de mayor dificultad, adecuada a partir de 12 afos.
En la primera fase se debe escuchar y recordar la distribuciéon de una
jornada ordinaria de Mird. Con sus propias palabras, Mird expone, de
forma pormenorizada, el horario y las actividades que realiza cada dia.
Después, el jugador debe reconstruir la agenda de memoria, orde-
nando pequefnas muestras de sonidos relacionados con las acciones
mencionadas. Asi, por ejemplo, suena la accién de pintar, un desper-
tador, una cafetera, ronquidos o musica que debe ordenar cronoldgi-
camente. Si se equivoca, debe empezar de nuevo hasta que consiga
el dia sonoro correcto.

De esta forma, se pretende dar a conocer la meticulosidad de Mird a
la hora de trabajar y de organizarse, asi como entender un poco mas
su personalidad.
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La segunda fase consiste en confeccionar una agenda personal sema-
nal a base de sonidos que nos puedan sugerir cosas que hacer. Se
presentan dos submenus: uno de los dias de la semana y otro de car-
petas tematicas de sonidos que incluyen, por ejemplo, actividades dia-
rias, de ocio, domésticas,... Seleccionando de las carpetas, se llega a
hacer sonar una semana inventada o bien hacer previsiones semanales
reales. La actividad es infinita y se acaba cuando lo decide el usuario.

¢Cual ha sido la acogida de los audiojuegos
del proyecto Play Miro?

Se han pasado pruebas de validacion de todo el proyecto Play Mird
a alumnos videntes de entre 3 y 18 anos y también en adultos. Estos
usuarios han manifestado que la actividad de sonidos (del nivel res-
pectivo) les ha gustado, la querran volver a repetir y consideran inte-
resante trabajar el aspecto sonoro para aproximarse a Joan Miré. Ello
permite concluir que este tipo de juego de disefio universal es valido
para personas ciegas y con vision.

Por otro lado, la primera experiencia piloto que se ha realizado con
ninos ciegos totales de entre 10 y 13 afos ha sido también satisfacto-
ria. Todos han acogido la posibilidad de jugar de forma accesible en un
juego de un museo como algo nuevo e interesante que no suele ocu-
rrir. La actividad de su nivel (Agenda Diaria) ha sido valorada por todos
ellos de forma positiva.

Durante el curso académico 2011-12 se prevé realizar pruebas con mas
ninos ciegos y con baja vision de distintas edades.
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4.6

Juegos accesibles y la
integracion laboral.

Javier Torrente, Angel del Blanco, Manuel Ortega-
Moral, Lorena Bourg, Baltasar Fernandez Manjon

Javier Torrente, Angel del
Blanco, Baltasar Fernandez
Manjon

Universidad Complutense de Madrid,
Dpto. ISIA, Grupo <e-UCM>

jtorrente@fdi.ucm.es
Elgrupodeinvestigacione-UCM
pertenece al Departamento
W de Ingenieria del Software e
Inteligencia Artificial de la Universidad
Complutense de Madrid. Sus principa-
les areas de interés son las tecnologias
educativas, los juegos digitales con pro-
poésito serio (serious games) y las tec-
nologias de accesibilidad. En los ultimos
anos el grupo ha adquirido una amplia
experiencia en el area de juegos accesi-
bles a través de su participacion en los
proyectos nacionales de I+D INREDIS,

Game Tel y eduWAI.

Lorena Bourg
Ariadna Servicios Informaticos

Manuel Ortega-Moral

Technosite, Grupo Fundosa
Technosite es una empresa del
Grupo Fundosa (ONCE) especia-
. lizada en el ambito de la accesi-
bilidad y usabilidad, aplicadas no sélo al
entorno Web sino a las distintas interfa-
ces y dispositivos de comunicacion. Los
expertos de accesibilidad de Technosite
forman parte de importantes grupos de
trabajo del W3C, de la red de Centros de
Excelencia en Disefio para Todos pro-
movida por la Comisién Europea, de los
comités de trabajo de AENOR para la ela-
boracion de normas relacionadas con la
accesibilidad y de plataformas tecnolégi-
cas espanolas relacionadas con tecnolo-
gia y accesibilidad.
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Las nuevas tecnologias pueden suponer nuevas barreras de
@ accesibilidad, pero si se usan adecuadamente también pue-
den facilitar la integracién de las personas con discapacidad.
En este capitulo abordamos los video juegos educativos “Mi primer
dia de trabajo” y “La gran fiesta”, que tienen como objetivo favorecer
la integracién de personas con discapacidad intelectual en el entorno
laboral.

Introduccion

El auge de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) en
general, e Internet en particular, puede suponer un obstaculo anadido
en la integracion y normalizacion de las personas con discapacidad.
Sin embargo, también abren nuevas oportunidades que pueden apro-
vecharse para mejorar su integracion.

En este sentido, los video juegos pueden servir como contenidos que
acerquen el mundo laboral a las personas con discapacidad, espe-
cialmente a colectivos de discapacidad intelectual. Los video juegos
educativos, también denominados a veces “juegos serios” (del inglés,
serious games), son un complemento a la educacion tradicional actual-
mente al alza, gracias a caracteristicas que los hacen unicos. Por un
lado, los video juegos proporcionan entornos que los alumnos pueden
explorar libremente, poniendo en practica sus conocimientos, hipotesis
y habilidades, y experimentar los resultados de forma inmediata y sin
riesgo. Ademas los video juegos son capaces de captar la atencion de
los alumnos de forma mas efectiva que otro tipo de contenidos, man-
teniéndolos en un estado 6ptimo para la asimilacion de conocimiento
nuevo. Esta caracteristica puede ser especialmente beneficiosa para
las personas con discapacidad intelectual, dado que la concentracion
es uno de los principales problemas a los que suelen enfrentarse. En
este documento presentamos los juegos “Mi primer dia de trabajo” y
“La gran fiesta”, desarrollados con la plataforma <e-Adventure> para
los proyectos INREDIS y eduWAI respectivamente, y que abordan el
uso de juegos para facilitar la integracién de personas con discapa-
cidad en el entorno laboral. A continuacion mostramos las principales
conclusiones extraidas hasta la fecha.
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Mi primer dia de trabajo

El juego formativo titulado “Mi primer dia de trabajo” pretende servir
como toma de contacto al trabajo de oficina para un trabajador con
discapacidad que se incorpora a una nueva empresa. Aunque el juego
se dirige fundamentalmente a personas con discapacidad intelectual,
Su uso es adecuado para personas con todo tipo de capacidades.

El jugador se pone en el papel de Javier Pérez, un trabajador que se
incorpora a su nuevo puesto de trabajo en la empresa ficticia “ACME
Social”. Para finalizar el juego con éxito, el jugador debe completar los
siguientes objetivos:

- Aprender a interactuar con el equipamiento de la oficina, segun
las necesidades especificas de cada jugador: ordenador, impre-
sora, fax, fotocopiadora y una maquina de bocadillos.

- Adquirir conocimientos basicos sobre la aplicacion de correo
electronico: qué es un mensaje electrénico, acceso a correos
entrantes, envio de nuevos correos, descarga y manejo de fiche-
ros adjuntos.

- Adquirir habilidades sociales basicas: trato respetuoso hacia los
companeros, solicitar ayuda cuando es necesario, etc.

- Conocer la estructura organizativa de la empresa, su organ
grama, areas, departamentos, personas y lugares importantes.

Para superar estos objetivos, el jugador debe completar tareas basicas
asignadas por la direccion de la empresa. Para ello debera interactuar
con los objetos y personajes que se encuentre a su paso, siguiendo
el estilo de las aventuras graficas conversacionales. El juego esta
disefiado en primera persona, dotando de una mayor inmersion en el
mundo de juego.

Durante este proceso el juego realiza un seguimiento del progreso del
jugador. Los datos recopilados son utilizados al final del juego para
producir un informe de autoevaluacion.

Ademas, el juego “Mi primer dia de trabajo” incluye caracteristicas de
accesibilidad dirigidas a evitar que el juego pueda suponer una barrera
para personas con discapacidad visual o movilidad reducida en miem-
bros superiores. De esta manera el juego puede jugarse mediante el
uso del ratén, el teclado o comandos de voz, y el retorno de la infor-
macion puede realizarse de manera visual o auditiva. A estas caracte-
risticas se les afade la posibilidad de ejecutar el juego en modo alto
contraste para personas con resto visual.
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Este modo de visualizacién se fundamenta en la aplicacién de un filtro
diferente al fondo de los escenarios de juego y a los elementos interac-
tivos que sobre él se colocan, con el objetivo de mejorar el contraste
de una aplicacién tan grafica como es un juego.

= ]

Figura 2. Detalle del juego “Mi primer dia de trabajo”. En la
imagen se aprecia un dialogo con uno de los personajes.

La gran fiesta

El juego “La gran fiesta” tiene por objetivo formar en un conjunto de
habilidades sociales y de autonomia personal a personas con discapa-
cidad intelectual. El juego ha sido desarrollado en colaboracion con los
formadores de la fundacion Prodis encargados de la inclusion laboral
de este colectivo en entornos laborales.

El juego aborda la asistencia del jugador/a para un evento social de la
empresa en la que trabaja, abarcando desde la preparacién del juga-
dor en el hogar hasta la llegada a la fiesta y su comportamiento en
eventos sociales. Al principio del juego el usuario selecciona su sexo.
Esta eleccion servira para que el juego adapte las prendas y habitos
de higiene que se muestran. Los objetivos que aborda el juego son los
siguientes:
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- Higiene personal: rutinas relacionadas con el aseo personal inclu-
yendo ducharse, lavarse los dientes, perfumarse con colonia, pei-
narse, etc. Ademas tiene importancia el orden a la hora de realizar
estas tareas (p.ej., debera peinarse y echarse colonia después de
ducharse, y no antes).

- Vestimenta y bienes personales: seleccion de prendas a utilizar,
que deben ser acordes con el evento. Ademas debera recoger su
cuarto y coger los bienes necesarios (llaves, cartera, dinero, etc.).

- Normas de educacion: comportamiento civico en lugares publi-
cos Yy uso del lenguaje, en concreto, en el trayecto desde su casa
a la fiesta en metro (trato con personal del metro, ceder sitio en el
vagon, etc.) y en la llegada al evento (trato con recepcionista, con
personal del ropero, etc.).

- Uso de recursos comunes: uso de elementos comunes en el
metro (maquina de billetes, torno, escaleras mecanicas, etc.) y en
la llegada al evento (ascensor, llegada al lugar de la fiesta).

- Normas de comportamiento en eventos publicos: trato con los
companeros de trabajo (saludo, despedida, temas de conversa-
cidn a evitar) y resolucion de conflictos (molestias generadas por
pisar a una companera). Ademas se abordan aspectos relacio-
nados con el consumo de comida y de bebidas (no abusar de
comida ni bebida).

El avance en el juego esta condicionado a realizar correctamente cada
una de las tareas que se van exponiendo, de forma que la finalizacién
del juego implica haber superado con éxito cada una de ellas. Para
ello, se proporcionan al jugador las indicaciones pertinentes cuando
el jugador/a no actua correctamente, permitiendo enmendar su forma
de actuar tantas veces como sea necesario. Al igual que en el juego
“Mi primer dia de trabajo”, al final del juego se muestra al jugador un
informe de autoevaluacion como refuerzo.

Actualmente el desarrollo del juego continua en proceso. En los proxi-
mos meses se se validara el desarrollo generado con los integrantes
del Living Lab Madrid4inclusion liderado por la Fundacién Prodis; la
validacion se realizara con las profesoras y mediadoras laborales de
la Fundacioén y con personas con discapacidad intelectual que estén
formandose para su integracion laboral.

Esta validacion tendra como objetivo la identificacion de mejoras o
modificaciones a realizar en el juego para facilitar su uso o garantizar
su utilidad en este contexto educativo.
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Figura 3. Detalle del juego “La gran fiesta” (todavia version
prototipo). En laimagen se aprecia el cuarto de bafno del juga-
dor, en este caso vardn, en el que debe utilizar los elementos
a su alcance para su higiene personal.

Conclusiones

El desarrollo de estos juegos ha supuesto un auténtico desafio. Una de
las primeras conclusiones que se pueden extraer de las evaluaciones
preliminares llevadas a cabo hasta la fecha es la importancia de que
la experiencia de juego sea lo mas personalizada posible. La idea de
que cada usuario es unico y requiere de una atencion personalizada se
eleva a un plano superior cuando se trata de personas con discapaci-
dad. Un ejemplo claro ha sido el desarrollo del modo en alto contraste
para el juego Mi Primer Dia de Trabajo. Aunque este modo de visua-
lizacién se disend teniendo en cuenta a personas que habitualmente
trabajan con configuraciones de alto contraste, no todas las personas
que participaron en su evaluacion fueron capaces de interactuar con el
juego. En el caso de La Gran Fiesta, se han incluido diversos aspectos
para facilitar su comprension y uso por personas con discapacidad
intelectual, como permitir repetir las tareas indefinidamente hasta su
completitud indicando posibles soluciones tras los fallos.

Otro de los problemas encontrados es que muchas personas con
discapacidad tienen problemas para identificarse con el avatar que
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controlan en el juego. Este aspecto es muy importante para lograr que
los usuarios entiendan lo que esta ocurriendo en el juego y por tanto
éste logre su objetivo. En este sentido, la solucién ideal seria utilizar
la propia imagen del usuario para configurar su avatar de forma auto-
matica, aunque desde el punto de vista técnico es algo complejo de
resolver y con un coste elevado. En el caso de Mi Primer Dia de Trabajo
se ha optado por proporcionar al jugador un conjunto finito de avatares
representativos para que el jugador seleccione el que mas se ajuste a
sus caracteristicas y capacidades.

En lineas generales algunas de las directrices de disefo seguidas en
el desarrollo de ambos juegos son altamente recomendables para la
creacion de juegos para personas con discapacidad intelectual, como
el uso de un lenguaje sencillo, conciso y claro. También es muy reco-
mendable proporcionar la informacion de forma multimodal, por ejem-
plo complementando con sonidos descriptivos los resultados de las
acciones en el juego, y utilizando combinaciones de didlogos locuta-
dos junto con subtitulos (enfatizando en el tono usado en determina-
das partes). Es importante también que los jugadores tengan tiempo
suficiente para leer los didlogos, analizar la informacién que el juego les
proporciona y tomar decisiones en base a las opciones que en cada
momento se les presentan. Por ultimo, una practica muy interesante
es garantizar un elevado nivel de realismo. Esto facilita que personas
con dificultad para abstraer conceptos puedan beneficiarse del uso
de juegos educativos. Por esta razén tanto “Mi primer dia de trabajo”
como “La gran fiesta” han sido desarrollados combinando fotografias
y videos de entornos reales con elementos disenfados. Para tal propé-
sito herramientas de creacién de juegos 2D como <e-Adventure> son
especialmente utiles.

e
Enlaces de interés

e http://e-adventure.e-ucm-es

e WwWw.inredis.es

e http://eduwai.grupogesfor.com/inicio
e WWW.€-Ucm.es

e www.technosite.es

e http://www.fundacionprodis.org/
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4.7

Videojuegos accesibles
para personas con
discapacidad intelectual.

Alberto Sanchez Alonso, Eva Sanchez Pozuelo

y Verdnica Pensosi

Fundacién Orange y Fundacion Sindrome

de Down de Madrid

www.fundacionorange.es; www.proyectobit.com

veronica.pensosi@orange.com

El objetivo de la Fundacion
Orange es favorecer la comu-
- nicacion y la creacion de vincu-
los entre las personas, con especial hin-
capié en los colectivos con barreras de
comunicacioén y participacion. Para con-
seguirlo, la Fundaciéon Orange trabaja en
el concepto de tecnointegracion social,
realizando, colaborando y promoviendo
proyectos sociales de diversa indole,
muchos de ellos basados en las nuevas
tecnologias.

Por su parte, la Fundacion
Sindrome de Down de Madrid
. (FSDM), es una entidad sin animo
de lucro y de Utilidad Publica, cuya mision
consiste en promover, desarrollar y poten-
ciar todo tipo de actividades encaminadas
a lograr la plena integracién familiar, esco-
lar y social de las personas con sindrome
de Down y otras discapacidades intelec-
tuales, con el fin de mejorar su calidad de
vida contando siempre con su participa-
cion activa y la de sus familias.
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El ocio es una parte fundamental de la vida de todos nosotros y
actualmente las nuevas tecnologias ofrecen juegos muy atracti-
vos. Sin embargo, a menudo no son accesibles, por ejemplo, a
las personas con discapacidad intelectual, que ven cdmo sus hermanos
0 amigos juegan utilizando el mévil o el ordenador mientras que ellos
pueden encontrar dificultades (poco claridad en las instrucciones, tiempo
de reaccién muy corto...) para poder disfrutar también del ocio electré-
nico. En este contexto, la Fundacion Orange y la Fundacién Sindrome de
Down de Madrid se han unido para crear el juego CITI, que se propone
compaginar el ocio y la diversién con la mejora de habilidades y capaci-
dades cognitivas. Asimismo, posteriormente, se ha creado el juego para
ordenador Lucas y el caso de cuadro robado, la primera aventura gra-
fica que se dirige a personas con discapacidad intelectual adolescentes
y adultas. Ambos se descargan gratuitamente desde Internet.

La Fundacidon Orange y la Fundacion Sindrome de Down de Madrid
iniciaron una colaboracion hace mas de diez anos a través del proyecto
BIT, una iniciativa pionera que se proponia ensenar el uso del ordenador
y los programas informaticos mas comunes a las personas con disca-
pacidad intelectual. En este marco, y considerando que los videojue-
gos pueden ser un estupendo recurso de ocio y aprendizaje siempre
y cuando se utilicen adecuadamente, se realizaron posteriormente los
videojuegos CITl y Lucas, el caso del cuadro robado, que pueden des-
cargarse gratuitamente desde la pagina web www.fundacionorange.es

El juego CITI

El videojuego CITI puede utilizarse en elementos tan cotidianos como
el ordenador vy el teléfono maovil. CITI ofrece una posibilidad de ocio
electrénico con el objetivo anadido de ayudar, de una forma ludica y
divertida, a mejorar las capacidades cognitivas de sus usuarios (orien-
tacion espacial, atencién, discriminacion, memoria, comparacion, etc.).

Estas habilidades se relacionan con las diversas tareas que implica el
juego, que se desarrolla en una ciudad imaginaria compuesta por cinco
escenarios: casa, parque, centro comercial, centro cultural y metro, en
los que el jugador se mueve en una serie de actividades de estrategia
contando con la ayuda de un personaje asistente.

La fase de diseno del proyecto fue realizada por un equipo de psicé-
logos y pedagogos de la Fundacidén Sindrome de Down de Madrid.

132


www.fundacionorange.es

Ademas, CITI fue testado durante varios meses por diferentes gru-

pos

de usuarios con distintas capacidades. Las implicaciones que se

siguieron a la hora de realizar las actividades fueron:

- Motivar al alumno para que se interese por la actividad y des-
pertar el interés por aquello que aprende, conectandolo con su
experiencia previa.

- Evitar la presencia de posibles estimulos distractores. Mostrar
poca informacion. Presentar la informacion de forma paulatina.

- Ofrecer instrucciones con frases cortas y simples. Mantener
siempre la misma instruccién para la realizacién de una tarea
especifica.

- Recordar los conceptos aprendidos previamente y relacionarlos
con los nuevos.

- Esperar la obtencidon de una respuesta, sin proporcionarsela de
antemano. Si no se obtiene la respuesta correcta, el programa
incita por medio de estimulos a que el alumno llegue a dar la res-
puesta esperada.

- Secuenciar el aprendizaje en pasos de menor a mayor dificultad,
de manera que pueda afianzarlo de forma paulatina.

- Ofrecer tiempo suficiente para percibir la informacion visual y/o
auditiva que deban recordar.

- Plantear tareas y actividades adecuadas a la capacidad cogni-
tiva del alumno.

ClITIT

Poarilailea el jisngs TIT puii beftbfoaran mabil

Figura 1: algunos ejemplos del juego CITI
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Lucas y el caso del cuadro robado

Estos mismos criterios pedagdgicos se han seguido a la hora de crear
el videojuego Lucas y el caso del cuadro robado, que se proponia el
ambicioso hito de dirigirse a un publico mas adulto y de realizar la pri-
mera aventura grafica dirigida a personas con discapacidad intelectual.

T ELRCASD
DEL CUAORO AOBRDD

Figura 2: Caratula del videojuego “Lucas y el caso del
cuadro robado”

Ante todo, el mismo equipo multidisciplinar que colaboré en el CITI
realizé un estudio de las investigaciones recientes y se observd que
existen pocas alternativas de videojuegos para personas con discapa-
cidad intelectual, especialmente si se dirigen a un publico adulto.

A continuacién, se optd por disefar una aventura grafica, juego de
moda actualmente que permite utilizar el razonamiento y la estrategia.
En las aventuras graficas, el protagonista debe avanzar en la trama
interactuando con diversos personajes y objetos. Se caracterizan por
un enfoque de relato que tiende a solucionar una determinada situa-
cidon a través de una serie de pruebas o aventuras en distintos esce-
narios lo que permite al jugador investigar y explorar su entorno para
resolver la situacion.

El siguiente paso fue determinar la trama, los personajes y los esce-
narios, y se optd por un investigador policial que tiene que resolver el
caso de un cuadro robado interpretando las pistas que va encontrando
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y viajando a distintos paises para encontrar a los ladones del cuadro.
Posteriormente, se disend el juego dando vida gréfica a las distintas
aventuras.

Desde el primer momento se marcé como objetivo que el videojuego
fuese accesible para los jovenes a los que va dirigido. Para ello, se tuvie-
ron en cuenta las medidas de accesibilidad propuestas por Mairena
(2009). De este modo, en cuanto a la diversidad funcional auditiva, se
ha tenido en cuenta:

- Todos los dialogos han sido subtitulados.

- Se ha utilizado la técnica de Closed Caption (subtitular todos los
sonidos que se escuchan en el juego, no sdlo los didlogos).

Respecto a la diversidad funcional cognitiva:

- Existen varios niveles de dificultad. Se ha incluido la opcién de
jugar “con ayuda” en cada uno de los escenarios del juego. De
este modo el jugador obtendra pistas para la resolucidon de las
distintas aventuras.

- Se han utilizado grandes iconos para los menus de navegacion
y una interfaz sencilla.

- La velocidad de los textos hablados es configurable.

- Se ha cuidado especialmente la utilizacién de un lenguaje y voca-
bulario sencillos teniendo en cuenta las pautas de lectura facil.

Por ultimo, la diversidad funcional motora:
- Se utiliza un solo botdn del raton.
- El control se realiza con una sola mano.
- Se ha evitado la pulsacién de varios botones simultaneos.
- Se ha elegido un periférico comun y de bajo coste como el raton.

Para complementar estos aspectos, se ha elaborado una guia del usua-
rio en la que se explica la forma de jugar, la navegacion y las distintas
opciones, a través de graficos y textos sencillos.

En la fase de desarrollo, el juego fue testado por jovenes y adultos con
discapacidad intelectual y se fueron efectuando los cambios y mejoras
necesarios.

El resultado es “Lucas y el caso del cuadro robado”, en el que Lucas
Sanchez, un detective privado, tendra que resolver sorprendentes mis-
terios para encontrar un escurridizo ladrén de cuadros. El juego se va
desarrollando segun el jugador interactue con las distintas herramien-
tas y opciones, de forma que sus decisiones marcan el camino a seguir.
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Parafinalizar, se realiz6 un testeo final con 85 participantes con Sindrome
de Down que completaron un formulario con unas preguntas sobre dis-
tintos aspectos del juego como dificultad, necesidad de ayuda, etc.,
una escala de valoracion cuantitativa y otro apartado cualitativo para
que expresaran sus opiniones. La puntuacion media obtenida ha sido
de 9,6 sobre 10, mostrando la validez del enfoque utilizado.

Figura 3. Fotografia de jévenes jugando al videojuego.
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o.1

Videojuegos sobre
deporte adaptado.

Nuria Mendoza y Alvaro Fanego

Centro de Referencia Estatal Discapacidad
y Dependencia
www.crediscapacidadydependencia.es
info@crediscapacidadydependencia.es

El Centro de Referencia Estatal Discapacidad

y Dependencia (CRE) de San Andrés del

il Rabanedo, perteneciente al Imserso, es un cen-

tro de investigacion y residencial sobre deporte, rehabili-
tacién y tecnologias accesibles.
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Estudio y desarrollo de video juegos basados en la tematica de
. los deportes adaptados y planteados desde su inicio, bajo una

perspectiva de uso para deportistas con todo tipo de diversi-
dad funcional, ajustados a los reglamentos oficiales e incorporando las
mayores alternativas para su utilizacion.

En el momento de escribir estas lineas, el Centro de Referencia Estatal
Discapacidad y Dependencia (CRE) perteneciente al Imserso, ha puesto
a disposicion de la sociedad un videojuego basado en el deporte para-
limpico Boccia y esta finalizando (previsto para julio 2011) un segundo
videojuego basado en el deporte para personas con paralisis cerebral,
Slalom.

Ambos proyectos han sido ideados, liderados y financiados por el
Imserso a través del CRE.

Los dos parten de la misma propuesta y con el mismo objetivo, dar
a conocer el deporte para personas con discapacidad y aportar una
nueva herramienta gratuita para su practica, en esta ocasién, desde un
punto de vista virtual.

Asi pues, confluyen en estos dos proyectos, las tres lineas funda-
mentales del Centro, que son: rehabilitacion, deporte y tecnologias
accesibles.

Del mismo modo, los videojuegos propuestos no sélo abordan la
tematica del deporte y la actividad fisica como elementos de inclusion
para personas con distintas capacidades sino, que desde el primer
momento se han planteado desde el punto de vista de la accesibilidad,
como no podia ser de otra forma.

En ambos juegos se ha procurado la mayor accesibilidad posible, con
plantillas de alto contraste, menus sencillos, locuciones o texto des-
criptivo en subtitulos.

Desde el primer dia de desarrollo, se cuenta con la valiosa colabora-
cion de los deportistas residentes o usuarios del Centro que partici-
pan activamente en la mejora de las caracteristicas de los juegos. Del
mismo modo que sucede en los videojuegos deportivos mas popu-
lares, en estos casos, también se ha contado con el asesoramiento
de deportistas paralimpicos y de varios campeones de Espaina de las
distintas especialidades y categorias.

139



Como avanzamos anteriormente, ademas de la divulgacion de estos
deportes como herramienta para la inclusion de deportistas se pre-
tende que los nuevos deportistas que se incorporen a su practica,
puedan servirse de ellos para aprender las reglas oficiales y practicar
de forma controlada los inicios.

» & % x

CONFIGURACION

L ( UL rrofuTic

Mosaico con cuatro capturas de pantalla del videojuego de la boccia.

Ambos videojuegos aportan al deporte adaptado un ahorro de costes
considerable. Imaginemos que dos personas quisieran disputar una
partida de boccia o simplemente conocer algo mas de este deporte.
Necesitarian un escenario real como un polideportivo marcado con las
lineas pertinentes, un juego de bolas y probablemente desplazarse. De
ésta manera “virtual” tan solo necesitarian un PC. En ningin momento
se ha pretendido suplantar o sustituir el juego real, nada de eso, mas
bien complementarlo desde un punto de vista tactico y estratégico.
Precisamente para saber el alcance de este apoyo tecnoldgico, el CRE,
junto con el instituto Wingate de Israel, la Facultad de Ciencias del
Deporte de la Universidad de Ledn, Universidad de Alcala de Henares,
Universidad Politécnica de Madrid y la escuela de telecomunicaciones
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de la Universidad de Valladolid, estan llevando a cabo un estudio de
investigacion sobre el impacto de la practica de la boccia virtual com-
plementando a la practica de la boccia real, tanto a deportistas fede-
rados como aficionados.

Sobre Boccia Virtual, que actualmente se encuentra disponible en su
version 3.0, podemos decir que desde sus inicios incorpord la posibi-
lidad de jugar y manejar todas sus opciones con solo 2 movimientos
sencillos del mando de la consola Nintendo Wii, el wiimote. Se crearon
los menus de configuracion y de juego teniendo en cuenta la condicion
principal de esos dos unicos movimientos.

En la primera revisién (version 2.0), ya se incorpord la posibilidad de
manejar toda la aplicaciéon con los botones izquierdo y derecho del
ratdn y la posibilidad de acoplar pulsadores/conmutadores a un ratén
convenientemente adaptado, incorpora también el sistema de barrido
y puede canalizar las érdenes a través de comandos por voz.

Desde el CRE queremos destacar que tanto ésta ultima, como todas
las mejoras que se van aplicando al video juego son fruto de la expe-
riencia de usuario final que se lleva a cabo con los prototipos-piloto
de estas herramientas. El video juego de la boccia “VirtuaBoccia” fue
presentado por la directora del CRE en Finlandia en 2010 y ha sido
desarrollado por la empresa Prometeo Innovations, de Oviedo.

._-.-'"Jll'l---'l _Gaichl ! T — Silla y personaje

Nombire:

EhurERn

Tipo de ailla

e s a s B Lo e T

Mosaico con cuatro capturas de pantalla del videojuego del Slalom.
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Por otra parte, “Slalom, The Videogame” incorporara varios tutoria-
les explicativos de las reglas para las diferentes pruebas, control con
ratén, con joystick, con gamepad e incluso se ha probado con éxito
con algunos ratones faciales gratuitos disponibles en la actualidad.
También tendra total sensibilidad hacia la accesibilidad del entorno del
juego, cuidando la apariencia y la facilidad de manejo del mismo.

Como entrada a la partida, la aplicacidén ya nos ofrecera la opcién de
pantalla completa o en ventana para aquellas personas que lo necesi-
ten asi.

Una vez en el juego y respetando el reglamento oficial se podra elegir
entre la distintas categorias y la utilizacién de silla con accionamiento
eléctrico o manual y dentro de ésta, con las manos o con los pies.
Podra regularse la velocidad general del juego y contara con ajustes
de sensibilidad en los controles para facilitar su manejo. Los tutoriales
explicativos seran de cada prueba completa o de cada obstaculo de
forma independiente para que las personas que se inician comprendan
y memoricen los recorridos. Dispondra también de ayudas opciona-
les en el suelo indicativas de la direccién o la siguiente prueba. Como
hemos dicho, todo ello explicado con menus sencillos, con contraste
y tamanfo suficiente. Incorporara subtitulos de didlogos y de sonidos
para personas con déficit auditivo.

El video juego sobre Slalom ha sido desarrollado por la empresa
AccesAble Games-The Game Kitchen, de Seuvilla.

o~
Enlaces de interés

e Descarga gratuita de ambos juegos:
www.crediscapacidadydependencia.es
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5.2

Implementacion de un
area de videojuegos en
un centro de atencion
a personas con
discapacidad fisica.

Maria del Carmen Canizares y José Carlos Martin

Centro de Recuperacion de Personas con discapacidad
Fisica del IMSERSO en Albacete

http://www.crmfalbacete.es

mcarmenceapat@hotmail.es

jcmartinp@imserso.es

Fisica (CRMF) forma parte de la Red de Centros del IMSERSO.
Son centros de ambito estatal que partiendo de un enfoque
integrado de la rehabilitacidn prestan un conjunto de servicios recupe-
radores de contenido medico-funcional, psico-social y de orientacion y
formacién profesional y ocupacional para personas con discapacidad
fisica o sensorial en edad laboral.

El Centro de Recuperacion de Personas con Discapacidad

Dichos servicios se ofrecen en régimen de internado o de atencién
diurna, de acuerdo con las circunstancias personales y necesidades e
intereses de los usuarios.
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Las particularidades de un centro de recuperacion como en el
que estamos inscritos, asi como su situacion, las caracteristi-
cas de las personas atendidas y su forma de gestion dan como
resultado que muchas veces no se encuentre una respuesta adecuada
a las necesidades de ocio. Esto obliga a explorar otras alternativas pro-
piciadas por las nuevas tecnologias.

Este documento recoge la implementacién de un area de videojuegos,
las necesidades que motivaron este cambio y la respuesta tenida por
parte de las personas usuarias del servicio. Esta accion se desarrollé a
lo largo del afio 2007.

Valoracion previa de la propuesta de ocio en
el CRMF

La propuesta de ocio en el interior de las instalaciones del centro se
basa, ademas de la televisidn, en las opciones descritas a continuacion:
dos mesas de billar, juegos de dardos, futbolines (2), mesa de ping-
pong, surtido de juegos de mesa tipo ajedrez, damas, parchis, naipes,
trivial, etc.

Es facil entender que este tipo de oferta ludica responde a un conjunto
de usuarios con habilidades motoras suficientes sobre todo de cintura
escapular. La incorporacién paulatina al centro de personas con unas
limitaciones funcionales que comprometen todos los segmentos cor-
porales o la mayor parte de ellos convierte esta oferta en inadecuada
0, cuando menos, en insuficiente. A esto hay que anadir que, segun
nuestra experiencia en evaluaciones realizadas a diversos materiales
ludicos, todos los elementos de juego indicados son de dificil adapta-
cion a personas con limitaciones funcionales en miembros superiores.
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El CRMF de Albacete, por otra parte, se encuentra ubicado en una zona
urbana periférica. Esto supone una dificultad anadida a aquellas per-
sonas con mayores niveles de dependencia. En este caso precisan del
transporte urbano, del apoyo de otras personas o del uso del transporte
privado para acceder al centro de la ciudad.

La suma de estos dos factores ha sido determinante para plantearse
innovar la oferta de ocio propia del centro con vistas a ofrecer una
alternativa a algunas de las personas que en este momento ven limi-
tadas sus oportunidades de participacion en este tipo de actividades.

Los videojuegos como recurso para las perso-
nas con discapacidad

Podemos definir el videojuego como un entorno informatico que repro-
duce sobre una pantalla un juego cuyas reglas han sido previamente
programadas. Los videojuegos introducen a los usuarios en un mundo
digital y les permiten realizar actividades diversas en escenarios virtua-
les. Independientemente de los posibles efectos negativos (adiccion,
valoraciones morales, aislamiento) las potencialidades son enormes no
s6lo como actividades de ocio sino como instrumentos favorecedores
del desarrollo educativo, emocional e intelectual.

En relacién a las personas con discapacidad y recogiendo los datos
aportados por Nintendo sobre el uso de su adaptacion “Hands Free”
podemos considerar que el videojuego puede tener un importante papel
favorecedor de los aspectos psicoldgico — personal, cognitivo, social,
educativo - terapéutico y ludico.

Eleccion de la plataforma

Nuestra eleccidn ha sido la plataforma WII de Nintendo. Las principa-
les razones de esta eleccion son dos: en primer lugar el mando inter-
face tiene unos requerimientos motrices en cuanto a dianas, precision y
velocidad mucho menores que los mandos de otras plataformas.

Por otra parte, los juegos soportados en esta videoconsola admiten un
rango de ejecucion motora mucho mayor. Por decirlo de alguna manera,
la accién que ha de realizarse en el juego es similar a la que se realiza en
la realidad pero en un modo altamente simplificado. Esto supone que
personas que tienen capacidad para ejecutar movimientos parecidos a
la accion del juego, aunque sea de una forma simplificada o limitada,
van a poder interactuar de una manera eficaz pudiendo alcanzar altos
niveles de éxito en el desarrollo del juego.
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Otro aspecto a considerar fue la pantalla. Para favorecer el juego en
grupo, el poder distanciarse de la pantalla y para facilitar la visidon se
valoré un monitor de 37 pulgadas como tamano minimo para poder
cumplir estos requisitos.

Valoracion global de la propuesta

Ademas de otros aspectos se hace una valoracion global de esta inicia-
tiva y se pide a los usuarios que adjudiquen una puntuacién de 1 a 10 (1
“muy mala” y 10 “muy buena”). La media de las puntuaciones obtenidas
es de 8,64 puntos.

Valoraclen de la propuessta

Puniuacion de 1o 10

Conclusionesyaccionesfuturasdecontinuidad

La primera conclusion es el innegable éxito de la propuesta. Ello se
puede ver no solo en la puntuacidon media obtenida de la valoracién
que han hecho los usuarios sino en otros dos aspectos. Uno de ellos
es el uso continuado que se hace de este recurso ludico. Se usa con
frecuencia diaria sin interferir con el resto de actividades del centro ni
con otras propuestas de ocio. El segundo aspecto es que es un recurso
que se ha abierto de forma mayoritaria a nuevos usuarios de estos dis-
positivos. La mayor parte de jugadores no tenian experiencias previas.

La segunda conclusion es que se ha realizado una buena eleccién de
plataforma de juego. Las escasas dificultades de uso senaladas asi
como los comentarios particulares sobre las dificultades encontradas
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con otro tipo de mandos nos orientan en esta direccion. Aun asi se
debe mejorar la informacién sobre las posibilidades de adaptacion
para asegurar las oportunidades de juego de todos aquellos usuarios
dispuestos a ello.

La tercera conclusion es que no hay entre los usuarios una propuesta
de mejora en la direccién en la que nosotros podriamos sospechar
(interconectividad, incremento de las unidades) sino, fundamental-
mente, de cantidad y variedad de los juegos ofertados. Si participa-
mos de la idea de la bondad de estos dispositivos para las personas
con discapacidad debemos prestar atencidon a mantener el interés y la
motivacion hacia ellos.

Encontramos dos areas basicas de mejora. La primera es que consi-
deramos que este tipo de plataforma de videojuego debe formar parte
de un programa de alfabetizacién informatica y deben incrementar los
niveles de competencia tecnoldgica por o que debemos apuntar en
tres direcciones:

a.- debemos conectar las plataformas con la red wifi del CRMF
para el acceso a recursos de Internet, acceso a comunidades vir-
tuales de jugadores y para los juegos en red.

b.- debemos favorecer la participacion de jugadores expertos aun-
que sean externos al CRMF para el intercambio de conocimiento
en cuanto a opciones del juego y de controles de juego.

c.- debemos incrementar la variedad de juegos para evitar en lo
posible la saturacién y facilitar la motivacion.

La segunda opcién de mejora es que debemos ampliar las opciones de
control anadiendo dispositivos y complementos ya sean del mercado
estandar (raquetas, bates o espadas) asi como adaptaciones especia-
les para facilitar el ajuste a la persona.
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5.3

Evaluacion del uso de
la videoconsola Wii
en personas con dano
cerebral adquirido.

Juan José Garcia, Marta Pérez, Carlos Gonzalez,
Antonio Gomez y Luis Felipe Croche

Juan José Garciay Felipe Croche Carlos Gonzalez y
Marta Pérez Actividades fisico Antonio Gémez
Actividades fisico deportivas y de ocio Centro Estatal de
deportivas y de ocio para para dafo cerebral. Atencion al Dafio Cerebral
dano cerebral. (CEADAC).

Club deportivo elemental www.ceadac.es

deporte para DCA. info@ceadac.es

www.deporteparadca.com
info@deporteparadca.com

El Centro Estatal de Atencion al Dafo Cerebral (CEADAC) es un Centro de
Referencia sociosanitario publico dedicado a la rehabilitacion integral e inten-
- siva de personas con dano cerebral adquirido (DCA). Los programas de reha-
bilitacion se disefian de manera individualizada para cada usuario y tienen un tiempo
determinado (CEADAC, 2011).
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Objetivo: analizar y evaluar la utilidad de 14 videojuegos (VJ)
. de la videoconsola Wii en personas con dano cerebral adqui-

rido. Metodologia: han participado 72 usuarios. Se ha valorado:
implicacion del miembro superior parético e inferior parético, equilibrio,
compresion del juego, beneficio global sobre el usuario, adherencia al
juego y jugabilidad.

Conclusiones: el usuario debe comprender la dinamica de cada VJ y
ser capaz en un nivel minimo de llevarlo a cabo con éxito. Es necesario
realizar una clasificacion que permita evaluar los VJ que impliquen el uso
del miembro superior parético.

Introduccion

La videoconsola Wii de Nintendo desde su comercializacién aporta
un nuevo modo de juego debido a la incorporacion de su mando ina-
lambrico, el Control Remoto Wii (0 Wiimote), el cual puede ser usado
como un dispositivo de mano con el que se puede apuntar, ademas de
poder detectar la aceleracién de los movimientos en tres dimensiones
(Arya, Pandian, Verma, y Garg, 2011; Deutsch, Borbely, Filler, Huhn, y
Guarrera-Bowlby, 2008; Joo, et al., 2010).

Esto aporta facilidad de utilizacién, mayor interaccion del individuo con
el juego y facilidad de juego mediante movimientos intuitivos. Todo ello,
ha hecho mas accesible los juegos de videoconsola a personas con
discapacidad, muchos de los videojuegos (VJ) se puede jugar utilizando
solo una mano (Bateni, 2011; Deutsch, et al., 2008; Fung, et al., 2010;
Mouawad, Doust, Max, y McNulty, 2011; Saposnik, Teasell, et al., 2010).

En los ultimos anos han proliferado los estudios relacionados con el
uso de las videoconsolas en diferentes colectivos: como por ejemplo la
prevencion de la obesidad (Bailey y Mclnnis, 2011; Graf, Pratt, Hester, y
Short, 2009; Penko y Barkley, 2010) o las caidas en personas mayores
(Bateni, 2011; Pigford y Andrews, 2010; Yamada, et al., 2011). También
existen estudios sobre la utilizacion de las videoconsolas en el campo
de la rehabilitacion: recuperacion de lesiones deportivas (Middlemas,
Basilicato, Prybicien, Savoia, y Biodoglio, 2009) y en personas con
distintas discapacidades (Fung, et al., 2010; Lange, Flynn, Proffitt,
Chang, y Rizzo, 2010), como paralisis cerebral infantil (Deutsch, et al.,
2008; Deutsch, Morrison, y Bowlby, 2009) y DCA (Brown, Sugarman, y
Burstin, 2009; Golden y Slezak, 2010; Joo, et al., 2010; Mouawad, et al.,
2011; Saposnik, Mamdani, et al., 2010).
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El objetivo del presente documento es describir la experiencia y el pro-
tocolo de trabajo realizado en CEADAC utilizando la videoconsola Wii
en personas con dano cerebral adquirido, ademas de analizar y dar
una primera recomendacion de cuales son los juegos y dispositivos
que nos parecen mas apropiados para aplicar en este colectivo, en
funcién de sus déficits y capacidades.

Material y método

Material

Dos videoconsolas Wii de Nintentdo la Wii Balance Board (tabla de
equilibrio), dos mandos inalambricos, dos televisiones, el VJ Wii Sport
Resort compuesto por cinco juegos (golf, bolos, boxeo, tenis y beis-
bol) y el VJ Wii Fit Plus del que se han seleccionado los ejercicios de
equilibrio compuestos por nueve juegos (cabezazos, eslalon de esqui,
saltos de esquis, plataformas, la cuerda floja, rio abajo, pesca bajo cero,
eslalon de snowboard, zazen). Para jugar al Wii Fit Plus es necesario la
utilizacion de la Wii Balance Board.

Muestra de estudio

Se han valorado un total de 72 usuarios del CEADAC. Los criterios de
inclusion seleccionados para la participacion de los usuarios han sido los
siguientes: querer participar libremente en la actividad, capacidad cogni-
tiva para entender las instrucciones de los juegos, iniciativa suficiente para
jugar de forma auténoma, procesamiento de la informacion adecuado a
las demandas de los juegos y posibilidad de encadenar movimientos.

Se ha encuadrado a cada usuario en uno de los seis niveles motores
(nivel I mayor afectacién fisica, nivel VI sin afectacion fisica), siguiendo la
clasificacion para personas con DCA de Garcia-Hernandez, et al.(2011)
y que se desarrolla a continuacion:

- Nivel I: usuarios con severa afectacion fisica, incapaces de man-
tener la bipedestacion de forma independiente (realizan los des-
plazamientos en silla de ruedas), que no tienen ningun miembro
funcional.

- Nivel ll: usuarios con severa afectacion fisica, incapaces de mantener
la bipedestaciéon de forma independiente (realizan los desplazamien-
tos en silla de ruedas), que tienen al menos un miembro funcional.

- Nivel lll: usuarios con hemiparesia espastica severa; o que pre-
sentan alteraciones del control postural, que para su desplaza-
miento emplean baston inglés/andador.
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- Nivel IV: usuarios que presentan una paresia leve en un miembro
inferior, emplean productos de apoyo y requieren apoyo ocasional
de otra persona en exteriores. Usuarios con paresia que requie-
ren ortesis antiequino prefabricada y emplean bastdon en exterio-
res. En ambos casos el tandem es inestable, incluso imposible, el
apoyo monopodal no es posible sobre el miembro afectado y es
inestable en el contralateral. Existe inestabilidad en los movimien-
tos iniciados por si mismo.

- Nivel V: usuarios con sensacion de desequilibrio o dificultad prin-
cipalmente en relacién a actividades complejas, con buen nivel
funcional, sin déficits neurologicos (focalidad) claros en la explora-
cién, que no precisan productos de apoyo ni supervision en exte-
riores y presentan inestabilidad en el apoyo monopodal.

- Nivel VI: usuarios sin alteraciones fisicas.

Se ha tomado como factores de correccién la seguridad, y la capa-
cidad del participante para jugar sin necesidad de supervision, con
la intencion de evitar caidas. De este modo algunos usuarios, se han
clasificado en un nivel motor menor al que les habria correspondido
sin tener en cuenta estos factores. Asi pues, algunos usuarios del nivel
lll han sido reubicados en un nivel Il ante la incapacidad de jugar en
bipedestacion con seguridad y/o sin necesidad de supervision.

Protocolo de medida

Se han valorado diferentes aspectos en cada uno de los juegos con
cada usuario. El rango de medida utilizado por el observador ha sido
de 1 a 5. Los aspectos valorados con las diferentes medidas observa-
cionales se exponen a continuacion:

1. A nivel motor:

1.1 Miembro superior parético (MSP). 1: se consigue minima impli-
cacion de la extremidad. 5: se consigue maxima implicacion de la
extremidad.

1.2 Miembro inferior parético (MIP). 1: se consigue minima impli-
cacion de la extremidad. 5: se consigue maxima implicacion de la
extremidad.

1.3 Equilibrio en sedestacion (ESE) en los niveles | y Il o equilibrio
en bipedestacion (EBI) en los niveles Ill a VI. 1: minimo grado de
desestabilizacién. 5: maximo grado de desestabilizacion.
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2. A nivel cognitivo:

2.1 La comprension del juego (CJU). 1: menor facilidad. 5: mayor
facilidad.

2.2 La capacidad de ejecucién del objetivo (CEQ). 1: minima capa-
cidad de ejecucion. 5: maxima capacidad de ejecucion.

3. Beneficio global sobre el usuario (BGU): valoracién del profesional
sobre la capacidad del juego en el trabajo de los déficits del usuario. 1:
minima utilidad. 5: maxima utilidad.

4. Adherencia del usuario al juego (AUJ): aceptacion e interés en la
practica. 1: minimo interés. 5: maximo interés.

5. Jugabilidad (JUG): la capacidad del usuario para poder interaccionar
con el juego. 1: minima jugabilidad. 5: maxima jugabilidad.

6. Siguiendo el trabajo realizado por Yamada, et al. (2011) en personas
mayores con la Wii Balance Board en sedestacion, se realizé un pilotaje
con usuarios nivel Il de dos formas: en sedestacién con los pies apoyados
sobre la tabla y sentados sobre la tabla (ver foto 1). Se considerd que la
manera mas segura y eficiente para que los usuarios del nivel |l realizaran
los ejercicios de equilibrio de Wii Fit Plus era sentado sobre la tabla.

En la realizacion de la actividad se ha valorado el miembro superior
parético siempre que ha resultado ser funcional en la practica de los
diferentes juegos, dado que es necesario poseer cierto grado de movi-
lidad con éste, y ser capaz de realizar la accion de pinza con los dedos
pulgar e indice para pulsar los botones; siendo valorado en caso con-
trario el miembro superior sano.

Foto 1. Usuario del Nivel Il jugando
al Wii Fit Plus sentado sobre la Wii
Balance Board.
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Resultados
En las tablas 1 a 6 se describen segun nivel motor del usuario, las pun-
tuaciones de los juegos en funcidon del aspecto valorado, asi como la

puntacion media total.

Tabla 1. Puntacion de los juegos para el nivel motor |

JUEGO N° ASPECTO VALORADO
MSP

Golf 3 3,0

Bolos 3 3,0

Boxeo 2 -

Tenis 3 3,0

Beisbol 3 3,0 3,3

Puntacion media Wii Sport 2,8 3,0

N°: nimero de usuarios que han sido evaluado. MSP: miembro superior parético. MIP: miembro inferior parético. ESE: equilibrio
en sedestacion. EBI: equilibrio en bipedestacién. CJU: comprension del juego. CEO: capacidad de ejecucion del objetivo. BGU:
beneficio global del usuario. AUJ: adherencia del usuario al juego. JUG: jugabilidad. PMJ: puntacion media del juego.

No ha sido factible realizar con los usuarios del nivel | los ejercicios de
equilibrio del VJ Wii Fit Plus por necesitar apoyo posterior o lateral en
el control postural autdnomo en sedestacion.

Tabla 2. Puntacién de los juegos para el nivel motor Il

JUEGO N° ASPECTO VALORADO

Golf

Bolos
Boxeo 3,1

Tenis 3,1

Beisbol &8

Puntacion media Wii Sport

Cabezazos

Eslalon de esqui

Plataformas

La cuerda floja

Rio abajo

Pesca bajo cero

Zazen

Puntuacion media Wii Fit

N°: nimero de usuarios que han sido evaluado. MSP: miembro superior parético. MIP: miembro inferior parético. ESE: equilibrio
en sedestacion. EBI: equilibrio en bipedestacién. CJU: comprension del juego. CEO: capacidad de ejecucion del objetivo. BGU:
beneficio global del usuario. AUJ: adherencia del usuario al juego. JUG: jugabilidad. PMJ: puntacién media del juego.

Los juegos Salto de Esqui y Slalom de Snow no han podido realizarse
en sedestacion con usuarios del nivel ll, dado que precisan un alto nivel
de desplazamiento del peso en el eje anteroposterior que no puede lle-
varse a cabo en dicha posicion.
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Tabla 3. Puntacion de los juegos para el nivel motor Il

JUEGO N° ASPECTO VALORADO

CJU | CEO | BGU | AUJ | JUG | PMJ
Golf 8 3,3 3,2
Bolos 8 3,6 3,1 3,1
Boxeo 7 319 3,6 3,6
Tenis 7 3,9 4,0 3,4 3,9 3,8
Beisbol 7 3,9 3,6 3,4 &8 3,6
Puntacion media Wii Sport 74 3,6 3,5 3,2 3,7 3,5
Cabezazos 4 3,8 3,8 4,0 &8 588 3,5 &5 3,6
Eslalon de esqui 4 3,0 81,3 4,0 3.3 81,5 4,0 3,8 3,5
Saltos de esquis 4 38 40 | 33 W28 33 | 35 | 30 | 33
Plataformas 4 3,5 S 5.8 8.5 3,4
La cuerda floja 5 3,2 3,4 3,8 3,8 3,4
Rio abajo 4 3,5 3,5 4,0 3,8 3,6
Pesca bajo cero 4 355 2,8 3,3 3:3 3,3
Eslalon de snowboard 4 8.3 3,0 3,0 85 3,5
Zazen 4 3:8
Puntuacion media Wii Fit 4,1 3,3 3,1 3,4 3,4 3,4
N°: nimero de usuarios que han sido evaluado. MSP: miembro superior parético. MIP: miembro inferior parético. ESE: equilibrio
en sedestacion. EBI: equilibrio en bipedestacién. CJU: comprension del juego. CEO: capacidad de ejecucion del objetivo. BGU:
beneficio global del usuario. AUJ: adherencia del usuario al juego. JUG: jugabilidad. PMJ: puntacion media del juego.

Tabla 4. Puntacién de los juegos para el nivel motor IV

JUEGO N° ASPECTO VALORADO

MSP | MIP | ESE | EBI | CJU | CEO | BGU | AUJ | JUG | PMJ
Golf 6 3,2 3,1
Bolos 6 8,8 3,0 3,0 3,3 3,3
Boxeo 6 &2 &2 3,5 Bi5 3,4
Tenis 6 8.8 8,3 8,3 3,2 3,3
Beisbol 6 85 3,2 3,7 3,2 3,4
Puntacion media Wii Sport 6 3,3 3,1 3,3 3,1 3,3
Cabezazos 5 36 40 | 38 [ 30 | 34 | 34 | 44 | 37 |
Eslalon de esqui 4 8,3 3,8 53 383 3,0 81,5 3.8 3,3
Saltos de esquis 4 8,3 4,0 81,5 8,3 8.3 3,1
Plataformas 4 8,8 &8 3,8 3,0 88 3,3
La cuerda floja 4 8.3 815 3,3 3,0 3,7 3,2
Rio abajo 4 3,0 3,8 3,8 88 3,0
Pesca bajo cero 4 3,3 4,0 3,8
Eslalon de snowboard 4 3,5 4,0
Zazen 4 3,3 85 3,0 3,2
Puntuacion media Wii Fit 4,1 3,4 3,8 3,5 3,1 3,6 3,3

N°: nimero de usuarios que han sido evaluado. MSP: miembro superior parético. MIP: miembro inferior parético. ESE: equilibrio
en sedestacion. EBI: equilibrio en bipedestacién. CJU: comprension del juego. CEO: capacidad de ejecucion del objetivo. BGU:

beneficio global del usuario. AUJ: adherencia del usuario al juego. JUG: jugabilidad. PMJ: puntacion media del juego.
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Tabla 5. Puntacion de los juegos para el nivel motor V

JUEGO

NO

ASPECTO VALORADO

Golf

Bolos

Boxeo

Tenis

Beisbol

DO || O

Puntacion media Wii Sport

o
S}

Cabezazos

Eslalon de esqui

Saltos de esquis

Plataformas

La cuerda floja

Rio abajo

37

Pesca bajo cero

3,7

Eslalon de snowboard

DO |0 |0 |00|00|©

3,7

37

Zazen

N

Puntuacion media Wii Fit

o
[

4,0

Ne°: niUmero de usuarios que han sido evaluado. MSP: miembro superior parético. MIP: miembro inferior parético. ESE: equilibrio
en sedestacion. EBI: equilibrio en bipedestacién. CJU: comprension del juego. CEO: capacidad de ejecucion del objetivo. BGU:
beneficio global del usuario. AUJ: adherencia del usuario al juego. JUG: jugabilidad. PMJ: puntacion media del juego.

Tabla 6. Puntacion de los juegos para el nivel motor VI

JUEGO

NO

ASPECTO VALORADO

MIP | ESE EBI | CJU | CEO | BGU

Golf

Bolos

Boxeo

Tenis

Beisbol

(e RN RN NN e N

Puntacion media Wii Sport

o
S}

Cabezazos

Eslalon de esqui

Saltos de esquis

Plataformas

La cuerda floja

Rio abajo

Pesca bajo cero

Eslalon de snowboard

DO ||| |O |

Zazen

Puntuacion media Wii Fit

N°: nimero de usuarios que han sido evaluado. MSP: miembro superior parético. MIP: miembro inferior parético. ESE: equilibrio
en sedestacion. EBI: equilibrio en bipedestacion. CJU: comprensién del juego. CEO: capacidad de ejecucion del objetivo. BGU:
beneficio global del usuario. AUJ: adherencia del usuario al juego. JUG: jugabilidad. PMJ: puntacion media del juego.
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Discusion

Tras consenso del grupo de autores de este trabajo y segun las pun-
tuaciones obtenidas en los juegos en los diferentes aspectos valorados,
nos atrevemos a realizar los siguientes grados de recomendacién (mar-
cados con distintos colores en las tablas): no recomendado entre 1,0
y 2,9 (color rojo), baja recomendacién entre 3,0-4,0 (color naranja), alta
recomendacién entre 4,1 y 5,0 (color verde).

Las puntaciones medias globales del VJ Wii Sport y los ejercicios de
equilibrio del VJ Wii Fit Plus obtienen una recomendacion baja para los
niveles | a V y alta para el nivel VI.

Al observar la puntuacién media global de cada uno de los juegos, se
obtiene cierto grado de recomendacion en cada nivel motor. A excep-
cion del juego de tenis para los niveles 1 y Il, y el juego de golf para el
nivel Il, que no alcanzan un nivel de recomendacion. Estos dos juegos
son los que menor puntuacion obtienen en los demas niveles motores.

Como es de esperar, se observa que los usuarios con mayor nivel
motor presentan mayor puntuacion en jugabilidad y en implicacién del
miembro inferior parético, asi como mayor grado de recomendacion en
los juegos.

Ninguno de los juegos del Wii Sport ha conseguido alcanzar un grado
de recomendacion cuando se valora la implicaciéon del miembro supe-
rior parético en los usuarios de niveles motores (lI-V). Sin embargo, en
los usuarios del nivel motor |, si se alcanza un grado de recomendacion.

El Zazen es el juego de equilibrio que menor recomendacién obtiene
en todos los grupos.

Los juegos de equilibrio han obtenido una puntuacion mayor en el nivel
motor Il que el nivel lll, probablemente porque los usuarios del nivel
han jugado sentados sobre la tabla y los del nivel lll lo han hecho en
bipedestacion.

Conclusiones

Ha sido evidente la necesidad de establecer como base los criterios
de inclusion a nivel cognitivo para realizar las evaluaciones. Resulta
imprescindible que el usuario que vaya a jugar a esta videoconsola,
comprenda la dinamica de cada juego y sea capaz en un nivel minimo
de llevarlo a cabo con éxito, de no ser asi exponemos al usuario a cierta
frustracion y desmotivacion.

La consola Wii tiene una alta jugabilidad en los usuarios con DCA
de todos los niveles motores ya que se alcanza un adecuado nivel
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de jugabilidad con pequenos rangos de movilidad articular activa en
miembros superiores (para los juegos de Wii Sport) y la facilidad de
control postural auténomo en sedestacion (para los juegos de Wii Fit
Plus).

La funcionalidad del miembro superior parético ha resultado ser una
variable que condiciona la evaluacién del VJ Wii Sport. Por ello, se llega
a la conclusion de que independientemente del nivel motor de cada
sujeto, el grado de funcionalidad del miembro superior parético puede
limitar la capacidad de jugar. Por esta razén consideramos necesario
realizar una nueva clasificacion en funcion de la movilidad del miembro
parético para evaluar los VJ que impliquen el uso del miembro superior.

Es necesario ampliar la muestra para obtener conclusiones mas espe-
cificas en las que se pueda dar mayor grado de recomendacion de los
distintos juegos para cada tipo de déficits en cada persona.
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2.4

EXxperiencia sobre el
uso de videojuegos
en la rehabilitacion
neuropsicologica de
pacientes con dano
cerebral adquirido.

Beatriz Lopez, Ana Guzman, Beatriz Mangas,
Amaya Nagore y Almudena Reyero

LESCER
Centro de tratamiento de la lesion cerebral

Area de Neuropsicologia
www.centrolescer.org
beatriz.lopez.h@hotmail.com
lescer.neuro@telefonica.net

El centro de rehabilitacion neuroldgica Lescer es un centro

pionero en Espana en el abordaje del dano cerebral adquirido

- (DCA). Proporciona un tratamiento neurorrehabilitador en régi-

men ambulatorio atendiendo a los pacientes afectados desde la fase

aguda hasta su total rehabilitacion y reinsercion socio-laboral en su
medio habitual o en un medio adaptado.
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En los udltimos afos ha aumentado el interés por el uso de
videojuegos, tanto por parte de la poblacion general, como
por personas con diferentes patologias, motdricas o cogniti-
vas. En el ambito de la rehabilitacidn, estos son especialmente utiles en
la medida en que permiten entrenamientos en tareas que acercan a la
persona a situaciones de la vida cotidiana, en un entorno protegido y
posibilitan las adaptaciones pertinentes a cada una.

En este articulo exponemos la experiencia del Centro Lescer en la adap-
tacion del entorno y los videojuegos para un mayor beneficio de su uso
en pacientes con dano cerebral adquirido.

El centro de rehabilitacion neuroldgica Lescer es un centro pionero en
Espana en el abordaje del dano cerebral adquirido (DCA). El abordaje
terapéutico de cada paciente se basa en un Plan de Rehabilitacion
Individualizado (PRI) que se establece al inicio del tratamiento, teniendo
en cuenta las consecuencias de la lesion, caracteristicas personales y
entorno familiar y socio-laboral, contemplando objetivos a corto, medio
y largo plazo.

Otro gran pilar de la filosofia terapéutica del centro, es el fundamen-
tado en la Clasificacién Internacional del Funcionamiento (CIF), pro-
puesto por la Organizacion Mundial de la Salud (OMS). De este modo
y desde una aproximacion transdisciplinar que engloba fisioterapeu-
tas, terapeutas ocupacionales, logopedas, neuropsicologos, neurdlo-
gos Yy psiquiatras, se realiza un acercamiento al paciente a través de
un modelo capaz de recoger las multiples actividades que la persona
puede llevar a cabo y que le posibilitan una verdadera participacion e
interaccion con su entorno cotidiano (1), abandonando otros modelos
de intervencion mas centrados en la enfermedad y la discapacidad.

Asi, tras una completa valoracién por parte de todas las areas implica-
das, se establecen Objetivos Funcionales Comunes (OFC), poniendo
el énfasis en una actividad/participacion concreta del dia a dia de la
personay a través de la cual se trabaja sobre las funciones alteradas.
A modo de ejemplo, un OFC podria consistir en que la persona sea
capaz de salir a comprar el pan; aqui se englobaria la iniciativa en la
tarea, el desplazamiento autbnomo, la interaccién con otras personas
o el manejo del dinero, de entre el gran abanico de funciones implica-
das en esta tarea.
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Ademas Lescer incorpora innovadoras lineas terapéuticas de probada
efectividad en la atencién a la patologia del DCA, como es el uso de
robdtica para la rehabilitacion de la marcha (Lokomat (2)) y del miem-
bro superior (Inmotion2). El centro dispone también de una sala de esti-
mulacion multisensorial y una sala virtual que complementan el PRI.

Es en este ultimo punto, en la necesidad de contar con un nuevo espa-
cio virtual, en el que podemos ofrecer nuestra experiencia en cuanto al
uso de los videojuegos se refiere.

A lo largo de estos anos, los creadores de videojuegos han logrado
acercar su producto a un espectro cada vez mas amplio de la pobla-
cién, ofreciendo mejoras técnicas y gran variedad de tematicas. Si
antes eran usados principalmente por nifios y adolescentes (carreras
o luchas), ahora son bien aceptados en juegos familiares (competicio-
nes de tenis en la wii), por aquellos que lo usan como un método para
ejercitarse fisicamente (deportes), o aquellos otros preocupados por
no mermar sus capacidades cognitivas con la progresion de la edad
(tipo Brain training).

En el ambito de la rehabilitacion también se ha tenido en cuenta la
posibilidad de utilizar juegos electrénicos, dejando atras las antiguas
criticas que estos recibian, relativas al aislamiento y al sedentarismo al
que presumiblemente conducian y que quedan salvadas con la moder-
nizacion de los juegos (on-line, consola Wii).

A pesar de que en un inicio la aplicacidn era principalmente motorica
(8)., desde hace ya unos anos se vienen realizando en todo el mundo,
experiencias que aluden a aspectos neuropsicoldgicos, cubriendo una
doble funcidén, en evaluacion y en rehabilitacion, de aspectos tan espe-
cificos como la memoria, la atencion, las funciones ejecutivas o las
actividades de la vida diaria (4,5,6,7).

De cualquier modo, mas alla de la gran variedad de juegos existentes
en el mercado, lo verdaderamente util de los videojuegos en rehabi-
litacidén es que ofrezcan actividades ecoldgicas, es decir, lo mas cer-
canas a la vida real, en un entorno protegido y que resulten ademas
motivantes para el paciente, facilitdndole asi su participacion en las
terapias. En este sentido, consideramos imprescindible la existencia
de un profesional que paute al paciente en el modo de realizar la
tarea. La finalidad ultima de la rehabilitaciéon consiste en aprender
o re-entrenar habilidades, supliendo en ocasiones las capacidades
disminuidas con aquellas otras preservadas o utilizando estrategias
compensatorias que favorezcan la funcionalidad de la persona (8). No
se trata de hacer mas puntos o pasar a la siguiente pantalla. Al igual
que sucede con otro tipo de materiales utilizados en rehabilitacién
neuropsicoldgica, el acercamiento al videojuego sera posterior a una
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valoracion completa de las capacidades del paciente y a una defini-
cion clara del objetivo funcional que se persigue.

Teniendo entonces en cuenta que cada paciente sera unico, con sus
dificultades, sus motivaciones y sus demandas, el juego debe permi-
tir modificaciones para cada persona, al menos en algunos aspectos
generales, como pueden ser el tiempo de exposicidon de los estimu-
los, el tiempo de reaccidon a estos, la posibilidad de mostrarlos en
diferentes zonas del campo visual, etc.

En la rehabilitacion de pacientes con DCA (ictus, traumatismos cra-
neoencefalicos, tumores), con frecuencia nos encontramos con perso-
nas con dificultades atencionales, que les impiden permanecer atentos
a una misma tarea durante largos periodos de tiempo, que muestran
dificultades para evitar distracciones (algo que ven u oyen, 0 sus pro-
pios pensamientos), para atender a todo su campo visual (heminegli-
gencia) y realizar un rastreo visual eficaz, para atender alternativamente
a diferentes tipos de informacion o para dividir su atencion entre diver-
sos estimulos.

También pueden aparecer problemas relacionados con la velocidad
tanto de procesamiento de la informacién como de ejecucion, por lo
que la persona invertira mas tiempo del habitual en ser consciente de
qué es lo que se demanda de ella y en responder. Ademas es posi-
ble que manifieste alteraciones visoespaciales o visoperceptivas que
le entorpezcan su relacion con el entorno, al no discriminar adecuada-
mente los estimulos, las distancias entre ellos o no integrarlos en un
todo mas alla de sus partes individuales. Igualmente frecuentes son los
problemas de inhibicién o control de impulsos, que por precipitacion
dan lugar a respuestas erréneas 0 no deseadas.

Con la pretension de disminuir, si no eliminar, estas dificultades en
nuestros pacientes, habilitamos en el centro una sala diafana en la que
con un ordenador, dos consolas (una Wii y una PlayStation), un proyec-
tor y una pantalla de 2 x 2 m que permite también la escritura, podemos
utilizar materiales novedosos, de la vida diaria y a la vez divertidos, con
los que entrenar distintas actividades.
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Paciente sefalando un estimulo durante la realizacion de una
tarea funcional en la sala virtual del Centro Lescer.

Uno de los usos mas habituales es el de favorecer un rastreo visual
completo y ordenado, especialmente para aquellas personas que por
su lesién tienden a obviar un hemicampo, esto es, que manifiestan
heminegligencia, normalmente hacia su lado izquierdo. Si bien aun
estamos recabando los datos que nos permitan aseverar objetivamente
la mejora de los pacientes, nuestra impresion es que ésta se produce
en mayor medida, al exponer a la persona a realizar un rastreo visual
mas amplio. En nuestra vida cotidiana, son numerosas las situaciones
en las que hacemos uso de esta capacidad: para buscar una blusa en
el armario, localizar las naranjas en el puesto de la fruteria, ver en el
panel a qué hora sale nuestro vuelo, etc.

Ademas, aquellos pacientes con menores problemas de movilidad,
pueden desplazarse por la sala para completar los distintos ejercicios,
introduciendo asi un componente motdrico en los tratamientos supues-
tamente mas cognitivos. Es asi y a través de actividades cotidianas,
como nos acercamos al planteamiento de la CIF y cubrimos objetivos
funcionales que facilitan la autonomia e independencia de los pacientes,
favoreciendo un aumento de su calidad de vida y la de sus familiares

164



Sin embargo, es preciso llamar la atencion sobre el hecho de que el uso
de los juegos electronicos o de esta sala, no implica necesariamente el
abandono de los materiales habitualmente empleados (lapiz y papel).
En cada caso el terapeuta habra de valorar qué es lo mas idoneo para
el paciente en funcion de su estado y del objetivo que se pretenda en el
momento. Los videojuegos suponen una fuente mas de material, nove-
dosa y potente, de la que debemos beneficiarnos.

Por ultimo y como ya han apuntado otros autores en cuanto a aspectos
motdricos se refiere, queda pendiente la realizacion de ensayos clinicos
que demuestren la eficacia clinica de esta herramienta, mas alla del
buen funcionamiento de los dispositivos creados. (9)
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9.9

Uso de juegos
iInteractivos como
herramienta para la
rehabilitacion cognitiva
en Neuropsicologia.
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vado, sin animo de lucro, perteneciente a la Congregacion de

las Hermanas Hospitalarias del Sagrado Corazén de Jesus,
fundado por el Padre Menni en 1898. Presta asistencia en diversas areas
meédicas. El Servicio de Dano Cerebral forma parte de este hospital y
comenzd su andadura en 1999.

El Hospital Beata Maria Ana es una institucion de caracter pri-

Cuenta con una unidad de rehabilitacion en régimen hospitalario, unidad
de rehabilitacidn ambulatoria y unidad de rehabilitacion infantil. El obje-
tivo del Servicio es la rehabilitacion de personas que han sufrido Dano
Cerebral Adquirido, de modo que tanto su equipamiento como el perso-
nal estamos adaptados a tal fin. Nuestro concepto de atencién combina
alta especializacion, programas de rehabilitacién individualizados vy tra-
bajo con el paciente y su entorno familiar.
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El dano cerebral adquirido provoca en la persona afectada una
@ amplia gama de déficit cognitivos, emocionales y conductua-
les. El objetivo de la rehabilitacion neuropsicoldgica es interve-
nir sobre estos aspectos. El uso de las nuevas tecnologias y los juegos
interactivos permite, en parte, que se pongan en evidencia estas limi-
taciones, enfrentar al paciente in situ a estos problemas con el fin de
poder trabajar la identificacidn, conciencia y estrategias de restauracion
o0 compensacion de los déficit existentes.

La rehabilitacion neuropsicoldgica es una de las areas de tratamiento
incluidas dentro del enfoque multidisciplinar que requiere la rehabilitacion
integral en el dano cerebral adquirido. El objetivo de la Neuropsicologia
es la valoracién e intervencion de los déficit cognitivos, conductuales
y emocionales que aparecen tras una lesion cerebral adquirida. Entre
las herramientas disponibles de amplio uso en los programas de reha-
bilitaciéon son los videojuegos, juegos de ordenador o juegos interacti-
vos. En relacién a su uso en programas de rehabilitacion para la mejora
de funciones cognitivas, podemos definir diferentes ventajas (Gonzalez
Rodriguez y Mufoz Marron, 2009):

e El modo interactivo propicia un proceso de aprendizaje muy
dinamico.
e Existe una gran flexibilidad y variedad en la elaboracién de

programas, lo que reduce la habituacion y el aprendizaje de los
mismos.

¢ Permiten graduar el tiempo y el numero de estimulos en funcion
de la necesidad de cada paciente.

e |_a adaptacion de los estimulos y el tipo de tarea personalizada para
cada persona aumenta la motivacion del sujeto; en concreto, para
trabajar con ninos se pueden confeccionar en formatos de juego.

¢ El feedback con relacion a los errores y fracasos es muy rico.
e Tienen la capacidad de poder ser repetidos multiples veces.

e Ofrecen la posibilidad de registrar las puntuaciones basandose
en aciertos, fallos, omisiones o tiempo de ejecucién. De este
modo, tienen un registro muy fiable, consistente y facil de analizar.

¢ En determinados casos, el ordenador puede recibir estimulos y
codificarlos por dispositivos periféricos, lo que puede ser util para
aquellos pacientes con graves alteraciones motoras. Por ejemplo,
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los cambios eléctricos generados por los movimientos de los 0jos
pueden servir para interactuar con el ordenador.

¢ Permiten controlar la evolucion del rendimiento y contar el numero
de aciertos y errores, asi como presentar y registrar los resultados
tras cada sesion de rehabilitacion.

El aspecto mas relevante de la utilizaciéon del ordenador para la reha-
bilitacidon no es la posibilidad de repetir un mismo ejercicio multiples
veces, sino el hecho de permitirnos crear las situaciones idoneas para
que la persona ponga en marcha las funciones cognitivas y las conduc-
tas necesarias para poder resolverlas. Es, en estos momentos, cuando
al enfrentarnos a diversos conflictos o resolver situaciones novedosas,
presentes en los juegos interactivos, donde se ponen en evidencia los
déficit cognitivos, conductuales y/o emocionales, proporcionandonos,
por tanto, un escenario idoneo para el trabajo rehabilitador.

El uso de los videojuegos con fines terapéuticos implica varios requisitos
imprescindibles a considerar por el profesional experto tales como poseer
adecuados conocimientos de las funciones cognitivas superiores, que
exista un respaldo de modelos tedricos que sustenten los programas de
rehabilitacién neuropsicoldgica, tener un conocimiento de los efectos de
las lesiones cerebrales y el deterioro cognitivo, asi como de la evolucién
del cuadro y las variables pronosticadas sobre la recuperacion de funcio-
nes, el conocimiento de la influencia de variables emocionales sobre el
rendimiento y el analisis exhaustivo del tipo de tratamiento mas adecuado
para los déficits observados (restauracion, compensacion o sustitucion).

A la hora de disenar las tareas o seleccionar un juego interactivo para
configurar el plan de tratamiento, es imprescindible prestar atencién a
las siguientes caracteristicas:

e El diseno personalizado de las actividades que se van a realizar.
¢ | a duracién de las tareas y del tratamiento global.

¢ El numero de sesiones semanales.

e El tipo de estimulos acordes a la edad y motivaciéon de la persona
¢ |os periodos de descanso.

e El tipo y el tiempo de presentacidn del feedback positivo o
negativo.

e |a graduacién de la dificultad.
¢ | os periodos de variabilidad del tipo de tareas.

e El registro de resultados y el estudio de la eficacia de la
rehabilitacion.
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La presencia de un neuropsicélogo es imprescindible a la hora de dise-
Aar, seleccionar las tareas, organizar el niUmero de sesiones y supervi-
sar la evolucién del paciente, para posteriormente iniciar un programa
de rehabilitacién cognitiva por ordenador o seleccionar otro tipo de
intervencion mas adecuada.

La accesibilidad a las nuevas tecnologias va mejorando a pasos agi-
gantados, de modo paralelo esos avances influyen notablemente en
la creacion y disponibilidad de una gran variedad de recursos que los
ordenadores nos ofrecen para poder elaborar programas y activida-
des de rehabilitacion individualizadas y enfocadas a los déficit cog-
nitivos especificos de la persona afectada. Es por ello que resulta de
gran interés el disefno individual de las tareas, tal como se puede ver
en la figura 1. En este caso la tarea fue disefiada de modo especifico
para trabajar el rastreo visual y la memoria operativa en una persona
afectada, la cual presentaba déficit de atencién, de memoria inmediata
con un span minimo de retencidn de 3 digitos, y déficit de supervision,
entre otros. Los parametros numero, tipo y localizacién de estimulos,
tiempo de exposicién, tamano de letra, presentacion y longitud de la
pregunta etc.., son parametros que pueden ser manipulados y estable-
cidos en funcién de los criterios deseados a través de programas de
tan facil acceso, como puede ser la aplicacion Power point.

Fula |
Fila 2
Fila 3

Fila 4

Marca el namero que esti por encima de la letra F.

Figura 1. Ejemplo de tarea creada especificamente
para trabajar capacidades concretas
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Otro claro ejemplo es el modo en que juegos con fines ludicos per-
mite la estimulacion y mejora de capacidades cognitivas complejas.
Un ejemplo de ello lo configura el juego 1Q- marathon (Figura 2), el
cual, crea las condiciones idoneas para poder entrenar capacidades
de planificacién, supervision, organizacion, tolerancia a la frustracion,
irritabilidad, apatia, iniciativa, busqueda de soluciones alternativas y
flexibilidad en las respuestas; capacidades, todas ellas englobadas en
las llamadas funciones ejecutivas.
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Figura 2. Ejemplo de juego ludico dirigido a la estimulacion
cognitiva. (Imagen extraida de: http:/www.free-games-
scout.com/games/ig-marathon-2.html)
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Conclusiones

Los importantes avances que se vienen desarrollando en el campo de
la accesibilidad al uso de nuevas tecnologias permiten, desde un punto
de vista rehabilitador, poder optar a la aplicacion de las herramientas
informaticas para su uso. El disefio inicial y supervision en la ejecucion
de las tareas por un profesional cualificado, como es la figura del neu-
ropsicologo, permite progresivamente ir trasladando el control externo a
la propia persona hasta alcanzar una ejecucion auténoma. Estos avan-
ces sin duda, no serian posibles conseguirlos sin las numerosas nuevas
aportaciones en la accesibilidad a este tipo de tecnologias.

El previo entrenamiento y la posterior ejecucion individualizada de
modo autdnomo, contribuye a una mejora de la recuperacion, autono-
mia y autoestima por parte de la persona afectada.
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5.6

Apam Games
cJugamos todos?

Eva Maria Garcia

Centro de Dia APAM
www.apamja.org
evagarcia.to@apamja.org

El Centro de dia APAM, es un recurso de aten-

cidn a personas con discapacidad fisica grave-
- mente afectadas, dentro de la red de recursos
de la Comunidad de Madrid. El objetivo del Centro es
contribuir a la mejora de la calidad de vida de los usua-

rios y desarrollar su autonomia personal contando para
ello con servicios especializados.
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electrénico a las personas con diversidad funcional a través de
los juegos online. Este articulo pretende exponer algunos datos
y conclusiones sobre las barreras de accesibilidad y beneficios de los
videojuegos.

. APAM GAMES es un proyecto cuyo objetivo es acercar el ocio

Las personas que asisten al Centro de Dia APAM tienen edades com-
prendidas entre los 18 y 60 anos, con patologias (pardlisis cerebral,
ACV, TCE, encefalopatias, etc.) que les impiden llevar una vida indepen-
diente y autbnoma.

Porcentajes dediscapacidad
usuarios APAM 2010

SFEM_ _
80a100 =7 ] .

(32%)

Las personas con diversidad funcional ven comprometida su participa-
cidon en diferentes ambitos cotidianos, teniendo menos oportunidades
para poder disfrutar de actividades normalizadas debido a las barreras
tanto sociales, econdmicas, de comunicacion, ambientales, etc. Esto
conlleva a que, en su mayoria, tienen un ocio casi inexistente o muy
limitado.

Por otro lado, el desarrollo y expansién que ha sufrido el mundo digi-
tal ha hecho que el ordenador sea un elemento mas en nuestra vida
diaria. El ocio electronico es una opcion muy extendida para ocupar
y disfrutar de nuestro tiempo libre. A través de la ventana de nuestro
ordenador podemos ver peliculas, utilizar redes sociales, etc.

Acercar a las personas con diversidad funcional a la utilizacién de nue-
vas tecnologias ayuda a que aumenten su participacion en otras areas
ocupacionales, descubrir nuevas posibilidades de ocio accesible y ade-
mas de bajo coste.
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APAM Games nace como respuesta a esa necesidad de “ocio accesi-
ble”. En el Centro de Dia APAM, se decide apostar por apoyar el acceso
a las nuevas tecnologias y se inicia un Taller de Juegos Online. Este se
desarrolla un dia a la semana, con apoyo de dos profesionales (Profesor
de Informatica y Terapeuta Ocupacional). Al inicio del Taller realizamos
una encuesta a los 17 participantes, recogiendo datos sobre los conoci-
mientos y necesidades de los usuarios. Extraemos los siguientes datos:

-Mas de la mitad de los asistentes no habian tenido contacto con el
mundo de los videojuegos, la falta de accesibilidad y el desconocimiento
de las nuevas tecnologias influian en el desinterés por su utilizacion.

-El 100% de los encuestados realizan uso del ordenador en el Centro.

-En el manejo del ordenador el 29% era autbnomo, 23% necesita algun
tipo de apoyo y 48% no habia tenido contacto las nuevas tecnologias.

-Gran diversidad en cuanto a la movilidad y tipos de acceso: ratén
convencional 48%, pulsadores 29% y Joystick 23%. -Las mayores difi-
cultades que identifican en los videojuegos son velocidad y acceso,
seguidas de visibilidad e interiorizacion de reglas.

Basandonos en estos datos acerca de las necesidades de los usua-
rios comenzamos la busqueda exhaustiva de recursos de juego ade-
cuadas a las necesidades de los participantes. Para ofrecerles una
experiencia positiva era necesario que los videojuegos reuniesen unas
caracteristicas, que no frustrasen al jugador y le hicieran abandonar
la partida. (velocidad y tiempo configurable o inexistente, diferentes
modos de acceso, tamano de los elementos graficos, diferentes nive-
les de dificultad).

En cada sesion se iniciaba el aprendizaje de un nuevo juego, tras definir
sus elementos basicos y facilitdbamos que explorasen el manejo con
apoyo inicial. Cuando el jugador va ganando autonomia la figura del
profesional desaparece, y el jugador se enfrenta solo al reto, pasando a
ser €l mismo el protagonista.
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APAM GAMES

“Juegos sin barreras”
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Para facilitar el acceso a los juegos creamos el Blog de Juegos APAM
GAMES, (apamgames.blogspot.com) herramienta donde se han reco-
pilado juegos testados en el centro, clasificandolos por la forma de
acceso Yy seleccionando aquellos que por su jugabilidad, control u
opciones eran mas accesibles.

El taller lleva un ano en funcionamiento, y la experiencia ha sido muy
positiva. De ella hemos extraido las siguientes conclusiones:

- El nimero de beneficiarios directos del Taller ha aumentado pasando
de 17 a 22 participantes. Al mismo muchos de los usuarios que no
asisten al taller, han comenzado a utilizar el Blog de Juegos.

-Los propios jugadores afirman obtener beneficios del juego: mejora
de la capacidad de concentracién, destreza manual y coordinacion,
mejora del estado de animo,...

- El numero de beneficiarios directos del Taller ha aumentado pasando
de 17 a 22 participantes. Al mismo muchos de los usuarios que no
asisten al taller, han comenzado a utilizar el Blog de Juegos.

- Los jugadores han pasado a ser una parte activa del taller, aportando
juegos seleccionados por ellos mismos y apoyando en el aprendizaje
a otros companeros.

-El 100% de los encuestados se encuentran satisfechos con la acti-
vidad. Afirmandose que se una actividad de ocio gratificante que les
aporta diversién y es una opcion de ocio normalizada e integradora.

-La implementacién de tecnologia de apoyo en los casos necesarios
junto con la seleccidon de juegos ajustados a las necesidades especi-
ficas del grupo, han hecho aumentar el sentimiento de competencia
ocupacional de los jugadores, que han ganado autonomia e indepen-
dencia en el manejo del juego.

-En un alto porcentaje se han generalizado los aprendizajes fuera del
aula, utilizando el Blog para cubrir su tiempo libre tanto en el Centro
como en sus hogares, de forma independiente.

176



-Con esta actividad también se han trabajo aspectos socializadores
como la cooperacién y colaboracion entre el grupo, facilitando un medio
para la interaccién social superando las barreas de comunicacion.

-Los juegos mas valorados han sido los de Habilidad, Logica y juegos
de mesa. Los juegos de deportes han sido descartados por la barrera
de la velocidad.

-En el mercado actual hay una falta de productos que incorporen
opciones de accesibilidad, ofreciendo parametros configurables del
juego como velocidad, niveles de dificultad, etc.

Como conclusién, hasta ahora se ha dado escasa importancia al ocio
online, pero hemos constatado que los videojuegos son una herra-
mienta muy potente a todos los niveles y es necesario seguir trabajando
para poder eliminar las barreras de accesibilidad, y dar la oportunidad
a un mayor numero de jugadores. Avanzar hacia Disefo para todos,
favoreceria ofrecer productos que puedan ser utilizados por todas las
personas, con independencia de su capacidad funcional.

s
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Aplicacion de videojuegos
en el tratamiento
fisioterapico en
lesionados medulares.

Montserrat Diaz, Fatima Arribas y Lola Jerez

Hospital Nacional de Parapléjicos
www.infomedula.org
mdiaza@sescam.jccm.es

El Hospital Nacional de Parapléjicos, centro de referencia
a en Espana en materia de rehabilitacion integral de la Lesion
- Medular Espinal, pertenece al SESCAM (Servicio de Salud de

Castilla La Mancha). Cuenta con 36 anos de experiencia asistencial, asi
como con una creciente actividad investigadora.
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Experiencia de inclusion del uso ludico de los videojuegos en
el tratamiento fisioterapico de la lesion medular. Tras valorar el
estado fisico del paciente, segun su nivel de lesion y fase de
evolucién en que se encuentra, se seleccionan las actividades y jue-
gos mas adecuados para cada uno, en funcién de sus necesidades de
tratamiento.

La Fisioterapia es el conjunto de métodos, actuaciones y técni-
cas, que mediante la aplicacion de medios fisicos, curan, previe-
nen y adaptan apersonas discapacitadas o afectadas de disfun-
ciones psicosomaticas,somaticas y organicas o a las que desean
mantener un nivel adecuado de salud (Segun la Asociacién Espafola
de Fisioterapeutas).

La Lesidn Medular o mielopatia, es una alteracion de la médula espi-
nal que puede provocar una pérdida de sensibilidad y/o de movilidad.
Normalmente estas pérdidas se presentan por debajo del nivel de
lesion.

La Fisioterapia en estos pacientes intenta ayudar a la recuperacion de
la normalidad en estos aspectos, dentro de la medida de las posibi-
lidades de cada lesion, segun su gravedad. Debido a esto es un tra-
bajo muy prolongado en el tiempo y con gran componente psicolégico
siendo los videojuegos un instrumento de gran utilidad para intentar
paliar este efecto, ayudando a minimizar la fatiga que pudiera existir en
algun momento en la rehabilitacion de este tipo de pacientes.

La iniciativa surge a raiz de la donacion de una videoconsola por parte
de uno de los pacientes del centro tras su alta hospitalaria. Cuando
tuvimos la videoconsola en la unidad de fisioterapia pensamos cémo
utilizarla para obtener beneficios en la evolucién de nuestros pacien-
tes. Para ello creamos un grupo de trabajo con la intencidn de incluir
la actividad ludica que proporcionanlos videojuegos en el tratamiento
fisioterapico de la lesién medular.

La inclusién de esta actividad en nuestros tratamientos fisioterapicos
tiene varias aplicaciones segun la fase de evolucion en que se encuen-
tre el paciente y el estado fisico que presente condicionado por el nivel
de lesion y las caracteristicas de la misma. Utilizaremos los videojue-
gos con el paciente en sedestacion, en su silla de ruedas o en una
mesa de tratamiento, o en bipedestacion, segun nos vaya permitiendo
su evolucion.
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El material que disponemos es una videoconsola “WII”, una pantalla
de 507, juegos deportivos: “Sport” y “Sport Resort”, ademas del “Wii
Fit” con la plataforma “Balance Board”. La actividad comienza siempre
con la creacién de un perfil personalizado para cada paciente para
poder conocer la evolucion y progreso obtenido en las distintas sesio-
nes. Antes de comenzar se hace una valoracién del estado fisico del
paciente, de sus capacidades, siempre en relacion a su nivel de lesion
y grado de afectacion, al objeto de seleccionar los juegos adecuados
para obtener los mejores resultados y sacar el maximo beneficio posi-
ble de la aplicacion.

En caso de trabajar con Lesiones Cervicales o Dorsales altas y medias
posicionaremos al paciente sentado en su silla de ruedas o en una
mesa de tratamiento con un respaldo, si fuese necesario, pero sin
mantener el apoyo de manera continuada. Para poder utilizar los jue-
gos deportivos el nivel de lesion debe permitir el manejo de las manos,
en caso de no ser posible, utilizariamos el juego “Wii Fit”, el paciente
se colocaria sentado sobre la plataforma “Balance Board” (Imagen 1)
de modo que sus caderas actuasen de apoyo de la misma manera que
lo harian los pies en caso de encontrarse en bipedestacién (Imagen 2).
La aplicacion de este modo es de gran utilidad para trabajar la poten-
ciacion de los miembros superiores y del tronco, asi como el equilibrio
de tronco para mantener una sedestacion estable (Imagen 3).

Imagen 1. Trabajo de equilibrio de tronco en Lesion Medular
Cervical Completa.

Si el nivel de lesién o el tipo de afectacion permite la puesta en pie del
paciente la utilizacion de los videojuegos se haria en bipedestacion, tanto
sobre la plataforma para el juego “Wii Fit”, como con los juegos deportivos.
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Imagen 2. Trabajo de equilibrio en bipedes-
tacion y propiocepcioén de tobillos. Lesion
Medular Incompleta Cola de Caballo.

Imagen 3. Trabajo de equilibrio de tronco en
Lesion Medular Completa sobre “Balance
Board”. Lesion Dorsal Baja Completa.

Segun vamos obteniendo progresos y mejoria en el estado fisico del
paciente, fuerza y resistencia, complicamos la actividad con la coloca-
cidn de lastres de diferentes pesos tanto en los miembros superiores
como en los inferiores intensificando asi el trabajo muscular de nues-
tros pacientes, o posicionandoles sobre superficies inestables tanto
en sedestacién como en bipedestacion (Imagen 4). Dependiendo de la
afectacion que presente cada paciente en algunos casos podrian ser
necesarios medios de contencion para mantener la posicion correcta
de manera que podamos trabajar lo mas correctamente posible.

Antes de empezar el tratamiento con el “Wii Fit”, y a modo de toma de
contacto y relajacion, se realiza el ejercicio de “Respiracion Profunda”
que aparece dentro del bloque de “Yoga”.

Hecha la valoracién fisica del paciente, iniciamos las sesiones diarias
con el “Test Fisico”. Aqui se realizan pruebas tanto de equilibrio como
de transferencia de cargas (apoyo en una piernay otra alternativamente
(Imagen 5), seleccionadas aleatoriamente por la aplicacion, en funcién
de los juegos utilizados de forma habitual, sellando a continuacién la
casilla correspondiente del calendario personalizado de uso diario.
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Imagen 4. Trabajo de potenciacion de miembros superiores
con resistencias.

La duracion aproximada de la sesion sera de unos 30 minutos, siempre
en funcion de las condiciones del paciente.

Una de las aplicaciones mas utiles para nosotros en el empleo de “Wii
Fit” es la localizacion del centro de gravedad (Imagen 6). Con ello el
paciente es realmente consciente de su posicionamiento en bipedes-
tacion y se le indicarian las correcciones que habria de llevar a cabo,
en caso de ser necesario, para conseguir una postura correcta. En la
misma linea de trabajo, la movilidad de la pelvis es fundamental para
una correcta realizacién de la marcha. Esta capacidad la practicaremos
a través del uso del “Hula Hoop” incluido en apartado de “Aerobic”. Tras
la ejecucion del juego se nos muestra en la pantalla un grafico con el
desplazamiento de la pelvis, dandonos informacidn precisa para poder
perfeccionarlo de forma analitica, si fuese necesario, en la sesion de
fisioterapia en gimnasio.

Como ejemplo de uso de juego deportivo hablaremos de la utilizacién
del “Sport Resort” a través del “Piragtismo” (Imagen 7). Con ello tra-
bajaremos la disociacion de cinturas pélvica y escapular, imprescin-
dible también en la correcta ejecucion de la marcha. Otro juego util
para ello seria la “Espada” a través del “Duelo” y “Corte”, incluidos en
el mismo CD.

El uso de videojuegos ofrece una gran ayuda y complemento en los
tratamientos de fisioterapia, a nuestro modo de ver, por varias razones,
segun hemos podido observar. Proporciona, tanto al paciente como al
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Imagen 5. Lesion Dorsal Media Incompleta. Imagen 6. Valoracion de la estatica en
Trabajo de transferencia de cargas en bipedestacion. Feedback de localizacion

bipedestacion.

del centro de gravedad.

fisioterapeuta un “feedback” de gran importancia y utilidad. El paciente
es consciente tanto de su evolucién y progreso, como del déficit que
presenta, de forma que facilita el posterior trabajo analitico en la sala
de fisioterapia.

En cuanto a sus progresos, estos quedan reflejados con las puntua-
ciones obtenidas en cada juego, son registradas en la aplicacion y
comparables tanto con sus propios datos en sucesivas sesiones como
con las del resto de sus companeros que lo utilizan, estimulando asi su
recuperacion y recompensando su esfuerzo en el trabajo diario.

En lo referente a las carencias o déficit en la ejecucién de los juegos el
sistema refleja en modo de graficas algunos de los movimientos soli-
citados, con lo cual el paciente tiene una referencia visual muy valiosa
para continuar trabajando.

En general, en el tiempo que llevamos trabajando con videojuegos en
el centro hemos podido observar la gran importancia que tiene su uso
para disminuir sobre todo el gran componente psicolégico que conlleva
la patologia. La larga estancia del paciente en el centro puede llevar en
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ocasiones a que le parezca haber entrado en una rutina de trabajo per-
judicial para su recuperacion. Este aspecto puede verse reducido con
la inclusion de nuevas tecnologias en los tratamientos recibidos, como
es el caso que nos ocupa.

Otro aspecto positivo del uso de videojuegos, observado por el
momento, es que el usuario es capaz de llevar a cabo actividades que
propuestas por el fisioterapeuta en la sala de trabajo son consideradas
como de dificultad importante por el paciente, pero que al realizarse
bajo el aspecto ludico de los videojuegos no son referidas como tal por
los pacientes y su ejecucion se torna mas accesible.

En un futuro, no muy lejano, lo ideal seria disponer de una unidad, esta-
blecida como tal, con objeto de mantener una utilizacion continuada y
protocolizada incluyendo las nuevas tecnologias en los tratamientos
fisioterapicos en la Lesion Medular.

Imagen 7. Trabajo de disociacion de cinturas pélvica y
escapular a través del “Piraglismo”.
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5.8

Experiencias de uso de
tecnologias multimodales
y tangibles con ninos de
Educacion Especial.

Javier Marco, Sandra Baldassarri y Eva Cerezo

Grupo GIGA Affective Lab

Instituto de Investigacion en Ingenieria de Aragon.

Dept. Informatica e Ingenieria de Sistemas. Universidad de Zaragoza.
http://giga.cps.unizar.es/affectivelab

{javi.marco, sandra, ecerezo}@unizar.es

grupo especializado en la investigacién sobre agentes virtua-

les y en nuevas técnicas de interaccién multimodal y natural.
El grupo trabaja en fusionar distintas modalidades de interaccion con el
ordenador para conseguir computacion afectiva (teniendo en cuenta las
emociones del usuario) y fisica (a través de la manipulacion de objetos
convencionales), que se aplican a los juegos de ordenador.

El GIGA Affective Lab de la Universidad de Zaragoza es un
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En este documento se refleja la colaboracién entre el GIGA
@ Affective Lab de la Universidad de Zaragoza y el Colegio
Publico de Educacién Especial “Alborada” a través de diversas
experiencias llevadas a cabo creando juegos de ordenador accesibles.
Con ello se ha explorado los beneficios que tienen, para los alumnos de
educacion especial, la aplicacion de innovadoras técnicas de interac-
cion, como personajes virtuales, interaccion natural e interaccién tangi-
ble. Asimismo, se ha trabajado en dotar de flexibilidad y adaptabilidad
a las herramientas informaticas desarrolladas para que los profesores
puedan crear y adecuar el contenido didactico a las necesidades indivi-
duales de cada nino.

Durante los ultimos afos el GIGA Affective Lab de la Universidad de
Zaragoza ha colaborado con el Colegio Publico de Educacién Especial
Alborada de Zaragoza, creando juegos de ordenador como herramien-
tas de apoyo a un conjunto de competencias basicas que el alumnado
del centro debe alcanzar, y que se concretan en ambitos como el bien-
estar fisico, la estimulacion, la comunicacion, el desarrollo de habilida-
des de autonomia y la socializacién. Hay que tener en cuenta que en la
gran mayoria de alumnos se encuentran afectadas de forma importante
las funciones de comunicacién, asi como los procesos de relacion con
el entorno fisico y social, y por ello es necesario buscar nuevos méto-
dos que permitan mejorar el desarrollo de estos aspectos.

Mediante la aplicacion de técnicas de interaccion innovadoras estamos
explorando las posibilidades de los juegos de ordenador para atender
a la diversidad de este tipo de alumnos. Usando técnicas basadas en
interaccion multimodal y natural se mejora la accesibilidad de las herra-
mientas informaticas ofreciendo flexibilidad para la creacién y adapta-
cidn de los juegos a las caracteristicas de cada alumno.

En un primer momento esta colaboracion se centrd en el desarrollo de
una herramienta software multimodal para la creacién de una amplia
variedad de actividades didacticas basadas en la agrupacién de sim-
bolos graficos segun una categoria solicitada [1]. Los juegos creados
con esta herramienta se pueden utilizar a través de distintos periféricos
(ratdn, teclado adaptado, tabletas, pizarras interactivas, comunicado-
res, microfonos para reconocimiento de voz...) (figura 1). El compo-
nente afectivo de los juegos se exploré mediante la inclusion de per-
sonajes virtuales emocionales encargados de indicar a los nifios su
progresion, alegrandose y aplaudiendo cuando la tarea se hace bien, o
entristeciéndose cuando se hace mal (figura 2).
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Figura 1. Izquierda: jugando en un ordenador convencional. Derecha: jugando
con una pizarra tactil.

Figura 2. Personaje virtual con capacidades emocionales. De izquierda a
derecha: saluda, alegre aplaudiendo, triste, victorioso.

Actualmente, se esta trabajando con la misma filosofia, pero poniendo
especial atencién en aquellos ninos que, por sus problemas moto-
res, encuentran mas dificultades para el uso de dispositivos periféri-
cos como teclados y ratones, incluso aquellos adaptados. Por lo tanto
hemos decidido aplicar el paradigma de interaccion tangible, buscando
que el control de los juegos se realice por medio de juguetes conoci-
dos por los niflos, y no representaciones virtuales en pantalla, para asi
ofrecer una experiencia tecnoldgica lo mas cercana posible a las acti-
vidades habituales en el aula basadas en manipulacion de materiales
didacticos. Con este objetivo se ha disefiado un dispositivo tabletop
(denominado NIKVision), especificamente para ser usado en un aula de
este centro, que permite a varios ninos jugar con el ordenador manipu-
lando juguetes sobre la mesa. La superficie de NIKVision es computa-
cionalmente activa, es decir, el sistema informatico es capaz de detec-
tar las manipulaciones de objetos, y mostrar informacion grafica del
juego directamente en la superficie o en un monitor (figura 3). Cualquier
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juguete se puede usar en NIKVision, simplemente pegando en su base
un patrén en blanco y negro, que sirve para que el software lo reco-
nozca e identifique sus movimientos sobre la mesa. Este sistema es
tecnoldégicamente sencillo y permite a muy bajo coste elaborar juegos
tangibles a partir de una amplia variedad de material didactico [2].

Figura 3. El tabletop NIKVision instalado en el aula y, a su
lado, materiales didacticos para uno de los juegos.

La eleccion de un dispositivo informatico adaptado a una mesa se basa
en que dicho entorno permite potenciar el juego en grupo y la rela-
cion social; mientras, los juguetes y los materiales didacticos juegan un
papel fundamental en el desarrollo y el aprendizaje de los nifos.

El diseno de los juegos se ha llevado a cabo siguiendo un proceso
iterativo que ha involucrado a profesores y alumnos. En un primer
momento, los profesores exponen las distintas actividades didacti-
cas que se usan en el aula: tanto las puramente fisicas, como otros
videojuegos de ordenador que los alumnos suelen utilizar, y se bus-
can soluciones para llevar estas actividades al entorno de la mesa.
Finalmente, todas estas propuestas se implementan y unifican en una
herramienta software que permite la creacion de multiples actividades
didacticas de forma sencilla sin necesidad de programacion. A través
de edicion ficheros XML se pueden configurar los diversos entornos
graficos a mostrar en el tabletop, y establecer relaciones entre areas
de la mesa y materiales fisicos. Por ejemplo, una de las actividades
creadas con esta herramienta consiste en asociar siluetas de animales
mostradas en la mesa con su correspondiente juguete (figura 4).
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Figura 4. Arriba a la izquierda: siluetas mostradas en la mesa. Abajo a la
izquierda: Materiales didacticos manipulables. Derecha: Nifio en el aula
emparejando los materiales con su silueta.

La flexibilidad que permite esta herramienta se extiende también a los
objetos manipulables, ya que la misma actividad se puede jugar con
distintos tipos de materiales didacticos, de manera que permite adap-
tarla a las posibilidades de aprendizaje de cada alumno. Por ejemplo, el
mismo escenario de siluetas de animales se puede jugar con juguetes
de goma o con pictogramas ARASAAC?, permitiendo variar el grado
de abstraccion de la actividad (figura 5).

.:’f]‘\__

LN

Figura 5. Una misma actividad puede jugarse con distintos materiales didac-
ticos segun la capacidad de abstraccién del alumno.

2 El portal ARASAAC es una coleccion de recursos graficos y materiales para facilitar la comunica-
cion de aquellas personas con algun tipo de dificultad en este area. http:/www.catedu.es/arasaac/
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En definitiva, a partir de esta colaboracion ha sido posible ofrecer a los
ninos una amplia variedad de juegos didacticos, mediante los cuales
pueden expresarse € interactuar de forma natural con la aplicacion y
con sus companeros Yy tutores. Pero ademas, la introduccion del orde-
nador en este contexto aporta:

¢ al nino, un entorno accesible, motivante y divertido sobre el
que pueden influir de un modo directo e inmediato; en el que el
videojuego presenta continuos desafios y el nifo recibe, en el
momento, recompensa de su progreso.

e al profesor, una herramienta con la que poder crear faciimente
diversas aplicaciones didacticas adaptables a cada alumno, y rea-
lizar un seguimiento individualizado de su rendimiento.

La experiencia presentada ha abierto el camino hacia una exploracion
mas amplia de las potencialidades que las nuevas tecnologias interac-
tivas ofrecen a los nifos de educacion especial. En particular, nuestro
proximo reto consiste en disefar actividades colaborativas que refuer-
cen la comunicacion y la relacién interpersonal a través de los juegos
de ordenador.

Referencias bibliograficas
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5.9

Utilizacion de la consola
Wii de Nintendo en
mayores con deterioro
cognitivo.

Laura Martin

Vitalia Centros de Dia
www.vitalia.com.es
laura.martin@vitalia.com.es

Vitalia Centros de Dia es una empresa de centros de dia para
0 mayores con una nueva metodologia, el Método Hoffmann, un

meétodo registrado como obra cientifica que fue creado por
Catalina Hoffmann.
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En este capitulo se ofrece informacion de la utilizacion de la
Consola Wii en 10 Centros de Dia Vitalia con mayores con dete-
rioro cognitivo. Se incluye informacién de indicaciones, contra-
indicaciones, beneficios, dificultades en su uso, profesionales que lo
desarrollan, terapias individuales y grupales.

El método Hoffmann supone centrarse en prestar atencién y cuidado
a los mayores, creando un programa de intervencion personalizado
teniendo en cuenta las areas fisicas, cognitivas, afectivas y sociales.
Entre otros requisitos, todos los profesionales que forman el equipo
multidisciplinar estan formados en el Método Hoffmann.

Siguiendo la consigna de Vitalia de innovar y proponer a sus mayores
los tratamientos mas novedosos, se llegd a un acuerdo con Nintendo
para probar la efectividad de la consola Wii en los mayores.

Para ello, 10 de los centros Vitalia disfrutan de una cesién de esta
consola, utilizando el juego Wii Fit Plus para trabajar con mayores con
deterioro cognitivo, que varia segun los casos de leve a severo y mayo-
res sin deterioro cognitivo.

Antes de comenzar el trabajo en los centros desde Vitalia central, en
concreto el area de contenidos y formacion, dada la organizacion de
las actividades y el caracter terapéutico del uso de la consola, decidio
quién seria el profesional que coordinara estas actividades, y se deci-
did que el Fisioterapeuta y/o el Terapeuta Ocupacional eran los profe-
sionales mas indicados para ello.

Otra consideracion previa fue que para los mayores el uso de consolas
y videojuegos es algo novedoso, ya que es un elemento que no han uti-
lizado normalmente en sus vidas, esto supuso un reto para profesiona-
les y mayores ya que todos ellos se enfrentaban a la experimentacion
con nuevos materiales.

A la hora de poner en marcha los programas de intervencion cada
centro cred sus horarios y criterios para la inclusion de los mayores
en los grupos terapéuticos. A pesar de esta libertad de eleccién se
comprueba que los resultados, las dificultades iniciales, la posterior
aceptacioén y los beneficios, son similares en los todos los centros.

Al implantar las terapias con la Wii, en muchos casos los mayores se
mostraban reacios a utilizar la consola por considerarlo algo infantil,
por miedo a caerse, o simplemente por pensar que era demasiado
complicado para ellos.
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Al principio realizaban comentarios como “Yo esto no lo voy a saber
hacer”, o “Mira que me pedis cosas dificiles”.

Con el tiempo, los esfuerzos de los profesionales permitieron que
muchos mayores probaran el juego Wii Fit Plus, adaptandolo a sus
necesidades, y comprobando como una vez que lo han usado, les
gusta y notan sus beneficios. Los comentarios de los mayores fueron
mas positivos: “Me gusta mucho, quiero repetir”, “Es muy divertido, me
gusta mucho” “Haciendo este tipo de ejercicio se favorece la salud”
“Quiero seguir haciendo este tipo de gimnasia” “Esto es muy moderno”
“Con esto seguro que se pierde mucho peso”...

Pero no hay que olvidar que hay un grupo reducido que se negaron al
principio y no han querido participar de esta actividad a pesar de com-
probar que sus companeros la utilizan y disfrutan con ello. Lo justifican
con frases “Esto es para que juegue mi nieto” o “No quiero porque me
voy a caer’.

Las terapias se han realizado de forma grupal, con grupos pequenos
entre 3 y 5 participantes, con una duracion entre 45 y 60 minutos.

Aunque la actividad se realiza en grupo, el mayor que esta utilizando
la Wii siempre esta acompanado por el profesional que dirige la acti-
vidad para evitar pérdidas de equilibrio y/o evitar caidas y ayudarles a
comprender como deben realizar el ejercicio. Segun las necesidades
se facilita apoyo fisico, indicaciones verbales o supervision.

Durante esta actividad los mayores esperan su turno con la consola,
reciben estimulacion cognitiva, ya que deben recordar su turno, ani-
man, aconsejan, realizan pequenas competiciones... y descansan del
esfuerzo que para ellos supone comprender que la figura que aparece
en la pantalla son ellos, y que su movimiento se reflejara en ella.

También se han realizado tratamientos individuales con mayores sin
apenas deterioro cognitivo que resistian mas tiempo sin fatigarse fisica
ni cognitivamente.

Los principales beneficios que han observado los profesionales
y los mayores son una mejora del control postural, el equilibrio y la
coordinacion.

Los profesionales consideran esta actividad interesante y beneficiosa
en todos los aspectos para los mayores, ya sea a nivel fisico (Que parece
el mas evidente), pero también a nivel cognitivo (atencion, memoria,
funciones ejecutivas) y sobre todo a nivel social.

Para el uso de la consola actualmente se trabaja unicamente con el
juego Wii Fit Plus. Se estan recogiendo las sugerencias de los profe-
sionales para mejorar esta intervencion. Las mas destacables son:
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- La necesidad de un segundo mando para fomentar la competi-
cién y/o el trabajo en equipo.

- Utilizacion de otros juegos, ya que se ha comprobado que este
juego no permite el trabajo a personas que no pueden mantenerse
en bipedestacion y se desplazan en silla de ruedas, por lo que en
numerosas ocasiones han sugerido la utilizacion de otros tipos de
juegos que permitan “jugar” a los mayores que necesitan silla de
ruedas o aquellos que no utilizan la consola por miedo a caerse.

Vitalia tras los resultados obtenidos, se plantea utilizar la consola como
parte habitual de sus terapias en todos los centros, desarrollando e
implantando un programa especifico de Terapia con la Wii, en la que
no solo se utilice el juego Wii Fit Plus, sino otros que no requieran el
uso de la plataforma y permitan la participacion de los mayores con
problemas en la bipedestacion. Se estudia utilizar entre otros el Wii
Sport, Big Brain Academy para Wii o el Wii Party.
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5.10

“Jugando con ADVANT:
ADVANTed Therapeutics”
Plataforma para la
rehabilitacion fisica y el
entrenamiento cognitivo.

Virginia Gonzalez

SINPROMII. S. L .Sociedad Insular para la
Promocion de las Personas con Discapacidad
www.sinpromi.es
virginia.sinpromi@tenerife.es

Discapacidad (SINPROMI, S.L.) es una entidad publica titulari-
dad del Cabildo Insular de Tenerife que nace en 1993 y tiene por
objeto la integracidn socio-laboral de las personas con discapacidad.

.!! La Sociedad Insular para la Promocién de las Personas con

El equipo de desarrollo de la herramienta esta compuesto por personal
de dos entidades: SINPROMI. S.L e ITER. S.A
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La idea global de la aplicacion se puede resumir en una plata-
. forma que permite, al usuario final, la resolucién de ejercicios

mediante el movimiento de su cuerpo y que han sido previa-
mente elaborados por un usuario educador. La principal potencia de
esta plataforma estriba en la alta capacidad de configuracién de los
ejercicios, clasificados en fisicos y cognitivos, que pueden ser gene-
rados mediante |la herramienta ADVANTED para luego ser utilizados a
modo de video juego por los usuarios finales de la plataforma ADVANT.

Palabras clave: accesibilidad, diversidad funcional. Kinect, OpenNI,
rehabilitacion, video juego.

Iniciativa ADVANT y ADAVANT-ED

El porcentaje de poblacion con diversidad de funcional de cualquier
pais del mundo se encuentra comprendido entre un 10%-20%?3. En
Espana, el 9% y la poblacién total, 4,12 millones de personas, tienen
discapacidad®*.

Para este significativo porcentaje de la poblacion en particular, y el
total de la poblacion en general, la realizacion de deporte y la actividad
fisica contribuye, especialmente, a:

- Mantener una movilidad fisica éptima, relacionada con las capa-
cidades motrices de la persona.

- Evitar la degeneracién de la musculatura y articulaciones.
- Facilitar la integracion de la persona.

- Promocionar la salud a través del movimiento.

- Por tanto mejorar su calidad de vida.

En los ultimos anos la entrada del videojuego en el entorno de la salud
y mas concretamente en el de la actividad fisica ha sido importante,
y se hace patente con herramientas tales como, Sony Eye Toy©, nin-
tendo Wii Fit©, Sony Play Station Move © o Microsoft Kinect®©.

2 Segun IMSERSO en su informe de 2010:
http://www.imsersomayores.csic.es/documentos/documentos/oed-informe2010-01.pdf

3 Segun varios estudios recopilados por las Naciones Unidas:
http://unstats.un.org/unsd/demographic/sconcerns/disability/default.ntm
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La vida virtual y los videojuegos ocupan una parte significativa en el
mundo del ocio, y cada vez son mas personas las que hacen uso de
videojuegos como sistema de ocio. El segmento de poblacion que
abarcan va en aumento, por lo que las personas con diversidad fun-
cional o con avanzada edad son cada vez mas propensas al uso de
estas maquinas y tipo de ocio.

Teniendo estos hechos en cuenta, asegurar el acceso de las personas
con diversidad funcional a este tipo de ocio resulta determinante. Para
ello, el dispositivo Microsoft Kinect ©, lanzado en noviembre de 2010
en EEUU, ofrece las siguientes ventajas al entorno de los videojuegos
accesibles:

e Elimina restricciones fisicas:
- No impone la utilizacién de un mando.

- El control del juego se puede realizar a traves de varias par-
tes del cuerpo, articulaciones.

¢ Elimina restricciones cognitivas:

- No es necesario memorizar las funciones del mando o
mandos.

- Es mas intuitivo.

- Mas adaptable a nifios, personas mayores o con déficits
cognitivos.

El objetivo ha sido desarrollar una aplicaciéon que facilite la estimulacion
fisica y cognitiva de personas que cuenten con algun tipo de discapa-
cidad, adaptandose a las necesidades y limitaciones de los usuarios
finales.

El proyecto se ha centrado en dos ideas principales.

¢ Realizar el desarrollo de un sistema accesible, evitando las dife-
rentes limitaciones de los sistemas actuales. Para ello, y como
elemento fundamental del proyecto se incluye el uso del disposi-
tivo Microsoft Kinect© que permite la interaccion del usuario con
sistemas de informacion gracias al reconocimiento del cuerpo
humano y el uso gestual, sin necesidad de manejar fisicamente
dispositivo alguno.

e Crear un sistema abierto, con un entorno altamente configura-
ble, de manera que las actividades a realizar con el sistema se
adapten a las condiciones y las caracteristicas particulares de
cualquier usuario.
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Basada en los dos principios anteriores se ha desarrollado una apli-
cacion con dos herramientas independientes ADVANT y ADVANTED.
ADVANT podria ser clasificada como un videojuego para el usuario/a
final y presenta como caracteristicas fundamentales:

¢ |a usabilidad,
¢ |a accesibilidad,

¢ interfaz atractiva e intuitiva.

AONVANT  AOVANTE DN

Fig.1. Logo de la herramienta y del editor.

La gran particularidad de esta aplicacion es la posibilidad de interpre-
tacion y puesta en marcha de ejercicios previamente creados por un/
una terapeuta o especialista educacional. Estos ejercicios son repre-
sentados a través del videojuego con el que el usuario/a tendra que
interactuar mediante gestos corporales sencillos. El médulo indepen-
diente, ADVANT-ED, permite asistir en la generacion de actividades
especificas. La combinacion entre el juego y editor permite la creacion
de una gran variedad de ejercicios con numerosas caracteristicas.

Diseno e Implementacion

El elemento principal necesario para la consecucion del proyecto ha
sido el dispositivo Kinect © de Microsoft ©, instrumento para la consola
Xbox 360 © de Microsoft ©. El instrumento consta de un conjunto de
sensores que con el software apropiado son capaces de reconocer el
cuerpo humano e interpretar los movimientos realizados. De entre los
sensores con los que cuenta han sido de interés para este proyecto, la
camara VGA con la que se realiza la captura de imagenes y un par sen-
sor-emisor de infrarrojos que permite obtener un mapa de profundidad.

El Sistema Operativo utilizado como plataforma de desarrollo ha sido
Microsoft Windows 7 ©.

A la hora de realizar esta eleccién se han tenido en cuenta multiples
factores. En primer lugar, la eleccion de este S.O. nos garantiza una
mayor compatibilidad con Microsoft Kinect ©. En segundo lugar, la
gran base de usuarios/as con la que cuenta este sistema operativo es
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un factor determinante teniendo en cuenta el objetivo de hacer llegar
la aplicacién al mayor numero de usuarios/as posible. El uso de esta
plataforma garantiza el funcionamiento de la aplicacién en Microsoft
Windows © y facilita su adaptacion a futuras versiones de este sistema
operativo.

La herramienta permite la abstraccion de los datos obtenidos por el
dispositivo y emplearlos para la interpretacion de la posicién y postura
del usuario/a mediante la creacion de un esqueleto virtual. Esta repre-
sentacion cuenta con trece puntos de contacto habiles representados
por diferentes extremidades y articulaciones de los cuales se puede
obtener la posicidon y orientacion en tiempo real.

8 1
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Fig.2. Esqueleto virtual. Las esferas
son los puntos de contacto.

El desarrollo del sistema se ha centrado en mantener la mayor versati-
lidad con respecto a la generacidn de ejercicios mientras se mantiene
la facilidad de uso de ambos componentes del producto. Ademas, se
han tenido en cuenta:

1. Principio de normalizacién. El desarrollo debia permitir su utiliza-
cidon en hardware estandar que permitiera abaratar costes y que facili-
tara la integracion real de la persona en su entorno.

2. Principio de individualizacién. El desarrollo debia atender a las
peculiaridades de la persona, para ello el prototipo debia requerir un
alto nivel de configuracidon que permitiera cubrir las necesidades cog-
nitivas o de rehabilitacion requeridas.
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Ejercicios
Para la creacion de las actividades se ha definido un conjunto de ele-

mentos Iégicos que se lista a continuacion:

e Punto de contacto: representa un punto del cuerpo humano que
permite la interaccion del usuario/a con un obijetivo.

e Objetivo: se trata del elemento que el usuario/a debe alcanzar con uno
- mas puntos de contacto. Un objetivo esta compuesto por unaimagen,
« por una region determinada de la pantalla, a la que acompana:
- Puntos de contacto: puede tener uno o varios.

- Sonido: se produce cuando un punto de contacto alcanza
un objetivo.

Color: representa el punto de contacto con el que debe ser
alcanzado el objetivo.

¢ Fase: Agrupacion logica de objetivos, con la que se controla el com-
portamiento de los mismos.

e Paso: Agrupacion légica de fases, con la que se controla el compor-
tamiento de las mismas.

e Ejercicio: consta de un conjunto de pasos que son ejecutados de
manera secuencia segun el orden en el que han sido definidos.

Para considerar un objetivo como alcanzado habra que tocarlo con
uno o con todos los puntos de contacto que tiene asociado, segun se
haya establecido.

Adicionalmente, existe un tipo de objetivo especial denominado
“Distractor” que permite incorporar objetivos con el fin de distraer al
usuario/a. Estos objetivos no deben ser tocados durante el ejercicio.

Hay tres categorias principales de ejercicios. Fisicos, Cognitivos y
Libres.

Fig.3. Imagen Fig.4. Imagen Fig.5. Imagen
representativa de representativa de representativa de
un ejercicio fisico. de un ejercicio de un egjercicio

cognitivo. libre.
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Fisicos

En este tipo de ejercicio, el usuario debe tocar los objetivos con las
articulaciones de su cuerpo que vayan surgiendo en la pantalla. Como
ayuda visual se mostraran colores para indicar el siguiente objetivo a
tocar y con qué punto de contacto o conjunto de puntos de contacto
se debe tocar.

Para poder avanzar en el juego deberan tocarse al mismo tiempo todos
los objetivos remarcados con colores. Este tipo de ejercicio esta indi-
cado principalmente para rehabilitacion de personas con movilidad
reducida o problemas fisicos.

8 O K

Fig.6. Ejercicio Fisico. Alcanzar de forma
simultanea los objetivos con los puntos
de contacto correspondientes y senala-
dos por color.

Cognitivos

Los juegos cognitivos representan el mayor conjunto de ejercicios.
Como caracteristica comun esta categoria tiene como finalidad el desa-
rrollo cognitivo del usuario. Durante este tipo de ejercicio, el usuario
carecera de la ayuda por colores empleada en el ejercicio de tipo fisico.
Sin embargo, obtendra pistas visuales y auditivas que le indicaran qué
tipo de tarea tiene que realizar.
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Esta categoria de ejercicio se divide a su vez en tres sub-categorias:

a) Emparejamiento:

En este tipo de ejercicio, el usuario tiene que emparejar dos
@ objetivos relacionados atendiendo a un criterio determinado
del que sera informado de forma visual o auditiva.

[ ==Dl=
y

Fig.7. Ejercicio de emparejamiento.
Alcanzar de forma simultanea la
pareja de objetivos relacionados.

b) Ordenacion:

El usuario tiene que ordenar los objetivos presentes en pan-
talla atendiendo a un determinado criterio del que sera infor-
mado de forma visual o auditiva.

Fig.8. Ejercicio de ordenacion.
Alcanzar los objetivos presentes en
pantalla siguiendo un orden esta-
blecido (de menor a mayor).
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c) Clasificacion:

En este tipo de gjercicio, el usuario tiene que seleccionar, de
todos los objetivos presentes en pantalla aquellos que cum-
plan con un criterio establecido.

= )
(o | A .
E!J Fig.9. Ejercicio de clasificacion.
Alcanzar los objetivos que se
correspondan con un criterio deter-
minado (animales).

Libres

Este tipo de ejercicio ha sido libremente configurado por el
educador/ terapeuta y no sigue un patron determinado.

La dinamica principal de los ejercicios de ADVANT (Advanced
Therapeutics) se resume en alcanzar los objetos presentes en pantalla
que cumplan con unas instrucciones dadas.

Dependiendo del tipo y de la finalidad del ejercicio, habra que alcan-
zar un objeto con una o varias articulaciones, varios objetos de forma
simultanea, o un objetivo con una articulacién de forma secuencial o
aleatoria.

En la siguiente figura se muestra un ejem-
plo de juego de emparejamiento donde el
usuario debera emparejar la locucion del
nombre con el objeto correspondiente.

Fig.10. Ejemplo de ejercicio de emparejamiento.
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o.11

Proyecto SOCIABLE:
“Motivating platform

for elderly networking,
mental reinforcement and
social interaction”.

Rocio Zaragoza

Instituto Tecnoldgico del Juguete (AlJU)
www.aiju.info
pedagogia.ibi@aiju.info

AlJU es una entidad privada de servicios, sin animo de
lucro, cuyos fines son favorecer la Innovacién, Desarrollo e
- Investigacién Tecnoldgica, aumentar la Competitividad de las
Empresas y mejorar la Calidad de los productos. En su Departamento
de Pedagogia cuenta con doctores y licenciados en pedagogia y psico-
logia, profesores de Educacion Infantil y Primaria, animadores y monito-
res de tiempo libre, especialistas en gestion de bases de datos, etc. Un
equipo de profesionales especializados en el juego y los juguetes. Entre
sus objetivos estan favorecer la innovacion, el desarrollo y la investiga-
cion, en todas aquellas acciones relacionadas con el juego y los jugue-
tes, y su valor didactico y educativo; aumentar la calidad de los juguetes,
calidad material, ludica y pedagdgica.
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Marco de la Comision Europea dentro del Programa de
Tecnologias de la Sociedad de la Informacidn, implantara una
plataforma tecnoldgica basada en las Tecnologias de la Comunicacion
y de la Informacidén mas innovadoras, capaces de mejorar la actividad
mental y la interaccion social entre individuos que sufren algun tipo de
demencia leve. Esta nueva plataforma, construida sobre tres pilares
tecnoldgicos de probada eficacia terapéutica, se encuentra en estos
momentos en la fase de evaluacion y testado en la que participan mas
de 350 personas mayores procedentes de 5 paises europeos (Bélgica,
Grecia, Italia, Noruega y Espana).

. El proyecto SOCIABLE, financiado por el Séptimo Programa

La plataforma SOCIABLE, integrada en la mesa Microsoft Surface
incluye tanto juegos terapéuticos como con una bateria de activida-
des para la activacion social, donde AlJU se encargara del disefo de
juegos y de la evaluacion de la usabilidad de la plataforma de todo el
sistema.

!

S OCITABLE

Desde el ano 1987 el Departamento de Pedagogia del Instituto
Tecnoldgico del Juguete (AlJU) tiene entre sus obijetivos prioritarios
investigar para mejorar la calidad de los objetos ludicos, asesorar a las
empresas para facilitar el disefo de juegos y juguetes de calidad y tra-
bajar para asegurar y justificar los posibles efectos beneficiosos de la
actividad ludica en las personas (tanto desde la perspectiva pedagdgica
como psicoldgica, terapeutica o preventiva). Desde este departamento
se trabaja habitualmente (con empresas del sector o con universidades
o entidades investigadoras) en cuestiones relacionadas con el juego
como recurso para la diversion y/o el entretenimiento, pero que a su vez
permita contribuir al desarrollo de sus usuarios en las distintas facetas
de su personalidad (cognitiva, afectiva, motora, lingtistica...).

Con el comienzo de la linea de investigacion “Juego como promocion
de un envejecimiento saludable”, y “Juego terapéutico para la mejora
de diferentes tipos de discapacidad” se ha comprobado sobradamente
las potencialidades del juego como recurso educativo, terapéutico y
preventivo en diferentes contextos de utilizacion.
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Imagen 1: Validaciéon de usabilidad con usuarios del pro-
yecto SOCIABLE

El proyecto SOCIABLE esta altamente motivado por el hecho de que
la combinacion de actividad fisica y cognitiva junto con participa-
cidon social, resulta altamente efectivo. Por consiguiente, el proyecto
propuesto lidera una aproximacion totalmente novedosa basada en
Tecnologias de la Comunicacién y de la Informacion (TICs) como medio
de apoyo integral a la actividad mental, asi como para potenciar la
interaccidén social de los individuos diagnosticados de demencia leve.
Esta nueva aproximacion se construira sobre tres pilares tecnoldgicos
de probada eficacia: (a) nuevas interfaces de realidad mixta percep-
tiva basadas en dispositivos informaticos de superficie multitactil, (b)
una plataforma modular para el desarrollo de juegos de entrenamiento
cognitivo que permite la creacion y la personalizacion de dichos juegos
y (c) capacidad para la “creacion de perfiles” y la “busqueda de com-
patibilidad” social para potenciar las redes sociales y la interaccion
entre personas mayores.

En términos generales, SOCIABLE integrara, desplegara y operara un
innovador servicio online habilitado mediante TIC para la evaluacion y
posterior refuerzo de la capacidad cognitiva de las personas mayores
con Alzheimer u otro tipo de demencias mediante amenas activida-
des de juego de entrenamiento cognitivo, al tiempo que potenciara el
desarrollo de sus redes sociales y la activacion de sus interacciones
interpersonales diarias.
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8 =
B mpe -

ke 4

Imagen 2: Ejemplos de contenidos de propuestas integra-
das en el proyecto SOCIABLE
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SOCIABLE combinara factor humano con innovadores servicios basa-
dos en TICs y las tecnologias de vida independiente. Mas especifi-
camente, SOCIABLE combinara los servicios de cuidados y soporte
humano ofrecidos por los centros de atencion, los profesionales sani-
tarios y los expertos médicos especializados con vanguardistas tecno-
logias de infraestructuras TICs accesibles y que facilitan la vida inde-
pendiente para que las personas mayores puedan:

e Acceder a un motivador entorno de juego online (también offline
o fuera de linea) basado en tecnologias de interfaces de realidad
mixta y herramientas terapéuticas relacionadas con el juego con
el objetivo de prevenir y enlentecer la evolucion de la demencia
mediante juegos de entrenamiento cognitivo para personas mayo-
res. Dicho sistema incluye juegos de entrenamiento cognitivo indi-
vidualizado y juegos para disfrutar en equipo integrados con acti-
vidades de activaciéon social a través de la red que permite que
usuarios de diferentes paises puedan comunicarse.

e Evaluacion por parte de expertos de la evolucidon cognitiva de las
personas con demencia leve. Esto conlleva la recogida de infor-
macion relativa al estado cognitivo/funcional/afectivo de la per-
sona mayor, asi como de informacidn relacionada con el contexto.
Dicha informacién sera recopilada, guardada y presentada de
forma sistematica para que los profesionales sanitarios y expertos
meédicos de los centros de atencidn se sirvan de ella a la hora de
interpretar el estado cognitivo, funcional y afectivo de las perso-
nas mayores con demencia leve y de definir programas de entre-
namiento apropiados y otras medidas terapéuticas.

e Activar y/o incrementar la calidad y cantidad de las interacciones
sociales de las personas mayores con otros usuarios. Esto se con-
seguira teniendo en cuenta los perfiles y preferencias de las perso-
nas mayores con un innovador servicio de “busqueda de compa-
tibilidad social” ofrecido a través de la plataforma SOCIABLE, que
fomentara las interacciones sociales de las personas mayores.

SOCIABLE ha sido instalado para su validacién en los centros de atencion
especializada y de ocio para personas mayores, asi como en los hogares.

~
Enlaces de interés

e www.aiju.info

e www.sociable-project.eu
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5.12

Proyecto ACTIVA: “Desarrollo
de un sistema de terapia
ACTIVA basada en el

ejercicio fisico que permita

el fortalecimiento muscular
en enfermos de Parkinson a
través del ocio y las Nuevas
Tecnologias de la Informacion
y la Comunicacion”.

Rocio Zaragoza

Instituto Tecnoldgico del Juguete (AlJU)
www.aiju.info
pedagogia.ibi@aiju.info

AlJU es una entidad privada sin animo de lucro. Fue fundada
. en 1985 y situada en Ibi, en el centro geografico espanol de la

fabricacién del juguete, donde se concentra la mayor densidad
de fabricas del juguete de Espafna, para permitir a los fabricantes del
juguete tener acceso y conocimiento de las nuevas tecnologias.
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El principal objetivo de ACTIVA es establecer la base para el
desarrollo de un juego interactivo de alto valor ludico y tera-
péutico basado en la combinacion del ejercicio fisico con
tecnologias avanzadas de visualizacién y comunicacion para la pro-
mocion de la socializacion, el entretenimiento y mejora de las habilida-
des motoras y musculares en personas con Parkinson. Ademas, con
los requerimientos de usabilidad especificos de este colectivo, y que,
basados en las Tecnologias de la Informacién y de la Comunicacion
mas avanzadas— TICs- ofreceran nuevas opciones de ocio mientras
mejoran sus habilidades funcionales y sociales. Para ello se utilizaran
Wiimotes de la consola Wii de Nintendo como soporte de interaccién
de los juegos que se desarrollaran.

La profesionalidad y la experiencia adquiridas a lo largo de los anos
avalan a AlJU, también conocida con el nombre de Instituto Tecnoldgico
del Juguete, como una institucidon que trabaja para mejorar el futuro de
la industria juguetera. Un futuro que, por otro lado, se caracteriza por la
supresion de fronteras nacionales y que encuentra su mejor expresion
en la implantacién del Mercado Unico Europeo. Todo ello esta enca-
minado hacia el continuo desarrollo de la industria juguetera, en cuyo
seno AlJU esta jugando un papel de asesor en diversas actividades.

El objetivo principal de AlJU es hacer accesibles las mejoras en tecno-
logias de produccién y diseno a las pequenas y medianas empresas
del sector que, debido a sus caracteristicas, no pueden tener acceso
individualmente a las nuevas tecnologias emergentes.

La combinacion de juegos y tecnologias ofrece nuevas posibilidades
de entretenimiento y permite, a su vez, el desarrollo integral de los
individuos mejorando capacidades de gran valor para diferentes tipos
de contextos (escolar, terapéutico, etc.). Asimismo, aporta versatilidad
en la generacion de contenidos y en el acceso a los mismos de forma
natural, lo que favorece especialmente el juego para todas las edades.
Finalmente, nuestros desarrollos ludicos contribuyen a la e-inclusion
de los colectivos mas alejados del uso de las nuevas tecnologias.

210



El proyecto, coordinado por AlJU y cofinanciado por el Ministerio de
Industria, Turismo y Comercio y por el Fondo Social Europeo dentro
del Plan Nacional de Investigacion Cientifica, Desarrollo e Innovacién
Tecnoldgica 2008-2011 (Plan Avanza), surge como respuesta a una
serie de necesidades actuales de la Asociacion de Parkinson Madrid
(participante en el proyecto), y extensible a todas las Asociaciones de
Parkinson Nacionales.

Las Tecnologias de la Informacién y de la Comunicacion (TICs) irrum-
pen con fuerza en la sociedad mientras el colectivo de personas afec-
tadas por la enfermedad de Parkinson necesitan y demandan nuevas
formas de ayuda para enfrentarse a su vida cotidiana. Este colectivo se
enfrenta a importantes barreras que dificultan el uso y disfrute de sus
ventajas y posibilidades.

Considerando las conclusiones obtenidas en numerosas investiga-
ciones sobre el juego y nuevas tecnologias, parece evidente que la
combinacién de ambos elementos permitiria intervenir de forma simul-
tanea e innovadora sobre los aspectos considerados esenciales en
la intervencion social y de salud en las personas con Parkinson. Por
otro lado, los datos reflejan que la enfermedad de Parkinson afecta a
unos cuatro millones de personas en todo el mundo. En nuestro pais
mas de 120.000 personas padecen esta patologia y cada afno surgen
entre 3100 y 8000 nuevos (INE, 2009) casos de enfermos de Parkinson.
Ademas, la edad promedio de inicio es de 60 anos y el riesgo de pade-
cer la enfermedad aumenta significativamente con la edad, por ello
se espera que el impacto econémico y en la salud publica de esta
enfermedad aumente a medida que la poblacidon envejezca. El conti-
nuo envejecimiento de la poblacién y el espectacular incremento de la
expectativa de vida van seguidos necesariamente de mayor numero
absoluto de pacientes.

El proyecto ACTIVA desarrollara un sistema terapéutico eficiente y de
bajo coste, ampliando las otras posibilidades terapéuticas mediante
el uso de las TICs. Por tanto, nos encontramos ante una oportunidad
unica de desarrollar una aplicacion realmente innovadora a nivel inter-
nacional en la que se integren resultados de investigacion capaces de
paliar las necesidades de un colectivo que, por desgracia, ya es muy
extenso mundialmente.

Estos objetivos podran ser alcanzados gracias a la participacion de
organismos de reconocido prestigio en la atencion de enfermos de
Parkinson como es la Asociacion de Parkinson Madrid y en juegos y
ocio terapéutico intergeneracional como es el Instituto Tecnoldgico del
juguete (AlJU). Ademas, el personal técnico de AlJU, contara con la
colaboracién de Brainstorm Multimedia S.L., empresa especializada
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en entornos tridimensionales apoyados en Tecnologias Avanzadas de
Visualizacion e Interaccion, y de Artica Telemedicina especializada en
TICs para el sector sociosanitario; estableciendo un equipo multidisci-
plinar que garantizara el éxito del proyecto a desarrollar.

En el primer ano de trabajo del proyecto, tras el estudio en laboratorio
con expertos y usuarios finales para determinar los interfaces de visua-
lizacién e interaccidon mas adecuados, se ha podido constatar que la
combinacion del juego, nuevas tecnologias y mas concretamente sobre
la plataforma Wii, permitira intervenir de forma simultanea e innovadora
sobre los aspectos considerados esenciales en la intervencion social y
de salud en las personas que padecen esta patologia. A continuacién
se exponen algunos ejemplos fotograficos del estudio de usabilidad
y accesibilidad con usuarios realizado en la Asociacion de Parkinson
Madrid. Por un lado, mediante el manejo de los wiimotes de Nintendo,
y por otro, mediante la visualizacidén de diferentes parametros de visua-
lizacién a través de una pantalla de ordenador:

Imagen 1: Validacion de usabilidad con usuarios del pro-
yecto ACTIVA

A partir de aqui, y siguiendo el programa metodolégico disefiado para
ACTIVA, los expertos en Parkinson junto con los expertos en nuevas
tecnologias y ocio terapéutico han comenzado la creacién de produc-
tos ludicos de alto valor terapéutico, basado en las tecnologias mas
avanzadas de la Informacion y la Comunicacién para la mejora de las
capacidades fisicas y funcionales de las personas que estan afectadas
por la enfermedad de Parkinson.

212



Estos son los objetivos que se han conseguido a lo largo del primer
ano del proyecto:

¢ [ a obtencion de una base de conocimiento en cuanto a la utiliza-
cion de las Tecnologias de la Informacion y de la Comunicacion como
instrumento para la intervencion con distintas tipologias de usuarios y
conocer las dificultades encontradas para su uso y aplicacion.

e Validacion de la hipoétesis de la configuracién tecnoldgica pro-
puesta (estudio de usabilidad y accesibilidad).

¢ Se han definido las preferencias tematicas de mayor interés para
el colectivo.

e Se ha recopilado la informacién necesaria para el estableci-
miento de los contenidos de la propuesta ludica mas adecuados a
las necesidades de entretenimiento e intervencion senaladas por
los expertos en Parkinson a las preferencias para el disfrute del
tiempo de ocio de las personas con este tipo de patologias.

e Se ha desarrollado la primera propuesta de los contenidos con
el input de los especialistas, las areas de intervencion y variables
fisicas prioritarias que deben ser registradas a través de ACTIVA.

e Se ha establecido un “Grupo de Asesoramiento” formado por
usuarios y terapeutas, que realizaron la primera validacion interna
de la propuesta ludica, aportando feed-back de valor anadido.

e Se ha comenzado a trasladar todos los requerimientos de los
usuarios y de la evaluacion de los interfaces de visualizacién e
interaccion a un juego basado en Tecnologias de la Informacion
y la Comunicacion que integrara los contenidos y la tecnologia
mas adecuada y que facilitara el uso de este tipo de juegos para
el publico objetivo.

Referencias bibliograficas

e Casos nuevos de personas con Parkinson,
en: http://www.ine.es/ (Consultado 05/05/2009).

i
Enlaces de interés

e www.aiju.info

e www.parkinsonmadrid.es
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La concienciacion,
divulgacion y
formacion en

accesibilidad en
videojuegos




6.1

“Dibus para todos™:
EXxperiencia de
sensibilizacion sobre
la accesibilidad en
videojuegos.

Angel Garcia, Iratxe Quintana
Israel Gonzalez, Centro Espariol
José Luis Lopez de Subtitulado y
Universidad Carlos Ill de Audiodescripcion
Madrid http:/www.cesya.es
http://www.uc3m.es iraquintana@cesya.es

acrespo@ia.uc3m.es
igcarras@inf.uc3m.es
jllopez@inf.uc3m.es

La Universidad Carlos Il de Madrid es una universidad joven
ubicada en el sur de Madrid. Diversos investigadores de la
- universidad colaboran activamente en las actividades del
CESYA, contribuyendo a los objetivos del mismo. El Centro Espafiol de
Subtitulado y Audiodescripcién (CESyA) es un organismo dependiente
del Real Patronato de Discapacidad (Ministerio de Sanidad, Politica
Social e Igualdad). Su proyecto consiste en favorecer la accesibilidad en
los medios audiovisuales por medio del subtitulado y la audiodescrip-
cion. En su actividad se incluyen acciones de investigacion y formacion,
asi como la colaboracién en iniciativas de normalizacion, comunicacion
y sensibilizacion social.
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En esta colaboracién se describe el desarrollo de un videojuego
accesible cuyo objetivo es sensibilizar a los mas pequeinos
sobre la necesidad de hacer accesibles los contenidos audio-
visuales. Este juego cumple ademas una segunda funcion, pues per-
mite compartir el juego entre los ninos con independencia de la diver-
sidad funcional auditiva o visual que posean. El juego se distribuye en
un CD accesible para usuarios con problemas visuales o auditivos.

El desarrollo del juego “Dibus para todos” cubre un doble papel. En
primer lugar, contribuye a la sensibilizacidén de los mas pequefios en la
necesidad de subtitular y audiodescribir todos los contenidos audiovi-
suales para las personas que no pueden acceder a ellos, entendiendo
como recursos audiovisuales no solamente las peliculas, sino cualquier
contenido como puede ser un videojuego. En segundo lugar, el juego
permite jugar a ninos que no pueden por causa de su diversidad funcio-
nal, ya sea visual o auditiva.

El videojuego “Dibus para todos” consiste en ayudar a una nina a
luchar contra “La Bruja Peor”, una bruja que se come las imagenes y el
sonido de los dibujos animados. El juego comienza con una introduc-
cidén con subtitulos y audiodescripcion cerradas, de forma que todos
los usuarios pueden disfrutarla. En esta introduccion, el narrador y los
dos personajes, la nina y “La bruja Peor”, explican en qué consisten el
subtitulado y la audiodescripcion de forma sencilla y divertida.

INICIO -}

Figura 1.
Opciones de juego.
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Tras la introduccidn al juego se accede al menu principal. Hay cuatro
opciones de juego: las dos primeras consisten en subtitular y audio-
describir partes de un cuento. Como se trata de un juego para ninos,
los posibles subtitulos y audiodescripciones se dan como opcion de tal
forma que el niflo solo tiene que seleccionar la opcidon que considera
adecuada. Una nifia anima al nino a seleccionar las opciones correctas
mediante pistas que le ayudaran, mientras que la bruja Peor, intenta
despistar al nino dando pistas falsas. Las dos siguientes opciones
consisten en subtitular el cuento sin sonido y audiodescribir el cuento
sin imagenes.

WA TR Py W

niten [ g pels

Figura 2. Subtitular sin sonido.

Estas dos opciones sirven para que los ninos puedan comprender
qué sienten otros ninos que no pueden ver y oir correctamente y, ade-
mas, permite jugar a los ninos que no pueden ver y oir correctamente.
Ademas ensena a los ninos qué es el subtitulado y la audiodescripcion
y qué utilidad tienen. Gracias a esta dualidad, no solo se consigue la
concienciacion de los nifios en la necesidad de subtitulado y audio-
descripcion, sino que también se consigue que los nifios puedan jugar
juntos independientemente de su diversidad funcional, fomentando el
ocio compartido y permitiendo compartir juegos a todos los ninos en
igualdad.
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Figura 3. Opciones para audionavegacion.

El juego se ha editado en formato CD ROM compatible con Microsoft
Windows XP o superior. El disco es audionavegable contando con
un moédulo accesible para sordos y otro para ciegos. La opcion de
audionavegacion esta orientada a usuarios con problemas visuales,
pudiendo controlar de esta forma el menu del juego.

Conclusiones

La accesibilidad a los videojuegos pasa por la concienciacién desde
ninos de la necesidad de hacer accesible el ocio para todos. Con este
juego se ha pretendido sensibilizar a los ninos sobre esta necesidad,
ensefandoles en qué consiste el subtitulado y la audiodescripcion a
través de un juego accesible. Por este motivo el videojuego cumple,
ademas, una segunda funcion, que es la de permitir jugar juntos a los
ninos con independencia de la diversidad funcional auditiva o visual
que posean.
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6.2

Inform@cion: e-inclusion

de personas con
movilidad reducida.

Yolanda Hernandez

ASPAYM Madrid
www.aspaymmadrid.org
terapiaocupacional@aspaymmadrid.org

Fisica de la Comunidad de Madrid (ASPAYM-MADRID) es la

entidad que representa al colectivo de Lesionados Medulares,
en defensa de sus derechos y necesidades en todos los ambitos dentro
de la sociedad, con la intencién de conseguir su plena integracion. Es
declarada Entidad de Utilidad Publica por Orden de la Subsecretaria
del Ministerio del Interior de fecha 8 de junio de 2004. ASPAYM Madrid
pertenece a otras entidades a nivel de la Comunidad de Madrid, como
Cermi Madrid y FEMADEM, a nivel estatal, como la Federacion Nacional
de ASPAYM, el Cermi Nacional y PREDIF, y a nivel europeo como ESCIF
(Federacion Europea de Lesionados Medulares).

LaAsociaciéndeParapléjicosyPersonas conGranDiscapacidad
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El Proyecto Inform@cion: e-inclusion de Personas con
Movilidad Reducida, fue puesto en marcha por ASPAYM-
Madrid y financiado por el Ministerio de Industria, Turismo y
Comercio, junto con Fundacién Vodafone. Uno de los objetivos clave
era disminuir la brecha digital existente en el colectivo de personas con
movilidad reducida. Desarrolla un conjunto de herramientas divulgativas
(DVD, Pagina Web y Jornada Informativa), dirigidas a las personas con
discapacidad fisica, sus asociaciones y los profesionales que trabajan
en este ambito (Terapeutas Ocupacionales, Médicos, Ortopedias, etc),
encaminadas a dar a conocer las Tecnologias de Apoyo de acceso a
las Nuevas Tecnologias existentes en el mercado y potenciar su uso
por parte de este colectivo, asi como permitir que los propios usua-
rios apoyen el desarrollo de futuros dispositivos que se ajusten a sus
necesidades.

Gracias al contacto directo de ASPAYM Madrid con el colectivo de per-
sonas con discapacidad fisica, somos conocedores de la importancia
de la inclusién en la sociedad de la informacion de las personas con
discapacidad. Teniendo en cuenta que es una cuestion que varia enor-
memente de una persona a otra, en ASPAYM-Madrid hemos realizado
un andlisis de necesidades en el que encontramos que existe una falta
de concienciacion de los beneficios de la tecnologia en su calidad de
vida, un desconocimiento de los productos de apoyo disponibles en
el mercado, y la inexistencia de informacion real para que los usuarios
puedan ver de primera mano el uso real de un dispositivo, su funciona-
miento y su manejo por personas con caracteristicas similares.
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Imagenes de las Jornada Informativa y del Espacio de Prueba, celebrada el 3 de octubre de 2008.
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Ademas, existe un miedo hacia la tecnologia en este colectivo, gene-
rado por varios motivos, entre ellos la falta de accesibilidad de los
interfaces del usuario y la imposibilidad de comprobar in vivo si la tec-
nologia les seria util o no.

Con el objetivo de solventar la brecha digital, ASPAYM-Madrid elabora
este proyecto, dentro de un conjunto de acciones que estan encami-
nadas a dar a conocer las Nuevas Tecnologias disponibles y potenciar
Su uso dentro de este colectivo.

Tecnulogla
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Caratuladel DVD, Tecnologia
en la Vida Diaria, en el que
se muestran a personas con
discapacidad utilizando tec-
nologias de apoyo a la vida
diaria.

Este conjunto de acciones son:
- Un DVD donde se muestran estas tecnologias.

- Una pagina web donde ademas de las tecnologias recogidas en
el DVD, se pueden incorporar nuevas aportaciones (www.aspa-
ymmadrid.info/e-inclusion).

- Una Jornada informativa y Espacio de prueba, donde ademas
de conferencias relacionadas con el Uso de Dispositivos de Ayuda
para el acceso al ocio, al empleo, a la formacion, etcétera, se contd
con un espacio de prueba de Tecnologias para los asistentes.
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Lo que se pretende es que las propias personas con discapacidad
valoren el manejo de estos dispositivos y que los evalien en términos
de accesibilidad, adaptabilidad, usabilidad, compatibilidad con otras
tecnologias y disponibilidad en el mercado.

Las categorias que enmarca el proyecto son:
- Acceso al Ordenador
- Comunicacion
- Control de entorno
- Sistemas de Seguridad
- Telemedicina
- Ocio electronico
- Vehiculos
- Sillas eléctricas
- Otros

Toda esta informacidn se realiza a través de una herramienta interactiva
de documentacion/informacion sobre TICs para usuarios y potenciales
usuarios. Esta herramienta cuenta ademas de imagen fija y texto des-
criptivo, de video. Por lo tanto se ve el funcionamiento real del disposi-
tivo, y no solo la apariencia externa, como ocurre en otros catalogos.

madrid
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Portal web sobre Tecnologias en la Vida
Diaria, enmarcado dentro del proyecto
www.aspaymmadrid.info/e-inclusion
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Los propios usuarios son los modelos durante la grabacién, con el fin
de potenciar el aprendizaje entre pares. Igualmente, los profesiona-
les que trabajan en el campo del disefo, produccién y adaptacion de
estas tecnologias seran beneficiarios indirectos de esta accién, pues
obtendran informacién de primera mano que les permitira mejorar sus
servicios.

En el ocio electronico, destacamos la importancia del acceso a los
videojuegos utilizados por la poblacion en general y el uso de estos
como parte importante en la rehabilitacion de las personas con dis-
capacidad, asi como en la inclusion en el ocio digital. En las jornadas
participaron empresas como Sony Espanfa, con el préstamo de dos
consolas Play Station Il y varios accesorios, entre ellos el eye-toy y
Nintendo, con el préstamo de dos consolas Wii con varios juegos. Los
usuarios y potenciales usuarios pudieron comprobar en tiempo real
Su uso, asi como jugar con otras participantes de las jornadas, tanto
personas con discapacidad como si ella. El feed-back que nos trans-
mitieron los participantes, es que aungque es un avance en materia de
videojuegos, todavia queda mucho trabajo a realizar para conseguir el
uso de estos dispositivos por parte de todos los ciudadanos.

o
Enlaces de interés

o Www.aspaymmadrid.info/einclusion
e www.elmundo.es/elmundo/2008/06/05/solidaridad/1212663468.html
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6.3

Aportaciones del CRMF
de Salamanca a través de

jornadas formativas sobre
videojuegos y su papel

en las personas con
discapacidad.

Carmen Lazcano

CRMF de Salamanca
www.crmfsalamanca.es
crmf.salamanca@imserso.es

Recuperaciéon de personas con discapacidad fisica dependien-
tes del Imserso, Son centros de ambito estatal que partiendo
de un enfoque integrado de la rehabilitacién prestan un conjunto de ser-
vicios recuperadores de contenido medicofuncional, psico-social y de
orientacién y formacion profesional y ocupacional para personas con
discapacidad fisica o sensorial en edad laboral. Dichos servicios se ofre-
cen en régimen de internado o de atencion diurna, de acuerdo con las
circunstancias personales y necesidades e intereses de los usuarios.

El CRMF de Salamanca, forma parte de la Red de Centros de
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CRMF de Salamanca en relacion a las TIC y los videojuegos
como herramienta de esparcimiento y ocio en las personas
con discapacidad. Con la organizacion de estas Jornadas se analiza
el estado del arte, los avances y nuevos proyectos, procurando dar
pasos dentro del campo del ocio electrénico y transmitir experiencias
con la participacion de expertos en el disefio, desarrollo interactivo y
cultura de los videojuegos.

. Aportaciones sobre las jornadas formativas realizadas en el

En el CRMF de Salamanca se realizan numerosas Jornadas a lo largo
del ano, que abordan temas relacionados con la Discapacidad Auditiva,
de Reconocimiento Empresarial, Empleo y Discapacidad, Premios
Periodisticos, Conciertos Didacticos para Personas con Discapacidad
auditiva o Mujer y Discapacidad, entre otros.

Dentro de este programa de actividades se han llevado a cabo diversas
jornadas en las que se ha tratado de promover las TIC y los Videojuegos
como herramienta de esparcimiento y ocio en las personas con disca-
pacidad y como un elemento mas del desarrollo personal.

En el ano 2007 se inici6 la andadura del CRMF con este reto y la
apuesta por el uso de las tecnologias de la informacion y de la comu-
nicacién para las personas con discapacidad, intentando llegar a la
eficacia en su uso, con la Feria de la Realidad Virtual, Ocio Electrénico
y Discapacidad que consiguié acercar a mas de 5000 personas, para
conocer y aproximarse a los avances tecnoldgicos.

Estas jornadas se organizaron a lo largo de tres dias con un programa
y ponentes expertos en sofware de ocio, realidad virtual, plataforma
de realidad virtual para el deporte y sobre proyectos de investigacién
y discapacidad, simultaneando con stands y talleres para visitantes.

Se trataron temas como Ocio y Discapacidad (Carlos de Castro, grupo
de investigacion de la Universidad de Cordoba EATCO); disefio de
videojuegos para moviles (Hugo Lanchares, Unkasoft); integracidon de
las discapacidades (Isabel Diaz, Fundacién para la Integracion de las
Discapacidades); adaptacion de juegos a la Cueva Inmersiva (José
Miguel Ramirez, EFITEK); control de entorno y comunicacién (Borja
Romero, B&J); control del ordenador con el iris (Pedro Palomo, Iriscom),
plataforma de realidad virtual para el deporte: aplicacion Smash
Ball (Oscar Garcia, Ingenieria Multimedia La Salle); Tecnologia de la
Documentacién aplicada al Patrimonio (Diego Gonzalez, Grupo TIDOP);
Television Digital e Integracién (Begona Gémez); Proyecto interactive TV
(Daniel Olivera) y Robot portatil de asistencia (Alberto Jarddn).
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En esta feria participaron asimismo como ponentes Nicolas Cortés
(LBG de Cérdoba), José Manuel Azorin Albifana (Fundacién Vodafone),
Ricardo Ron (Grupo Diana), Daniel Tapias (Telefénica MoviStar) y Rafael
Sanchez (FREE).

En junio de 2009, se realizaron otras Jornadas con el titulo “Retos del
ocio electrénico. Su papel en las personas con discapacidad”.
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La conferencia inaugural corrié a cargo de Isabel Rubio, de la Catedra
de Ocio, Inclusidon y Discapacidad del Instituto de Estudios de Ocio
de la Universidad de Deusto. En su participacion “Videojuegos y dis-
capacidad. El reto de la inclusidn” analizd los escenarios, videojuegos
y discapacidad, el uso de los videojuegos en las personas con disca-
pacidad, la inclusién y sus implicaciones vy, finalmente, los retos de la
industria del videojuego ante la inclusion.

Asier Quesada, Director de Delirium Studios explicé algunos de los
trabajos realizados tanto en Advergames o publicidad dentro de un
videojuego como en realidad virtual. Ramon Nafria, presidente de la
Asociacién de Desarrolladores de Ocio Interactivo Digital (Doid), expuso
la evolucion del ocio interactivo digital en este campo en los ultimos anos
en Espana. Juan Ramén Martin, director de REVISTRONIC y Secretario
General de la Asociacidon Espafnola de Empresas Desarrolladoras de
Videojuegos y Software de entretenimiento (DEV) mostré las tenden-
cias que estan siguiendo los videojuegos actuales o en desarrollo y
destacé la importancia que han adquirido las comunidades virtuales a
la hora de sacar un producto al mercado.
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Ignacio Otalora, de la Camara de Comericio de Bilbao, resalté el sector
de los videojuegos como oportunidad y presento el proyecto “DigiPen
Europe Bilbao”.

La jornada se completd con las intervenciones de Miguel de Dios
en relacion a software y hardware libre en videojuegos, José Carlos
Fernandez a través de una mirada critica a la realidad de la prensa
de videojuegos on line en Espana, Javier Mairena, sobre videojuegos
accesibles, Alberto Sanchez con la explicacion del juego CITI para
personas con discapacidad intelectual, Herminio Martin acerca de los
videojuegos aplicados al e-learning, y Diego Lopez, con la presenta-
cidn a traveés de videoconferencia del juego Dofus.

Esta jornada estuvo acompanada de un taller de videojuegos en el que
se analizé el estado de los videojuegos y su manejo por personas con
discapacidad fisica y/o sensorial. Se utilizaron juegos para PC y para
consolas de marcas presentes en el mercado como Wii, Play Station 3
y Xbox 360.

e
Enlaces de interés

e WWw.dev.org
e WWW.revistronic.com
e WWWw.ocio.deusto.es
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6.4

Blog Videojuegos
Accesibles.

Javier Mairena

AccessAble Games
www.AccessAbleGames.com
jmairena@accessablegames.com

AccessAble Games: Desarrollo y consultoria
0 de accesibilidad en videojuegos.
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Uno de los grandes problemas que nos encontramos en acce-
sibilidad en videojuegos es el gran desconocimiento de las
posibilidades existentes actualmente y las nuevas que se pue-
den crear. El blog Videojuegos Accesibles difunde informacién sobre
eventos relacionados con la accesibilidad en videojuegos, estudios,
avances y analiza la accesibilidad de algunos juegos y dispositivos de
juego actuales.

El objetivo del blog Videojuegos Accesibles es la difusidén de la accesi-
bilidad en videojuegos, dirigido tanto a profesionales como a usuarios.

Videojuegos Accesibles
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Gracias a algunos de los articulos que se publican los jugadores pue-
den conocer las posibilidades actuales en cuanto a accesibilidad ya
que, aungue son pocos todavia, existen juegos con disefio y opciones
especiales pensadas para mejorar su accesibilidad, software adicional
con el que mejorar la accesibilidad de un juego y dispositivos de con-
trol con disefios que dan la posibilidad de jugar a mas personas.

También se recogen soluciones nuevas ideadas sobre juegos o dispo-
sitivos no accesibles porque, aunque la mayoria de los juegos no sean
accesibles, a veces con imaginacién se puede hacer que lo sean un
poCco mas.

Para desarrolladores de videojuegos y fabricantes de dispositivos
puede servir como fuente de ideas para mejorar la accesibilidad de
sus productos; y para médicos, terapeutas, psicélogos... puede servir
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como punto de informacion sobre eventos celebrados sobre esta tema-
tica, estudios, avances y nuevos usos en medicina, terapia, rehabilita-
cion y diagndstico.

Como muestra del contenido que se trata en el blog, a continuacién
se enumeran los titulos de los ultimos diez articulos publicados en el
momento de la redaccién de esta publicacién:

- Analisis: Portal 2

- APAM Games, Juegos sin barreras

- VI Fit, juegos para Wiimote sin ver

- Estadisticas de uso de accesibilidad en Atractores

- Universidad y Accesibilidad en Videojuegos

- Jornadas “Bajo Coste 2011”

- Pinnacle Game Profiler para resolver problemas de accesibilidad
- Viking 360, gamepad con macros

- RAT 9, ratén personalizable en peso y forma

- Street Fighter IV con control simplificado

El blog esta abierto a la publicacion de nuevas noticias relacionadas
con esta tematica, por lo que se aprovecha esta publicaciéon para invi-
tar a todos los interesados a mandar informacion sobre cualquier pro-
yecto o evento relacionado con la accesibilidad en videojuegos al autor
de este articulo.

El blog se puede seguir de las siguientes maneras:

- Web: http://www.videojuegosaccesibles.es

- FaceBook: http://www.facebook.com/VideojuegosAccesibles

- RSS: http://feeds.feedburner.com/videojuegosaccesibles

- Correo eléctrénico: Suscripcion en la web, columna de la derecha.
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6.5

Directorio de enlaces
utiles relacionados
con la accesibilidad
en videojuegos.

Carme Mangiron

Grupo de investigacion Transmedia Catalonia
Centro de Accesibilidad e Inteligencia Ambiental de
Cataluna (CAIAC)

Universitat Autbnoma de Barcelona

http://caiac.uab.cat

carme.mangiron@uab.cat

de la Universidad Autdonoma de Barcelona, adscrito al Centro

de Accesibildtad e Inteligencia Ambiental de Catalunya (CAIAC)
y al Departamento de Traduccion y de Interpretacion, liderado por la
Dra. Pilar Orero. TransMedia Catalonia estudia diversos aspectos de la
traduccién audiovisual (doblaje, subtitulado, voice over, etc.) y de la acce-
sibilidad audiovisual (subtitulado para sordos, audiodescripcién, subtitu-
lado mediante el reconocimiento del habla). Se trata de un grupo con-
solidado con financiacion de la Generalitat de Catalunya (2009SGR700).

. Transmedia Catalonia es un grupo de investigacion universitario

En setiembre del afno 2009 Transmedia Catalonia afiadio la accesibilidad
en videojuegos a sus lineas de investigacion gracias a la obtencion de
una beca postdoctoral de dos afios Beatriu de Pinds por parte de la Dra.
Carmen Mangiron. Desde entonces ha estado investigando el estado
de la cuestidén en accesibilidad a videojuegos y mas especificamente la
accesibilidad para jugadores con diversidad funcional auditiva.
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En estas paginas se ofrece una compilacion de recursos elec-
trénicos relacionados con la accesibilidad a videojuegos: lista

de la IGDA, blogs, paginas sociales especializadas, paginas
para descargar o adquirir juegos accesibles, etc., de forma que aque-
llos usuarios interesados puedan ampliar informacion, suscribirse a
paginas especializadas, etc.

Directorio

Existen distintos sitios webs especializados que proporcionan informa-
cion sobre el grado de accesibilidad de los juegos disponibles en el
mercado, el uso de tecnologia adaptativa, avances en el campo, etc.
Los usuarios pueden registrarse y participar en los foros, compartir
fotos y videos, etc. También existen diversas paginas desde las que se
pueden descargar juegos accesibles. A continuacion proporcionamos
algunos ejemplos significativos, aunque la lista no es exhaustiva y nos
disculpamos por cualquier omision:

Blogs y paginas especializadas

AbleGamers

Sitio web de la fundacion AbleGamers que contiene informacion, rese-
Ras de videojuegos, foros de discusién y funciona como red social
para aficionados a los videojuegos con diversidad funcional.

http://www.ablegamers.com/

Accesible GameBase

Pagina web de la organizacion de beneficencia Special Effect, cuyo
objetivo es ayudar a todos los jovenes con diversidad funcional a dis-
frutar de los videojuegos. Contiene informacion sobre el grado de
accesibilidad de juegos existentes, grupos y foros de discusion, infor-
macion sobre acontecimientos relevantes, etc.

http://www.gamebase.info/

Assistive Gaming

Sitio que contiene resenas y articulos de jugadores con diversidad fun-
cional que emplean tecnologia adaptativa para jugar.

http://www.assistivegaming.com/
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Blind Computer Games

Pagina web que ofrece pautas para desarrolladores para disenar
videojuegos acccesibles, asi como informacion sobre sitios en los que
se pueden descargar videojuegos para jugadores ciegos.

http:/blindcomputergames.com/

Deaf Gamers

Sitio web en el que se hacen resefias y se evaluan los juegos comer-
ciales desde el punto de vista de la accesibilidad para los jugadores
sordos.

http:/www.deafgamers.com

Gamasutra

La revista electrénica dirigida a los profesionales de la industria de
los videojuegos publica ocasionalmente articulos relacionados con la
accesibilidad.

http://www.gamasutra.com/

Game Accessibility

Pagina web de un proyecto de investigacion sobrela accesibilidad en
videojuegos financiado por la NSGK (Fundacion Holandesa para los
Niflos Discapacitados) y el banco SNS. Su objetivo consiste en infor-
mar a los jugadores con diversidad funcional sobre juegos accesibles y
para proporcionar informacién a desarrolladores, editores e investiga-
dores sobre este tema para fomentar la accesibilidad en videojuegos.

http://www.accessibility.nl/games/

IGDA Game Accessibility SIG

Pagina del grupo de interés especial (Special Interest Group, SIG) sobre
accesibilidad en videojuegos de la International Game Developers
Association. Su objetivo es contribuir al desarrollo de juegos univer-
salmente accesibles, independientemente de las capacidades de cada
individuo. Proporcionan informacion sobre accesibilidad a desarrolla-
dores, académicos, empresas y tienen una lista de distribucion muy
activa en la que se debaten todo tipo de cuestiones relacionadas con
la accesibilidad en videojuegos.

http://igda-gasig.org/
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UA-Games (Universally accessible games)

Pagina del laboratorio de interaccion persona — ordenador del Institute
for Computer Science-FORTH en Hellas, Grecia. Proporcionan infor-
macién sobre el diseno universal de videojuegos y ofrecen la des-
carga de cuatro juegos. Tres de ellos son universalmente accesibles:
UA-Chess, Access Invaders y Terrestrial Invaders. El cuarto es el pri-
mer juego universalmente inaccesible, que viola todas las reglas del
disefio accesible y fue desarrollado con el objetivo de concienciar a los
desarrolladores de videojuegos de la importancia del disefio accesible.

http://www.ics.forth.gr/hci/ua-games/index_main.php?l=e&c=555

Videojuegos accesibles

Blog en espaniol cuya finalidad es difundir noticias relacionadas con los
videojuegos accesibles, como la celebracion de eventos, nuevas téc-
nicas de accesibilidad, resefias sobre juegos existentes, etc. Ademas
contiene enlaces a otras paginas de interés y algunos documentos
relacionados con la accesibilidad. Cuenta con el apoyo del Centro de
referencia Estatal de Autonomia Personal y Ayudas Técnicas (CEAPAT).

http://www.videojuegosaccesibles.es/

Paginas con juegos accesibles o sobre accesibilidad

Nanogames

Pagina que contiene juegos comerciales para PC accesibles para juga-
dores de distintas edades y tipos de diversidad funcional.

http://www.nanogames.com/

7-128 Software

Desarrollador independiente de videojuegos gratuitos comerciales
accesibles para PC, de los cuales algunos son accesibles para juga-
dores ciegos, para jugadores con mobilidad reducida y para jugadores
con diversidad funcional cognitiva.

http://www.7128.com/
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Juegos accesibles para jugadores con diversidad fun-
cional visual

Audio Games

Pagina web especializada en juegos basados en audio, es decir, la
mecanica de juego se basa exclusivamente en el sonido. Este tipo de
juegos estan dirigidos principalmente a los jugadores ciegos.

http:/www.audiogames.net

Audiojuegos

Pagina que contiene enlaces a juegos basados unicamente en audio,
que se pueden descargar gratuitamente.

http://www.audiojuegos.net/

AudiOdissey

Juego experimental de musica y ritmo para jugadores con visidon o con
diversidad funcional visual.

http://gambit.mit.edu/loadgame/audiodyssey.php

Centro de recursos educativos de la ONCE

Contiene una seccidon de juegos para nifos ciegos o con poca vision
de educacién infantil y primaria.

http://educacion.once.es/home.cfm?id=130&nivel=2&orden=2

Centro de Investigacion, Desarrollo y Aplicacion Tiflotécnica de
la ONCE

Actualmente contiene 65 juegos accesibles para jugadores con diver-
sidad funcional visual.

http://cidat.once.es/home.cfm?excepcion=51&seccion=13

Kitchens Inc.
Contiene juegos de audio descargables gratuitamente.
http://www.kitchensinc.net/

Niels Bauers

Desarrollador independiente de videojuegos comerciales para PC
accesibles para jugadores ciegos.

http://www.nielsbauergames.com/
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Spoonbill Software
Contiene juegos de audio descargables gratuitamente.
http://www.spoonbillsoftware.com.au/blindgamers.htm

Terraformers

Juego de accidén y aventura que se puede jugar tanto en modo visual
como en modo audio en el que el jugador maneja una estructura robo-
tizada que le permite explorar en terrenos inaccesibles para colonizar
otros planetas, cuenta con un sistema de guia por mediante sonido en
3D, un sonar y un sistema GPS. El jugador debe usar armas de fuego,
resolver puzzles de sonido, etc.

http://terraformers.nu/

Juegos accesibles para jugadores con diversidad fun-
cional cognitiva

Fundacion Orange

Dos de sus proyectos consisten en juegos para jugadores con diversi-
dad funcional cognitiva (CITI) o sindrome de Down (Lucas y el caso del
cuadro robado).

http://fundacionorange.es/fundacionorange/proyectos.html

Whizkidgames
Portal de juegos online gratuitos disefados para ninos con autismo.
http://www.whizkidgames.com/

Juegos accesibles para jugadores con diversidad fun-
cional motora

One Switch

Pagina que proporciona informacion sobre tecnologia adaptativa para
videojuegos y sobre juegos accesibles, articulos, noticias relacionadas
con la accesibilidad y enlaces a juegos accesibles, entre otros.

http://www.oneswitch.org.uk

Help Kidz Learn

Pagina que contiene juegos en linea para nifnos que se pueden jugar
con una sola tecla.

http://www.helpkidzlearn.com/
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Judy Lynn
Juegos comerciales educativos de un botén.
http:/www.judylynn.com/prog_desc.php?PROG_NUM=115

Juegos educativos para concienciar sobre la diversi-
dad funcional

Iredia

El secreto de Atram: juego disenado para ensefnar a los ninos oyentes
en qué consiste la sordera, qué es el lenguaje de signos, qué son los
implantes cocleares, etc. Esta disponible para PC y Xbox Live.

http:/www.iredia.es/iredia.html
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Glosario

Accesibilidad universal: Condicién que deben cumplir los entornos,
procesos, bienes, productos y servicios, asi como los objetos o instru-
mentos, herramientas y dispositivos, para ser comprensibles, utiliza-
bles y practicables por todas las personas en condiciones de seguri-
dad y comodidad y de la forma mas autonoma y natural posible.

Accesibilidad en videojuegos: El Game Accessibility Special Interest
Group (GA-SIG) de la International Game Developers Association (IGDA)
define la accesibilidad en videojuegos como la habilidad de jugar a un
juego incluso bajo condiciones restrictivas, ya sean limitaciones fun-
cionales o discapacidades, por ejemplo, sensoriales o motoras (Game
Accessibility SIG: 2004).

Facilidad para jugar a un juego, incluso en condiciones limitadas, sin
que con ellas el usuario perciba una reduccion de la jugabilidad obte-
nida por el juego.

Actividades Basicas de la Vida Diaria (ABVD): En la Ley de promo-
cidn de la autonomia personal y atencidn a las personas en situacién
de dependencia se establece que son: “las tareas mas elementales de
la persona, que le permiten desenvolverse con un minimo de autono-
mia e independencia, tales como: el cuidado personal, las actividades
domésticas basicas, la movilidad esencial, reconocer personas y obje-
tos, orientarse, entender y ejecutar érdenes o tareas sencillas”.

Actividades instrumentales de la vida diaria: Son actividades mas
complejas que las ABVD, y su realizacion requiere de un mayor nivel
de autonomia personal. Se asocian a tareas que implican la capaci-
dad de tomar decisiones e implican interacciones mas dificiles con el
medio. En esta categoria se incluyen tareas domesticas, de movilidad,
de administracion del hogar y de la propiedad.

Actividad fisica: Todo movimiento corporal producido por el aparato
locomotor con gasto de energia.

Advergaming: Del inglés advertising y game, es la practica de usar
videojuegos para publicitar una marca, producto, organizacién o idea.
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Aplicacién dirigida: Aplicacion que implementa todos los elementos
necesarios para que una persona con discapacidad visual pueda inte-
ractuar con la misma sin necesidad de utilizar un revisor de pantalla.
La informacién se proporciona mediante voz y/o braille dependiendo
de los casos.

Audiojuego: Juego electronico en el que el sistema de realimentacion
es auditivo.

Audiodescripcion: Procedimiento por el que se facilita el acceso de
las personas con discapacidad a material audiovisual (television, cine,
videojuegos...). Consiste en informacién sonora suplementaria sobre
los elementos visuales o situacionales a los que las personas ciegas o
con baja visidén no pueden tener acceso.

Autocuidado: Cuidado personal que se realiza la persona a si misma,
entendido como lavarse y secarse, el cuidado del cuerpo y partes del
cuerpo, vestirse, comer y beber, y cuidar de la propia salud.

Autonomia: Capacidad de controlar, afrontar y tomar, por propia ini-
ciativa, decisiones personales acerca de codmo vivir de acuerdo con las
normas y preferencias propias asi como de desarrollar las actividades
basicas de la vida diaria.

Avatar: Representacion grafica, generalmente humana, que se asocia
a un usuario para su identificacion. Los avatares pueden ser fotografias
o dibujos artisticos, y algunas tecnologias permiten el uso de represen-
taciones tridimensionales.

Barreras: Factores en el entorno de una persona que, cuando estan
presentes o ausentes, limitan el funcionamiento y generan discapa-
cidad. Entre ellos se incluyen aspectos tales como que el ambiente
fisico sea inaccesible, falta de tecnologia asistencial adecuada, actitu-
des negativas de la poblacion respecto a la discapacidad, y también
los servicios, sistemas y politicas que o bien no existen o dificultan la
participacion de las personas con una condicién de salud en todas las
areas de la vida.

Bipolar Laddering (BLA): Metodologia que nos permite realizar un
estudio cualitativo y obtener definiciones sutiles acerca de los puntos
fuertes y débiles de un producto o concepto a partir de la experiencia
de usuario. Esta técnica se realiza a partir de un formato de entrevistas
socraticas mediante las cuales se explora la relacion usuario-producto
y se definen las caracteristicas concretas que afectan a los estados
emocionales (frustracion, satisfaccidon, motivacién, etc.) que el pro-
ducto provoca al usuario. La aplicacion del método BLA se realiza con
un solucionario relacionado con los problemas que se hayan detec-
tado durante la fase de definicion. De este modo, permite analizar las
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situaciones idoneas para el usuario relacionadas con cada elemento
problematico. A partir de este modelo de entrevista se obtienen listas
de elementos significativos relacionados con una puntuacion numé-
rica que pondera el nivel de afectacion del usuario para cada uno de
los elementos obtenidos. Dependiendo de la puntuacién y del numero
de veces que haya sido mencionado espontaneamente los elementos
reflejan la importancia real que adoptan en la experiencia de usuario
sometida a estudio.

Boccia: Juego de precision y de estrategia, con sus propias reglas
recogidas en un Reglamento Internacional. Las unicas categorias lo
son en funcidn del grado de discapacidad que padezcan los deportis-
tas. Todos ellos, gravemente afectados y por tanto sentados en sillas
de ruedas, lanzan las bolas con sus manos o pies, excepto los de la
clase correspondiente a la discapacidad mas severa, que juegan con
la ayuda de una canaleta o rampa, sobre la que su auxiliar deposita la
bola una vez escogida la direccion por el deportista. Existen pruebas
individuales, por parejas y de equipos, siendo un deporte mixto en el
que los hombres y las mujeres compiten entre si.

Campo visual: Espacio en el que una persona puede ver cuando los
ojos observan fijamente un objeto en la linea directa de visién, inclu-
yendo toda la vision indirecta o periférica.

Calidad de vida: Percepcion que un individuo tiene de su lugar en la
existencia, en el contexto de la cultura y del sistema de valores en los
que vive y en relacion con sus objetivos, sus expectativas, sus nor-
mas y sus inquietudes. Se trata de un concepto muy amplio que esta
influido de modo complejo por la salud fisica del sujeto, su estado psi-
coldgico, su nivel de independencia, sus relaciones sociales, asi como
su relacion con los elementos esenciales de su entorno.

Card Sorting: La técnica de ordenacién de tarjetas o Card Sorting es
una técnica que se utiliza mucho en Psicologia. Este proceso es muy
util para determinar el Modelo Mental de los usuarios y garantizar que
quede recogido en la arquitectura de informacion. Esto ayuda a orga-
nizar cualquier disefio o servicio de forma mas intuitiva.

Casual gamer o videojugador casual: Videojugador cuyo tiempo o
interés en jugar videojuegos es limitado en comparacién con el de un
“gamer”.

Ceguera: En términos genéricos, la ausencia total de visidén o de sim-
ple percepcidon luminica en uno o ambos ojos. No obstante, es posible
establecer grados.

Ceguera de colores: Reduccion en la capacidad para percibir las
diferencias de color.
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Centros de dia: Espacios para el desarrollo de actividades, por parte
de personas con discapacidad o mayores, orientados a ofrecerles una
respuesta formativa, desarrollar sus habilidades y capacidades, siendo
su fin ultimo el maximo desarrollo posible del potencial evolutivo de
cada persona y posibilitarles una vida social participativa y de calidad.

Cinematica: Estudio del movimiento de los cuerpos.

Closed Caption: Sistema de subtitulado que describe no soélo los dia-
logos, sino todo el audio presente en el videojuego (incluyendo musica
de fondo y efectos de sonido).

Consola portatil: Dispositivo electronico ligero que permite jugar
videojuegos y que, a diferencia con una videoconsola clasica, los
controles, la pantalla, los altavoces y la alimentacion — pilas, bate-
rias,.. - estan todos integrados en la misma unidad y todo ello con
un pequeno tamano, para poder llevarla y jugar en cualquier lugar o
momento.

Cuestionario de satisfaccion SUS: Es una herramienta que se utiliza
para detectar el grado de satisfaccidn del usuario que realiza el test.
Es una metodologia desarrollada por Digital Equipment Corporation
en 1986 y permite precisar de una forma rapida y concisa el grado de
aceptacion que tiene el sistema utilizado durante una prueba de test.

Dano cerebral: Lesion cerebral o alteracidon en el tejido cerebral, pro-
ducto de un accidente vascular, traumatismo, enfermedad o proceso
degenerativo.

DCU: Realizacion de un disefo centrado en las necesidades y pers-
pectivas de los usuarios, para acercarnos a éstas, utilizando diferentes
métodos de evaluacion.

Deficiencias: Problemas en las funciones o estructuras corporales,
tales como una desviacién significativa o una pérdida. Toda pérdida
o anormalidad de una estructura o funcién psicolégica, fisioldgica o
anatomica.

Demencia: Estado de deterioro, generalmente progresivo, de las facul-
tades mentales anteriormente existentes en un individuo.

Dependencia: En la Ley 39/2006, de 14 de diciembre, de Promocion
de la Autonomia Personal y Atencion a las personas en situacion de
dependencia, se recoge la clasificacion de la dependencia en los
siguientes grados:

Grado |. Dependencia moderada: cuando la persona necesita ayuda
para realizar varias actividades basicas de la vida diaria, al menos una
vez al dia o tiene necesidades de apoyo intermitente o limitado para su
autonomia personal.
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Grado Il. Dependencia severa: cuando la persona necesita ayuda para
realizar varias actividades basicas de la vida diaria dos o tres veces
al dia, pero no requiere el apoyo permanente de un cuidador o tiene
necesidades de apoyo extenso para su autonomia personal.

Grado lll. Gran dependencia: cuando la persona necesita ayuda para
realizar varias actividades basicas de la vida diaria varias veces al dia
y, por su pérdida total de autonomia fisica, mental, intelectual o senso-
rial, necesita el apoyo indispensable y continuo de otra persona o tiene
necesidades de apoyo generalizado para su autonomia personal.

Deporte: Este término abarca una diversidad de actividades realiza-
das con arreglo a unas reglas, practicadas por placer o con animo
competitivo. Las actividades deportivas suelen consistir en actividades
fisicas realizadas por equipos o personas.

Deporte adaptado: Toda forma de actividad fisica adaptada a las per-
sonas con discapacidad, y que tienda a expresar un buen estado men-
tal y fisico, a la vez que otorga la posibilidad de ejercerlo de manera
competitiva, conllevando un alto nivel de integracion y socializacion.

Derechos humanosy discapacidad: Los derechos humanos han sido
enunciados en varios textos fundamentales entre ellos, principalmente,
la Declaracion Universal de los Derechos humanos de 1948. El 13 de
diciembre de 2006 la Asamblea General de Naciones Unidas adoptd
la denominada “Convencion sobre los Derechos de las Personas con
Discapacidad”; se trata de un reconocimiento de los Derechos de las
Personas con Discapacidad, a partir de la Declaracion Universal de los
Derechos Humanos.

Discapacidad: SegunlaClasificacion Internacional del Funcionamiento,
de la Discapacidad y de la Salud (CIF), publicada por la OMS en 2001,
discapacidad es un término que recoge las deficiencias en las funcio-
nes y estructuras corporales, las limitaciones en la capacidad de llevar
a cabo actividades y las restricciones en la participacion.

Discriminacion: Situacién en la que una persona o grupo es tratada
de forma desfavorable a causa de prejuicios. Dificultad o imposibilidad
en el ejercicio pleno de los derechos y libertades basicas en un plano
de igualdad respecto de cualquier ciudadano. Se describe la discrimi-
nacion social como el trato de inferioridad a una persona o colectividad
por motivos raciales, religiosos, sociales, politicos, econdmicos, cultu-
rales, biopsicologicos, de edad, etc.

Diseno para todos: Intervencion sobre entornos, productos y ser-
vicios, de tal manera que todos, incluidas las generaciones futuras,
independientemente de la edad, género, capacidad o bagaje cultural
puedan disfrutar participando en la construccion de la sociedad.
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Diseno universal: Diseno de productos y entornos de modo que sean
utilizables y comprensibles por todas las personas, en la mayor medida
posible, sin la necesidad de una adaptacion o un diseno especializado.

Diversidad funcional: Término alternativo al de discapacidad que
ha comenzado a utilizarse en Espana, propuesto en el Foro de Vida
Independiente en el afno 2005, y pretende sustituir a otros cuya seman-
tica puede considerarse peyorativa. El cambio terminoldgico ha dado
lugar también a una nueva manera de entender el fendmeno y ha sig-
nificado la descripcion de un Modelo de la Diversidad.

Educacion especial: Modalidad del sistema escolar, de tipo transversal
e interdisciplinario, encargada de potenciar y asegurar el cumplimiento
del principio de equiparacion de oportunidades de aquellos nifos,
nifas y jovenes que presentan necesidades educativas especiales.

Educacion inclusiva: Movimiento educativo fundamentado en el prin-
cipio de educacién para todos. La educacién es un derecho inalienable
de todas las personas. Se opone a cualquier forma de segregacién por
razones personales, sociales, étnicas o culturales.

Enfermedad de Alzheimer: Forma mas comun de demencia, que
aparece con mayor frecuencia en personas mayores de 65 afnos de
edad. También denominada mal de Alzheimer, o demencia senil de tipo
Alzheimer (DSTA) es una enfermedad neurodegenerativa, que se mani-
fiesta como deterioro cognitivo y trastornos conductuales. Se carac-
teriza en su forma tipica por una pérdida progresiva de la memoria y
de otras capacidades mentales, a medida que las células nerviosas
(neuronas) mueren y diferentes zonas del cerebro se atrofian.

Enfermedad de Parkinson: También denominada Parkinsonismo
idiopatico o paralisis agitante, es un trastorno neurodegenerativo cro-
nico que conduce con el tiempo a una incapacidad progresiva, pro-
ducido a consecuencia de la destruccion, por causas que todavia se
desconocen, de las neuronas pigmentadas de la sustancia negra.
Frecuentemente clasificada como un trastorno del movimiento, la enfer-
medad de Parkinson también desencadena alteraciones en la funcién
cognitiva y en la expresion de las emociones.

Entrenamiento de equilibrio: Ejercicios estaticos y dinamicos que
se practican con el fin de mejorar la capacidad de la persona para
responder a movimientos de balanceo o estimulos desestabilizadores
causados por el propio movimiento, el entorno u otras causas.

Entorno: Ambientes fisico (natural, construcciones y objetos) y social
(presencia, relaciones y expectativas de las personas, los grupos y las
organizaciones), que rodean a la persona y en los que se desarrolla su
vida.
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Ejercicio: Subcategoria de actividad fisica que ha sido programada, es
estructurada y repetitiva, y responde a un fin, en el sentido de mejorar
o mantener uno o mas componentes de la forma fisica. Los términos
“ejercicio” y “formacién mediante ejercicios” suelen utilizarse como
sinbnimos, y hacen referencia a la actividad fisica realizada durante
el tiempo de ocio, principalmente con el fin de mejorar o mantener la
forma fisica, el rendimiento fisico o la salud.

Estimulacion cognitiva: Actividades dirigidas a mejorar el rendimiento
cognitivo general o alguno de sus procesos y componentes especifi-
cos (atencién, memoria, lenguaje, funciones ejecutivas, calculo etc.), ya
sea ésta en sujetos sanos como en pacientes con algun tipo de lesién
en el sistema nervioso central.

Experiencia del usuario: Conjunto de sensaciones, sentimientos o
emociones que se producen en el usuario cuando maneja un sistema
interactivo.

Factores ambientales: Constituyen el ambiente fisico, social y actitu-
dinal en el que una persona vive y conduce su vida.

Feedback o realimentacion: Conjunto de reacciones o respuestas
que manifiesta un receptor respecto a la actuacion del emisor, lo que
es tenido en cuenta por este para cambiar o modificar su mensaje. En
el contexto de rehabilitacion, informacion intrinseca o extrinseca que
la persona recibe mientras aprende a desarrollar una nueva habilidad
o estrategia.

First Person Shooter (videojuegos de disparos de primera per-
sona): Género de videojuegos y subgénero de los videojuegos de dis-
paros en los que el jugador observa el mundo desde la perspectiva del
personaje protagonista.

Fisioterapia: Conjunto de métodos, actuaciones y técnicas, que
mediante la aplicacion de medios fisicos, curan, previenen y adaptan
a personas afectadas de disfunciones psicosomaticas, somaticas y
organicas o a las que desean mantener un nivel adecuado de salud
(Segun la Asociacion Espanola de Fisioterapeutas).

Flexibilidad cognitiva: Funciones mentales necesarias para adoptar
estrategias diferentes o modificar un punto de vista determinado. Es
una capacidad relevante en la resolucién de problemas.

Funciones cognitivas: Capacidades como el pensamiento, la memo-
ria, la planificacion, la comprension, la atencién y concentracion, el
lenguaje, la percepcidn, el razonamiento, etc.

Funciones ejecutivas: Conjunto de habilidades cognitivas que per-
miten llevar a cabo determinadas acciones como el establecimiento
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del pensamiento estructurado, planificar, organizar y ejecutar en fun-
cidén de objetivos planteados, anticipar y establecer metas, modificar
los planes ante cambios inesperados, y autorregular y monitorizar las
tareas.

Gamer: Un gamer, del inglés “jugador de videojuegos”, es el termino
usado en el idioma espanol para definir al tipo de videojugadores que
se caracterizan por jugar con gran dedicacion e interés y por tener una
gama diversificada de conocimiento sobre videojuegos.

Gamepad: Dispositivo de entrada usado para interactuar con un
videojuego ya sea para consola o PC. El gamepad o control de mando
permite moverse e interactuar con los elementos del juego para reali-
zar las diversas acciones necesarias para cumplir los objetivos.

Generalizacion del aprendizaje: Una vez que se ha entrenado el
aprendizaje de una funcién en un contexto protegido y controlado
(como puede ser una sala de terapia ocupacional en un centro de reha-
bilitacion) se denomina generalizacion del aprendizaje a la realizacion
de la actividad en un contexto natural (domicilio, via publica, etc.).

Hardware: Todas las partes tangibles de un sistema informatico: sus
componentes eléctricos, electronicos, electromecanicos y mecani-
cos; sus cables, gabinetes o cajas, periféricos de todo tipo y cualquier
otro elemento fisico involucrado. La Real Academia Espanola lo define
como «Conjunto de los componentes que integran la parte material de
una computadora». El término, aunque es lo mas comun, no solamente
se aplica a una computadora, sino también a un teléfono mavil, una
camara fotografica o un reproductor multimedia.

Heminegligencia: Falta de atencién a una mitad del campo visual,
correspondiente al lado opuesto al de la lesion cerebral.

Hemiparesia: Disminucion de la fuerza muscular que afecta a una
parte del cuerpo.

Hemiplejia: Paralisis de un lado del cuerpo.

Igualdad de Trato/ Igualdad de oportunidades: El principio juridico
de igualdad de trato consiste en tratar de manera idéntica a una per-
sona con relacion a otra cuando se encuentra en una situacién idéntica
y tratarla de manera diferente cuando se encuentra en una situacion
diferente. En Espana, la ley 51/2003, de 2 de diciembre, de igualdad
de oportunidades, no discriminacion y accesibilidad universal de las
personas con discapacidad, define (articulo 1) la igualdad de oportu-
nidades de este modo: "a estos efectos, se entiende por igualdad de
oportunidades la ausencia de discriminacion, directa o indirecta, que
tenga su causa en una discapacidad, asi como la adopcién de medi-
das de accion positiva orientadas a evitar o compensar las desventajas
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de una persona con discapacidad para participar plenamente en la
vida politica, econdmica, cultural y social.”

Inclusion: Principio rector que guia las acciones encaminadas a que
todas las personas formen parte real de la sociedad de la que son
miembros. Destaca especialmente la idea de la responsabilidad que
tiene el entorno de generar acciones y practicas que fomenten la plena
aceptacion y participacion de los colectivos distintos en el mundo que
les rodea.

Input: En la interaccidn persona-maquina, el input o entrada es la infor-
macioén producida por el usuario con el propdsito de control. Forma en
que el jugador da érdenes al videojuego, ya sea por un gamepad, por
teclado y ratén o a través del acelerémetro.

Interaccion multimodal: La Interaccién Multimodal o Multimodalidad
consiste en un proceso en el cual diversos dispositivos y personas son
capaces de llevar a cabo una interaccion (auditiva, visual, tactil y ges-
tual) conjunta desde cualquier sitio, en cualquier momento, utilizando
cualquier dispositivo y de forma accesible, incrementando asi la inte-
raccion entre personas, y entre dispositivos y personas.

Interaccion tangible: Paradigma de interaccion entre usuario-orde-
nador, en el que objetos convencionales son usados por las personas
para controlar y recibir informacion digital de un sistema o aplicacion
informatica.

Interfaz de usuario: Medio con que el usuario puede comunicarse
con una maquina, o un ordenador y comprende todos los puntos de
contacto entre el usuario y el equipo. Las interfaces basicas de usuario
son aquellas que incluyen elementos como menus, ventanas, teclado,
ratén y sonidos que hace el equipo, y en general, todos aquellos cana-
les por los cuales se permite la comunicacion entre el ser humano y el
ordenador.

Intro: Secuencia de animacion no jugable que suele arrancar antes del
videojuego. Su funcion es hacer una introduccién de los personajes y
de la situacion que desencadena la historia del juego.

Joystick: Dispositivo de control que se puede usar, por ejemplo, para
acceder al ordenador o para manejar una videoconsola.

Jugabilidad: Conjunto de propiedades que describen la experiencia
del jugador ante un sistema de juego determinado, cuyo principal obje-
tivo es divertir y entretener de forma satisfactoria y creible ya sea solo o
en compania. Grado en el cual jugadores especificos alcanzan metas
concretas del juego con efectividad, eficiencia, flexibilidad, seguridad
y, especialmente, satisfaccion en un contexto jugable de uso.
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Lesion medular: Lesion de la médula espinal que puede provocar una
pérdida de sensibilidad y/o de movilidad, de origen traumatico (por
ejemplo, accidentes de trafico) o por enfermedad.

Lesion medular completa: Se presenta cuando no hay funciones
debajo del nivel de la lesibn y no hay sensibilidad ni movimientos
voluntarios.

Lesion medular incompleta: Presenta conservacion, en mayor o
menor grado, de funcidon motora y/o sensitiva por debajo del nivel de
lesion.

Limitaciones en la actividad: Dificultades que un individuo puede
tener en el desempefo/realizacion de actividades.

Localizaciéon: Proceso de adaptacion del videojuego a otro idioma
para su venta en un mercado diferente al original.

Microsoft Surface: Producto de Microsoft que permite al usuario
manejar contenidos digitales con movimientos de las manos u objetos.
Esta tecnologia multitactil es resultado de la combinacién entre soft-
ware y hardware. Surface posee una pantalla de 30 pulgadas (76 cm)
empotrado en una mesa de dimensiones de 56 cm de alto, 53 cm de
profundidad y 108 cm de ancho. La parte superior de Surface es de
acrilico y su marco interior esta revestido de polvo de acero. El soft-
ware corre bajo Windows Vista y posee conexiones Ethernet 10/100,
wireless 802.11 b/g y Bluetooth 2.0.

Neuropsicologia: Ciencia que estudia las relaciones entre el cerebro,
las funciones cognitivas y la conducta humana.

Normalizacién: Principio en virtud del cual las personas con discapa-
cidad deben poder llevar una vida normal, accediendo a los mismos
lugares, ambitos, bienes y servicios que estan a disposicion de cual-
quier otra persona.

Ocio: Ambito de desarrollo humano, que se caracteriza por la libertad
de eleccion, de expresion, de realizacion de tareas no utilitarias, y de
vivencias satisfactorias. Ademas el ocio es un derecho humano basico,
como la educacion, el trabajo y la salud, y nadie debe ser privado de él
por razones de género, orientacion sexual, edad, raza, religion, creen-
cia, nivel de salud, discapacidad o condicion econdmica.

One switch games: Juegos disenados especificamente para contro-
larse con un solo input, por ejemplo, un clic de ratén.

Orientacion espacial: Capacidad para relacionar e identificar la posi-
cién, direccion o el movimiento de objetos o puntos en el espacio.

Output: Salida de informacidn, por ejemplo, de un sistema informatico,
pudiendo ser datos audio o video.
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Paraplejia: Paralisis de los dos miembros inferiores.
Participacion: Acto de involucrarse en una situacion vital.

PEGI (Pan European Game Information): Sistema europeo para cla-
sificar los videojuegos y otro tipo de software de entretenimiento por
categorias de edad y por descriptores de contenido.

Personas con movilidad reducida: Personas que tienen limitada
temporal o permanentemente la posibilidad de desplazarse. Se enten-
dera que una persona tiene movilidad reducida en los casos en que es
necesario el uso de sillas de ruedas, bastones, etc.

Portar: Hacer posible el uso de un videojuego en una plataforma dife-
rente a la plataforma para la que fue inicialmente desarrollado. Por
ejemplo, si se ha desarrollado un videojuego para PC, se puede hacer
un “port” o portar a Xbox 360.

Prevencion primaria: Medidas encaminadas a reducir los riesgos del
conjunto de la poblacion, con independencia del nivel de riesgo o de
sus posibles beneficios para cada persona. Las intervenciones de pre-
vencién primaria tienen por objeto modificar el perfil del conjunto de la
poblacion para hacerlo mas saludable. Pequenas variaciones del fac-
tor de riesgo en la mayoria de la poblacion expuesta a un riesgo bajo o
moderado pueden tener importantes efectos en el riesgo de defuncién
y discapacidad atribuible a la poblacién.

Productos de apoyo: Cualquier producto (incluyendo dispositivos,
equipo, instrumentos, tecnologias y software) fabricado especialmente
o disponible en el mercado, para prevenir, compensar, controlar, miti-
gar o neutralizar deficiencias, limitaciones en la actividad y restriccio-
nes en la participacion. (UNE EN ISO 9999:2007).

Puzle: Mecanica de juego, muy utilizada en las aventuras graficas, que
exige al jugador el uso de la l6gica.

Realidad virtual: Simulacidon de un entorno real generada por orde-
nador en la que, a través de una interfaz hombre-maquina, se va a
permitir al usuario interactuar con ciertos elementos dentro del esce-
nario simulado. Sistema informatizado que permite que un usuario
humano interactue en un ambiente de visualizacién virtual introdu-
ciendo senales representativas de movimientos reales para modificar
la posicion y orientacion de los objetos que constituyen el mundo
virtual, recibiendo una respuesta, que es consecuencia de la modifi-
cacion introducida.

Rehabilitacion: Proceso activo a través del cual una persona con
alguna discapacidad lleva a cabo una recuperacion al mas alto nivel
posible de adaptacion fisica, cognitiva, psicoldgica y social.
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Revisor de pantalla: Producto de apoyo utilizado por personas con
alguna discapacidad visual que se encarga de interpretar la informa-
cién de la pantalla del ordenador y proporcionarla a través de sintesis
de voz y linea Braille al usuario.

Salud: Completo estado de bienestar fisico, mental y social y no mera-
mente la ausencia de enfermedad o incapacidad.

Satisfaccion de usuario: Situacién que se da cuando el usuario esta
contento y motivado con la utilizacién del producto.

Serious Game (Juego Serio): Aplicaciéon de software o hardware desa-
rrollada a partir de la tecnologia del entretenimiento y de las leyes del
Disefio de Juegos pero con un propésito distinto al puramente ludico.

Sindrome de Down: Alteracion genética que ocasiona discapacidad
intelectual, que puede darse con distintos grados de afectacion.

Software: Equipamiento I6gico o soporte I6gico de un sistema infor-
matico; comprende el conjunto de los componentes l6gicos necesa-
rios que hacen posible la realizacién de tareas especificas, en contra-
posicidn a los componentes fisicos, que son llamados hardware.

Tecnologia de apoyo (del inglés, assistive technology): Conjunto de
equipos, servicios, estrategias y practicas concebidas y aplicadas para
que la persona pueda desempenfar tareas y actividades que, de otro
modo, no podria realizar.

Tecnologias interactivas digitales multimedia: El usuario tiene libre
control sobre la presentacion de los contenidos, acerca de qué es lo
que desea ver y cuando, a diferencia de una presentacion lineal, en la
que es forzado a visualizar contenido en un orden predeterminado.

Terapia ocupacional: Disciplina sociosanitaria que evalua la capaci-
dad de la persona para desempenar las actividades de la vida coti-
diana e interviene cuando dicha capacidad esta limitada, ayudando a
la persona a adquirir el conocimiento, las destrezas y actitudes nece-
sarias para conseguir el maximo de autonomia e integracion.

Test de tareas: El objetivo de este tipo de test es identificar, medir y
proponer soluciones sobre los posibles problemas de usabilidad del
producto. En él se aplica el protocolo de pensamiento manifiesto (decir
en voz alta lo que piensa) con la presencia de un facilitador. Mientras, el
equipo de expertos (psicélogos, antropdlogos, disefiadores e ingenie-
ros entre otros) realiza el trabajo de campo desde una sala de obser-
vacion. Se realizan tareas especificas de las que se evaluan métricas
como éxito, fracaso, falso éxito, falso fracaso, efectividad, eficiencia,
tiempo de aprendizaje y se obtienen datos subjetivos como: observa-
ciones, literales, comportamiento, emociones,...En juegos nos referi-
mos al “playtest”.
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Tetraplejia: Paralisis de los cuatro miembros.

Tipo de actividad fisica: Forma de participacién en una actividad
fisica. El tipo de actividad fisica puede adoptar diversas formas: aero-
bica, de fortalecimiento, de flexibilidad, de equilibrio.

Transdisciplinar: Principio de unidad del conocimiento mas alla de las
disciplinas.

Usabilidad: Segun la ISO/IEC 9241, la usabilidad es la efectividad, efi-
cienciay satisfaccion con la que un producto permite adquirir objetivos
especificos a usuarios especificos en un contexto de uso especifico. El
concepto usabilidad define un uso optimizado del contenido del juego
y una reduccion de esfuerzo por parte del usuario para conseguir el
maximo rendimiento.

Usuario: Persona que va a utilizar el producto (potencial o final). En
el contexto de los videojuegos podemos hablar de PJ (Personaje
Jugador).

Velocidad de procesamiento: Capacidad para explorar, ordenar o
discriminar informacion visual simple de forma rapida y eficaz. Atencién
y coordinaciéon visomotora.

Vida independiente: Situacion en la que una persona con discapaci-
dad ejerce el poder de decision sobre su propia vida y participa activa-
mente en su comunidad.

Videoconsola: Sistema electronico que ejecuta juegos electronicos
(videojuegos) que estan contenidos en cartuchos, discos Opticos,
discos magnéticos o tarjetas de memoria. Los primeros sistemas de
videoconsolas fueron disefiados unicamente para jugar videojuegos
pero a partir de la sexta generacién de videoconsolas han sido incor-
poradas caracteristicas importantes de multimedia, internet, tiendas
virtuales, servicio en linea como: Xbox Live, PlayStation Network y
Canales Wii.

Videojuego: Todo tipo de juego digital interactivo, con independencia
de su soporte.

Videojuegos multijugador: Son aquellos en los que participan diver-
sos jugadores. Mas concretamente, este término se suele utilizar para
definir videojuegos que son jugables a través de Internet u otro tipo
red, con otras personas conectadas a la misma. Suelen ser en tiempo
real o por turnos.

Voice-over: Técnica de produccion donde una voz superpuesta es
difundida en vivo o pre-grabada en radio, television, cine, teatro u otro
medio audiovisual.
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