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Resumen. Los videojuegos, a pesar de los avances tecnolégicos y del gran
desarrollo de la industria, no ofrecen sistematicamente opciones de accesibili-
dad para las personas con diversidad funcional. Entre ellas, las personas ciegas
y con baja vision son las que se enfrentan a mas barreras, debido a la naturaleza
visual e interactiva del medio. Este articulo presenta la tesis doctoral La accesi-
bilidad a los videojuegos para personas ciegas y con baja vision, integrada en
el proyecto Researching Audio Description: Translation, Delivery and New
Scenarios (RAD) del grupo de investigacion TransMedia Catalonia. Los objeti-
vos de la tesis son investigar el panorama actual de la accesibilidad a los video-
juegos en Espafia, describir los perfiles, preferencias y necesidades de los juga-
dores ciegos y con baja vision y analizar la viabilidad de ofrecer opciones acce-
sibles desde el punto de vista de los desarrolladores de videojuegos. Los datos
cuantitativos y cualitativos se obtendrdn mediante cuestionarios. Después se
elaboraran pautas para mejorar la accesibilidad a los videojuegos, a través de la
posible aplicacién de la audiodescripcion y otras tecnologias. De este modo, se
espera contribuir a que las personas ciegas y con baja vision puedan disfrutar de
experiencias gratificantes al jugar a videojuegos, ejerciendo el derecho del ac-
ceso al ocio, la cultura y la informacién de todas las personas.

Palabras clave: Videojuegos, Accesibilidad, Personas ciegas y con baja vision,
Audiodescripcion.

Abstract. Despite technological breakthroughs and the major growth of the in-
dustry, video games do not systematically offer accessible options for persons
with functional diversity. Among them, those who are blind or have low vision
face the most barriers, due to the visual and interactive nature of the medium.
This paper introduces the PhD thesis entitled Accessibility to video games for
blind and low vision persons, which is part of the Researching Audio Descrip-
tion: Translation, Delivery and New Scenarios project (RAD) project of the re-
search group TransMedia Catalonia. The thesis aims to research the current sta-
tus of game accessibility in Spain, to describe blind and low vision players’ pro-
files, preferences and needs, and to analyze the feasibility of accessible options
from the video game developers’ perspective. Quantitative and qualitative data
will be obtained via questionnaires. Then, guidelines to improve game accessi-
bility will be developed, exploring the potential application of audio description
and other technologies. Thus, we hope to contribute to ensuring a rewarding
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video game experience for blind and low vision persons, who would exercise
their right to access entertainment, culture and information.

Keywords: Video games, Accessibility, Blind and Low Vision Persons, Audio
Description.

1 Introduccion

En los Gltimos afios, la industria de los videojuegos ha crecido exponencialmente en
todo el mundo. Cada vez mas personas optan por este producto de entretenimiento,
buscando diversion, retos que superar y un punto de encuentro con amigos y otros
jugadores con intereses comunes. Ademas del ocio, los videojuegos pueden tener
finalidades pedagdgicas, deportivas o terapéuticas.

Gracias al proceso de localizacién, que incluye la traduccion, los videojuegos lo-
gran llegar al pablico que no conoce el idioma original del producto. Sin embargo,
para otra parte de la poblacion, el acceso no estd garantizado. Se trata de las personas
con diversidad funcional, ya sea fisica, sensorial, psiquica o intelectual. Entre estos
colectivos, aquel que se enfrenta a més barreras a la hora de jugar a videojuegos es el
de las personas ciegas y con baja vision.

La audiodescripcion (en adelante, «AD») es un tipo de traduccion intersemidtica
que expresa los elementos visuales de forma oral para transmitir esa informacion a las
personas que no tienen acceso al canal visual, ya sea por diversidad funcional o moti-
vos situacionales. Aunque la AD se emplea en algunos medios audiovisuales, como
las peliculas, todavia no se ha aplicado a los videojuegos de forma generalizada. Por
consiguiente, las personas ciegas y con baja vision han de recurrir a estrategias alter-
nativas para consumirlos.

El proyecto Researching Audio Description: Translation, Delivery and New Scena-
rios (RAD), liderado por la Dra. Carme Mangiron y la Dra. Anna Matamala de la
Universitat Autonoma de Barcelona (UAB), aborda nuevas lineas de investigacién en
AD. En él se integra la tesis doctoral La accesibilidad a los videojuegos para perso-
nas ciegas y con baja vision de Maria Eugenia Larreina-Morales, doctoranda del De-
partamento de Traduccidn e Interpretacion y Estudios de Asia Oriental de la UAB,
bajo la supervision de la Dra. Carme Mangiron. La tesis investiga la posible aplica-
cién de la AD a los videojuegos.

Este articulo presenta el proyecto RAD y la mencionada tesis doctoral. Describe el
estado de la cuestién de la accesibilidad a los videojuegos para las personas ciegas y
con baja vision, asi como la metodologia para contestar a la siguiente pregunta de
investigacion: ¢se corresponde el estado actual de la accesibilidad a los videojuegos
para las personas ciegas y con baja vision en Espafia con sus preferencias y necesida-
des?

1.1  Objetivos de la investigacion

La tesis doctoral La accesibilidad a los videojuegos para personas ciegas y con baja
vision tiene seis objetivos:



e Investigar el estado de la cuestion de la accesibilidad a los videojuegos en
Espafia para las personas ciegas y con baja vision.

e Investigar el uso de la AD en los videojuegos existentes y estudiar su posible
aplicacion.

e Describir los perfiles de usuarios de videojuegos ciegos y con baja vision, en
su mayoria jovenes adultos con conocimientos de tecnologia.

o Identificar las preferencias y necesidades de estos usuarios en cuanto al con-
sumo de videojuegos.

e ldentificar la viabilidad de las distintas opciones de accesibilidad para las
personas ciegas y con baja vision desde el punto de vista de los desarrollado-
res de videojuegos.

o Disefiar unas pautas de mejora de la accesibilidad a los videojuegos para per-
sonas ciegas y con baja vision que relna las opiniones y observaciones de los
usuarios y de los profesionales de la industria.

1.2  Hipotesis

En relacién con los objetivos anteriores, se establecen tres hipétesis:

e Pocos de los videojuegos analizados seran accesibles para las personas cie-
gas y con baja visién.

e Los usuarios de videojuegos ciegos y con baja visién estaran descontentos
con la falta de accesibilidad actual, ya que es probable que para acceder a es-
te producto audiovisual tengan que emplear estrategias alternativas, como
jugar con la ayuda de alguien o limitarse a videojuegos sin elementos visua-
les.

e La accesibilidad para las personas ciegas y con baja visién no sera una prio-
ridad para los desarrolladores de videojuegos.

Se espera que la tesis doctoral contribuya al conocimiento y a la mejora de la acce-
sibilidad a los videojuegos para las personas ciegas y con baja vision, a través de la
sensibilizacién de la industria sobre la importancia de la inclusividad en sus produc-
tos.

2 Proyecto RAD

El proyecto RAD (2019-2021), financiado por el Ministerio de Ciencia, Innovacion y
Universidades, supone un gran avance en la investigacion sobre AD. Entre otras cues-
tiones, expande la materia de estudio a su produccion y locucién, asi como a &mbitos
de aplicacion poco estudiados como los videojuegos y la dpera.

El grupo de investigacion TransMedia Catalonia, vinculado al Departamento de
Traduccion e Interpretacion y Estudios de Asia Oriental de la UAB, es responsable
del proyecto RAD. Se especializa en el estudio de la traduccién audiovisual y la acce-
sibilidad a los medios en diversos géneros, plataformas, medios y soportes. El go-
bierno catalan reconocié a TransMedia Catalonia como grupo emergente en 2005



(SGR2005/230). Desde 2009, es un grupo de investigacién consolidado
(2009SGR700, 2014SGR27, 2017SGR113).

Uno de los objetivos del RAD es el analisis de la presencia y posible aplicacion de
la AD y otras tecnologias a los videojuegos con el fin de mejorar su accesibilidad.
Este fin es precisamente el que persigue la tesis doctoral La accesibilidad a los video-
juegos para personas ciegas y con baja vision mediante la creacion de pautas de me-
jora que integren las posibilidades de la AD.

3 Estado de la cuestion

La audiodescripcion permite que las personas sin acceso al canal visual puedan dis-
frutar del cine, el teatro, la 6pera o los museos. Sin embargo, los videojuegos, una de
las industrias culturales con mayor impacto econémico a nivel mundial [1], no ofre-
cen opciones accesibles de forma generalizada. El estado de la cuestidn que se presen-
ta a continuacion revela que la investigacién sobre la accesibilidad a los videojuegos,
a pesar de que haya sido escasa hasta la fecha, es necesaria para garantizar el derecho
al acceso al ocio, la cultura y la informacidn de todas las personas.

3.1 Laindustria de los videojuegos

Segln los ultimos datos de AEVI [2, 3], los videojuegos son la primera opcion de
ocio en Espafia. En este pais, juegan 16,8 millones de personas entre 6 y 64 afios, lo
que representa el 47 % de la poblacién. Su impacto econémico en 2018 fue de 1 530
millones de euros. Se prevé que los beneficios de la industria a nivel mundial se si-
tden en los 180 000 millones de dblares en 2021 [4].

Los videojuegos se caracterizan por su interaccion con el jugador, que ha de enten-
der el funcionamiento del juego para aplicar ciertas mecénicas y asi superar diversos
retos. Para llegar al mayor nimero de usuarios posible, el producto se localiza en cada
region en la que se comercializa. En este proceso, se atiende a cuestiones linglisticas,
técnicas, culturales y legales [5]. No obstante, no se toman en consideracion las nece-
sidades de las personas con diversidad funcional. De acuerdo con la Organizacion
Mundial de la Salud [6], el 15 % de la poblacién mundial tiene algln tipo de discapa-
cidad. En Espafia, el Instituto Nacional de Estadistica [7] calcula que 979 200 de per-
sonas tienen discapacidad visual.

Segun la clasificacion de Yuan, Folmer y Frederick [8], los jugadores con diversi-
dad funcional se enfrentan a tres barreras principales que dificultan e incluso impiden
su avance en los videojuegos: recibir estimulos, responder a ellos y proporcionar input
a través de la manipulacion del dispositivo de interfaz. Los jugadores ciegos y con
baja visién no tienen acceso a los estimulos visuales, los predominantes del medio.
Por tanto, garantizar su accesibilidad es uno de los grandes retos para la industria [9].



3.2 Laaccesibilidad a los videojuegos

El videojuego, debido a su naturaleza multimodal e interactiva, puede considerarse un
medio electrénico. En este contexto y como afirma Mangiron [10], el concepto de
accesibilidad aplicado a los videojuegos hace referencia a su usabilidad, es decir, el
grado en el que el videojuego facilita la interaccién con el jugador a través de los
comandos, el aprendizaje de las mecanicas, el disefio de la interfaz o la inmersion.

Dicho de otro modo, la accesibilidad a los videojuegos consiste en eliminar las ba-
rreras que impiden jugar a ciertos jugadores y asi favorecer que un mayor nimero de
personas puedan disfrutar de esta forma de entretenimiento. No se trata de suprimir
los retos del videojuego, que es donde reside la diversion, sino de tomar en considera-
cién diferentes necesidades de los jugadores, que pueden deberse a cuestiones como
diversidad funcional, edad, frecuencia de juego o nivel de habilidad [11].

El nimero de publicaciones sobre accesibilidad a los medios audiovisuales ha au-
mentado en los Gltimos afios, debido a la implantacion de legislacion y estandares de
calidad, a la labor de sensibilizacion de asociaciones de personas con discapacidad y a
los intereses econémicos de la industria [12, 13]. Por el contrario, la investigacion
sobre accesibilidad a los medios electrénicos en general, y a los videojuegos en parti-
cular, sigue siendo escasa. Mangiron [14] lo atribuye a la creacion relativamente re-
ciente de la industria y a la dificultad que supone desarrollar videojuegos accesibles
que abarquen las necesidades y preferencias de todos los tipos y grados de diversidad
funcional desde los puntos de vista del disefio y el control.

No obstante, se han realizado algunos estudios sobre accesibilidad a los videojue-
gos para las personas con diversidad sensorial. Mangiron, después de demostrar que
los subtitulos de los videojuegos no cumplen con los estandares y convenciones de la
industria de la traduccion audiovisual [15], realiz6 un estudio de recepcién que con-
cluia que seria beneficioso ofrecer varios tipos de subtitulos que abarcaran las diferen-
tes preferencias de los jugadores [14]. Asimismo, Costal [16], tras analizar la practica
de subtitulado de varios videojuegos actuales, concluy6 que incluir subtitulos para
personas sordas y con discapacidad auditiva que cumplieran estandares de calidad
tendria un impacto positivo en la industria y la experiencia de los jugadores.

Desde la ingenieria informatica también se estan haciendo esfuerzos para disefiar
videojuegos accesibles, como los de UA-Games (Universally Accessible Games)
[17]. Ademas, existen varias paginas web dedicadas a analizar el grado de accesibili-
dad de los videojuegos que salen al mercado, como AbleGamers.org, VideojuegosAc-
cesibles.es 0 Game-Accessibility.com.

Las conferencias sobre accesibilidad a los videojuegos que se celebran en todo el
mundo demuestran el interés por esta cuestion, como la Game Accessibility Confe-
rence en Estados Unidos del IGDA Game Accessibility Special Interest Group o Fun
For All en Barcelona, organizado por TransMedia Catalonia. Asimismo, diversas
entidades y empresas cuentan con sus propias pautas de accesibilidad, como las del
Game Accessibility Special Interest Group de la International Game Developers As-
sociation [11], las de Microsoft [18], que incluyen la guia de la consola Xbox One
[19], o los estandares de la BBC, Accessible Games Standard [20]. En Espafia, el



Instituto de Mayores y Servicios Sociales publicd en 2012 las Buenas précticas de
accesibilidad en videojuegos [21].

3.3 Laaccesibilidad a los videojuegos para las personas ciegas y con baja
vision

Debido a que los videojuegos son un medio principalmente visual, las personas ciegas
y con baja visién se enfrentan a un gran nimero de dificultades para acceder a su
contenido. Los jugadores ciegos no reciben la informacién que se transmite visual-
mente. Los jugadores con baja vision tienen dificultades para identificar, leer y usar
textos e iconos de tamafio pequefio. Los jugadores dalténicos no acceden a la infor-
macidn codificada con colores [9]. La AD y otras opciones accesibles permiten su-
perar dichos obstéaculos.

La audiodescripcion. La AD ha sido objeto de estudio del campo de la Traduccién
Audiovisual y de los Estudios de Accesibilidad [22]. Es una disciplina relativamente
reciente, asi como su investigacion, que puede clasificarse en descriptiva, experimen-
tal o tecnoldgica.

El enfoque descriptivo ha analizado la legislacion [23], los estandares [24, 25] y
los ambitos en los que se aplica, como el teatro [26], la 6pera [27] y el cine [28]. Des-
de el punto de vista experimental, se han empleado cuestionarios [29, 30] y métodos
de rastreo del movimiento ocular [31]. Los estudios de recepcién han medido la com-
prension [32], la inmersién [33] o la respuesta emocional [34] de los usuarios de la
AD. En cuanto a la perspectiva tecnoldgica, se han investigado nuevos métodos como
el reconocimiento de voz, la traduccion automatica o la locucion artificial [35].

Como ya se ha mencionado, el proyecto RAD v la tesis doctoral que se presenta en
este articulo amplian el ambito de estudio de la AD a los videojuegos. El estudio de
Mangiron y Zhang [9] ya arrojé algunas conclusiones sobre esta cuestion, como que
los videojuegos de aventuras, las novelas visuales y los RPG son los géneros que
podrian incluir AD con mayor facilidad.

Otras opciones para mejorar la accesibilidad para las personas ciegas y con baja
visién. Yuan, Folmer y Frederick [8] enumeran diversas estrategias accesibles: reem-
plazar el canal visual por el auditivo —a través de un lector de pantalla, sefiales auditi-
vas y variaciones en tono, altura o tempo—, reemplazar el canal visual por el tactil —a
través de mandos o controles—y realzar los elementos visuales —a través de paletas de
color de alto contraste u adaptadas para personas daltonicas, la opcion de personalizar
el tamafio del texto o el zoom—.

Ejemplos de tecnologia adaptativa son el software de lector de pantalla que con-
vierte el texto en audio [36] o la tecnologia de texto a voz [9]. Sin embargo, para que
estas opciones se usen de forma generalizada, han de ser mas eficaces, faciles de usar
y compatibles con un gran nimero de videojuegos.

Asimismo, existen videojuegos disefiados especificamente para las personas ciegas
y con baja vision. Es el caso de los audiojuegos [37, 38], que transmiten la informa-



cién solo por el canal auditivo y estan dirigidos a personas ciegas. Pueden descargarse
en paginas dedicadas a reunirlos, como Audiogames.net, Audiojuegos.net, Kitchen-
sinc.net, Spoonbillsoftware.com, Blindcomputergames.com o Nielsbauergames.com.
Similarmente, los juegos sin video (videoless games) solo utilizan sonidos para guiar
al jugador, pero van dirigidos también a personas videntes.

No obstante, los audiojuegos son demasiado especializados como para alcanzar el
nivel comercial [36], aunque algunos juegos sin video han alcanzado cierto grado de
éxito, gracias a su mayor financiacién [39]. Ademas, los videojuegos dirigidos a un
colectivo concreto pueden fomentar la segregacion entre jugadores con y sin diversi-
dad funcional [10].

4 Metodologia

Para que los videojuegos sean accesibles para un gran nimero de personas, con nece-
sidades y preferencias diferentes, es esencial que haya comunicacion y trabajo con-
junto entre los usuarios, la industria y la investigacion. La accesibilidad a los video-
juegos para personas ciegas y con baja vision relne todas estas partes mediante la
siguiente metodologia.

En primer lugar, el estado de la cuestién investigara a través de la revision biblio-
gréafica y de un analisis de las opciones de accesibilidad para las personas ciegas y con
baja vision que incluyen los videojuegos actuales. Se seleccionaran los videojuegos
para PC, consolas y mévil, tanto comerciales como independientes, con mas éxito en
Espafia en 2019.

En segundo lugar, los datos sobre los perfiles y las opiniones de los jugadores cie-
gos y con baja vision y de los desarrolladores de videojuegos para mejorar la accesibi-
lidad se obtendran mediante una metodologia cuantitativa. Se enviaran cuestionarios
con preguntas abiertas y cerradas y, si se estima necesario, se ampliara la informacion
con datos cualitativos, obtenidos a través de entrevistas semiestructuradas.

Finalmente, a partir del estudio descriptivo del estado de la cuestion y de los resul-
tados de la investigacion empirica, se elaboraran pautas de mejora de la accesibilidad
a los videojuegos para las personas ciegas y con baja visién, incluyendo la posible
aplicacion de la AD al medio.

5 Conclusion

En apenas unas decadas, los videojuegos se han convertido en una de las industrias
con mayor impacto econdmico y cultural en todo el mundo. En Espafia, es incluso la
primera opcion de ocio. Sin embargo, los avances tecnolégicos no han suscitado una
mejora de la accesibilidad para las personas con diversidad funcional. En particular,
las personas ciegas y con baja vision son las que se enfrentan a méas barreras a la hora
de jugar, debido a la naturaleza visual, multimodal e interactiva de los videojuegos.

El proyecto Researching Audio Description: Translation, Delivery and New Scena-
rios (RAD), del grupo de investigacion TransMedia Catalonia de la Universitat
Autonoma de Barcelona, estd explorando nuevas lineas de investigacion en audiodes-



cripcién, como su posible aplicacién a los videojuegos. La tesis doctoral La accesibi-
lidad a los videojuegos para personas ciegas y con baja visién de Maria Eugenia
Larreina-Morales, dirigida por la Dra. Carme Mangiron, contribuye a este objetivo.
Analiza el estado actual de la accesibilidad a los videojuegos para las personas ciegas
y con baja vision en Espafia, describe los perfiles, preferencias y necesidades de estos
jugadores en cuanto a audiodescripcion y otras opciones accesibles y estudia su viabi-
lidad desde el punto de vista de los desarrolladores de videojuegos. A partir del enfo-
que descriptivo del estado de la cuestién y de los resultados de la investigacion empi-
rica, se elaboraran unas pautas de mejora de la accesibilidad que retinan las opiniones
y expectativas tanto de los jugadores como de los profesionales.

Asi, se espera avanzar hacia el siguiente nivel del desarrollo de videojuegos: la ac-
cesibilidad. Un mayor conocimiento sobre esta cuestion es beneficioso en varios am-
bitos, ya que contribuye a proporcionar una experiencia mas gratificante e inmersiva
para las personas ciegas y con baja visién, sensibilizar a la sociedad y la industria
sobre sus preferencias y eliminar las barreras que dificultan el ejercicio del derecho al
ocio, la cultura y la informacion de todas las personas.
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