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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 o conocimientos de programacion.
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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
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