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Resumen

La creciente demanda en el campo de los videojuegos es una realidad ampliamente reconocida,
enmarcada dentro del derecho universal al ocio y la recreacion segun la Organizacion de las
Naciones Unidas (ONU). En este contexto, la gamificacion se consolida como una estrategia
eficaz para hacer que las actividades cotidianas sean mas atractivas y menos rutinarias. Sin
embargo, un aspecto que continla relegado en el disefio de videojuegos es la inclusion de
mecanismos de accesibilidad como parte integral de las mecanicas de juego. Este articulo
presenta el caso Wave Quest: An Audible Odyssey, un videojuego desarrollado con enfoque
en la accesibilidad auditiva para nifios con discapacidad visual. La propuesta busca demostrar
como es posible disefar experiencias interactivas inclusivas desde la concepcion del juego,
considerando el sonido no solo como un recurso estético, sino el eje central de navegacion,
interaccion y retroalimentacion dentro del entorno Iudico. Se abordan las bases tedricas vy el
enfoque metodoldgico, con el objetivo de visibilizar el valor del disefio accesible en la industria
del videojuego.
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Abstract

The growing demand for video games is a widely recognized reality, framed within the universal
right to leisure and recreation, as defined by the United Nations (UN). In this context, gamification
is established as an effective strategy for making everyday activities more engaging and less
routine. However, one aspect that continues to be neglected in video game design is the inclusion
of accessibility mechanisms as an integral part of game mechanics. This article presents the
case of Wave Quest: An Audible Odyssey, a video game developed with a focus on auditory
accessibility for children with visual impairments. The proposal seeks to demonstrate how it is
possible to design inclusive interactive experiences from the game’s conception, considering
sound not only as an aesthetic resource, but also as the central axis of navigation, interaction,
and feedback within the game environment. The theoretical foundations and methodological
approach are addressed, with the aim of highlighting the value of accessible design in the video
game industry.

Introduccién

En Colombia, mas de 3 millones de personas viven con alguna discapacidad, siendo la visual
una de las mas comunes [1]. La accesibilidad en los videojuegos es un tema que ha ganado
un interés creciente en la industria del entretenimiento digital. Sin embargo, a pesar de los
avances tecnoldgicos, muchos titulos aun no ofrecen opciones adecuadas para jugadores con
discapacidades visuales [2]. Esta falta de presencia limita la participacion de un segmento
significativo de la poblacion en experiencias ludicas que podrian ser inclusivas.
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Wave Quest nace como una alternativa que promueve la inclusion desde el disefio, utilizando el
sonido como mecanismo central de interaccion. A diferencia de otras propuestas que dependen
de texto a voz, este juego permite al jugador navegar, explorar y resolver retos Unicamente a
través del audio, fortaleciendo su autonomia y creatividad [3].

Este proyecto se embarca en el ambito de accesibilidad en los videojuegos, con un enfoque
en la inclusion de los nifos con discapacidad visual, buscando desarrollar una experiencia
accesible e inmersiva que no solo les permita participar sino también les brinde herramientas
que agudicen su orientacion espacial, discriminacion de sonidos y memoria auditiva [3].
También representa una contribucion al campo de los videojuegos accesibles, demostrando
como el sonido puede ser usado no solo como un elemento de ambiente sino como una
mecanica central para la jugabilidad. A través de este se busca aportar al desarrollo de los
videojuegos mas inclusivos y demostrar que la accesibilidad no solo debe ser un complemento,
sino un elemento central en el disefio de experiencias interactivas [4].

Marco tebdrico

El marco tedrico se fundamenta en tres conceptos: el disefio universal, la accesibilidad en
videojuegos y los juegos de rol o Role-Playing Game (RPG), en inglés, como formato de
exploracion narrativa.

Desde el enfoque del disefio universal, esta propuesta considera la diversidad humana desde
las etapas iniciales del desarrollo, basandose en la filosofia de los derechos humanos que
promueve la igualdad y la dignidad como principios fundamentales. Se rechaza el enfoque
asistencialista, que percibe a las personas con discapacidad como sujetos pasivos, y se
priorizan la autonomia, la equidad y la inclusion como pilares del disefio inclusivo y de la justicia
social [5]. Asimismo, se adopta el modelo social de la discapacidad, el cual sefiala que las
limitaciones provienen del entorno y no de la condicién individual [6].

Seqgun la International Game Developers Association (IGDA), la accesibilidad en los videojuegos
se refiere a la posibilidad de jugar incluso cuando el usuario no puede desenvolverse a plena
capacidad, ya sea por limitaciones funcionales o por condiciones diversas [7]. Cada tipo de
discapacidad genera desafios especificos que afectan la forma en que se entiende, se interactia
y se disfruta un videojuego [8]. Desde el enfoque del disefio universal, la accesibilidad situa
las necesidades del usuario como eje central del desarrollo, no solo por criterios técnicos, sino
COmMo una exigencia ética y cultural orientada a la inclusion [9].

Los juegos de rol, o RPG, se caracterizan por su enfoque narrativo y la evoluciéon progresiva
del personaje, lo que favorece una experiencia inmersiva y personalizada [10]. Su estructura
flexible permite adaptar tanto las mecanicas como la narrativa a distintos niveles de habilidad,
facilitando la inclusion de elementos accesibles como el sonido, el texto o los simbolos, sin
comprometer la calidad de la experiencia ludica.

Materiales y métodos

La investigacion se enmarca en un enfoque cualitativo, de tipo descriptivo y exploratorio,
orientado a la comprension profunda de las experiencias de usuarios con discapacidad visual
frente a entornos interactivos accesibles. Para el desarrollo del videojuego se implementé la
metodologia SUM (Software Usability Measurement), acompafada de entrevistas y pruebas de
usabilidad aplicadas a nifios del Instituto de Niflos Ciegos y Sordos de Cali [11].
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Las variables consideradas en el estudio fueron: comprension de instrucciones, orientacion
espacial, retencion de memoria auditiva e inmersion en la experiencia de juego. Para su
analisis, se utilizaron instrumentos como formularios de evaluacion, observacion directa y
retroalimentacion verbal de los participantes.

La metodologia SUM, adaptada al contexto de videojuegos, tiene como objetivo desarrollar
productos de calidad en plazos cortos y con bajo costo, promoviendo la mejora continua
de los procesos para optimizar la eficacia del desarrollo. Ademas, busca obtener resultados
predecibles y gestionar eficientemente los recursos y riesgos del proyecto, lo que contribuye
a una alta productividad del equipo de trabajo. Esta metodologia se estructura en cinco fases:
concepto, elaboracion, version beta, cierre y gestion de riesgos, y contempla cuatro roles
principales: equipo de desarrollo, productor interno, cliente y verificador beta [11].

Desarrollo de la propuesta

Wave Quest: An Audible Odyssey ha sido concebido desde su origen como un videojuego de
rol accesible, con un enfoque centrado en el sonido como eje principal de retroalimentacion,
inmersion y navegacion. Inspirado en clasicos del género como Dragon Quest [12], el proyecto
adopta mecanicas tradicionales de exploracion, combate y progresion por niveles, redisefiadas
para ser comprendidas y disfrutadas exclusivamente a través del canal auditivo, prescindiendo
de elementos visuales como medio principal de interaccion.

Siguiendo las fases establecidas por la metodologia SUM en sus etapas de concepto,
elaboracion, beta, cierre y gestion de riesgos, el desarrollo ha avanzado mediante un proceso
iterativo de disefio y prueba. A la fecha, el prototipo funcional incluye tres niveles jugables y
una batalla final contra un jefe, con mecéanicas progresivas que retan la orientacién espacial, la
memoria auditiva y la toma de decisiones en tiempo real (ver figural)

A o= e
R« -0.657 74 4255357
STATE= IDLE

Figura 1. Estado actual del juego.

El motor Godot ha sido utilizado para el desarrollo técnico, implementando audio tridimensional
a través de sus nodos de sonido. Se ha realizado una mezcla cuidadosamente disefiada, con
pistas de alta calidad que incorporan variaciones sutiles para mantener la coherencia semantica
de los estimulos auditivos y evitar la monotonia, favoreciendo asi una experiencia significativa y
comprensible para usuarios con discapacidad visual.
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Aunque la propuesta se centra en la accesibilidad auditiva, se mantiene un componente visual
significativo. El estilo grafico combina pixel art con elementos modelados en tres dimensiones,
lo que permite una experiencia estética enriquecida para usuarios videntes o con vision parcial.
Este enfoque responde al principio de equidad del disefio universal, al ofrecer un mismo
producto para todos los usuarios, sin necesidad de versiones diferenciadas.

La interaccion principal se realiza mediante teclado, aunque se ha experimentado también
con mandos de consola, como los controladores de PlayStation, integrando retroalimentacion
haptica. En futuras fases, se proyecta su adaptacion a plataformas moviles, con el objetivo de
ampliar su alcance y accesibilidad.

Conclusiones

Wave Quest constituye una propuesta que busca abordar la accesibilidad desde las etapas
iniciales del disefio, integrando el sonido como eje central de la experiencia ludica. Si bien el
prototipo aun no ha sido finalizado y validado con el publico objetivo, el proceso de desarrollo
ha permitido establecer una base técnica y conceptual solida que orienta su implementacion
futura.

El enfoque adoptado demuestra que es posible redisefiar las l6gicas tradicionales del
desarrollo de videojuegos para responder a las necesidades de audiencias diversas, sin
recurrir a adaptaciones posteriores. En este contexto, la accesibilidad no se entiende como un
complemento, sino como un principio estructural que define la experiencia misma del juego.

Se proyecta la aplicacion del prototipo con nifios con discapacidad visual, con el fin de evaluar
su impacto en el fortalecimiento de habilidades cognitivas y sensoriales. El trabajo realizado
hasta el momento reafirma que el disefio universal puede consolidarse como una practica ética,
creativa y transformadora dentro del ambito del entretenimiento digital.
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