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RESUMEN

Este trabajo pretende medir la accesibilidad del videojuego The Last of Us
Part Il (2020), desarrollado por Naughty Dog. En particular, se busca analizar los
ajustes de accesibilidad que este ofrece para las personas sordas 0 con
discapacidad auditiva, y comparar estos resultados con los de un estudio de
recepcion. En primer lugar, se indagara en el crecimiento de las industrias de la
traduccion audiovisual, la localizacion multimedia y la localizacion de
videojuegos en los dltimos afios. A continuacion, se hablara de la accesibilidad
desde un punto de vista general, de las caracteristicas de la accesibilidad para
personas sordas y de las actuales investigaciones sobre accesibilidad en el
ambito de los videojuegos. Mas adelante, se presentara el producto que se
pretende analizar y se detallarén las opciones que ofrece el videojuego para las
personas sordas o con discapacidad auditiva. Posteriormente, se describira la
metodologia seguida en este trabajo, que consiste en la elaboracién de un
modelo para medir la accesibilidad y en la realizacién y distribucion de un
cuestionario a las personas usuarias. Finalmente, se analizaran los resultados
obtenidos y se reflexionara sobre la accesibilidad del producto elegido y cémo

podria influenciar el ambito de la accesibilidad en videojuegos en el futuro.

Palabras clave: accesibilidad en videojuegos, accesibilidad para personas

sordas, localizaciéon de videojuegos, The Last of Us Part I, estudio de recepcion
RESUM

Aquest treball vol mesurar l'accessibilitat del videojoc The Last of Us Part Il
(2020), desenvolupat per Naughty Dog. En particular, es busca analitzar els
ajustaments d'accessibilitat que ofereix per a les persones sordes o amb
discapacitat auditiva, i comparar aquests resultats amb els d'un estudi de
recepcio. En primer lloc, s'indagara en el creixement de les industries de la
traduccié audiovisual, la localitzacid6 multimédia i la localitzacié de videojocs en
els darrers anys. A continuacio, es parlara de l'accessibilitat des d'un punt de
vista general, de les caracteristiques de I'accessibilitat per a persones sordes i
de les investigacions actuals sobre accessibilitat en I'ambit dels videojocs. Més

endavant, es presentara el producte que es vol analitzar i es detallaran les



opcions que ofereix el videojoc per a les persones sordes o amb discapacitat
auditiva. Posteriorment, es descriura la metodologia seguida en aquest treball,
que consisteix en l'elaboracio d'un model per mesurar l'accessibilitat i en la
realitzacio i la distribucié d'un qlestionari a les persones usuaries. Finalment,
s'analitzaran els resultats obtinguts i es reflexionara sobre l'accessibilitat del
producte escollit i com podria influir en I'ambit de I'accessibilitat a videojocs en el

futur.

Paraules clau: accessibilitat en videojocs, accessibilitat per a persones
sordes, localitzacio de videojocs, The Last of Us Part Il, estudi de recepcid

ABSTRACT

This study aims to measure the accessibility of the video game The Last of
Us Part Il (2020), developed by Naughty Dog. Specifically, it seeks to analyse the
accessibility settings it offers for deaf and hard of hearing people, and to compare
these results with those of a reception study. The first part of this dissertation
explores the growth that the audiovisual translation, multimedia localisation and
video game localisation industries have experienced in recent years. Then, the
focus is put on accessibility from a general point of view, on the characteristics of
accessibility for deaf people, and finally on the current research on accessibility
in the field of video games. Next, the study presents the videogame under
analysis and details the options it offers for deaf and hard of hearing people.
Continuing with the case study, the methodology used is described, comprising
the development of a model to measure accessibility and the creation and
distribution of a questionnaire to users. Finally, this dissertation analyses the
obtained results, and reflects on the accessibility of the chosen product and how
it could influence the field of accessibility in video games in the future.

Key words: accessibility in video games, accessibility for the deaf, video

game localization, The Last of Us Part Il, reception study
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1. INTRODUCCION

La industria de los videojuegos estd en constante crecimiento y con el
aumento de la cantidad de personas que consumen videojuegos se ha producido
una mayor demanda de opciones para las personas con discapacidades. Asi,
cada vez son mas las empresas desarrolladoras de videojuegos que buscan
adaptar sus productos para hacerlos mas inclusivos, ofreciendo ajustes de
accesibilidad para personas con todo tipo de discapacidad. No hay duda de que
todavia queda un largo camino por recorrer para que la industria de los
videojuegos sea totalmente accesible, pero en los Ultimos afios algunas

desarrolladoras (y sus videojuegos) han ido destacando en este aspecto.

Una de estas empresas es Naughty Dog, creadora de los videojuegos de
Crash Bandicoot (1996-1999%) y Uncharted (2007-actualidad). También es la
desarrolladora de la saga The Last of Us (2013-actualidad), un videojuego de
accion y aventura que ha recibido buenas criticas a nivel mundial. La segunda
entrega de la saga, The Last of Us Part Il (2020), ha sido bautizada como “uno
de los videojuegos mas accesibles de la historia”, ya que ofrece méas de sesenta
opciones de accesibilidad a las personas que lo utilizan (Andrés, 2020). El
videojuego, ademas, gano el premio Innovation in Accesibility en los Game
Awards de 2020 (Romano, 2020). Esta categoria se incluyd por primera vez ese
afo, lo que refleja también el auge que esta teniendo la accesibilidad (Campbell,
2020). No obstante, si bien The Last of Us Part Il (2020) cuenta con numerosas
posibilidades de ajuste y personalizacion, es necesario estudiar si la cantidad de
opciones que incluye es suficiente para las personas que lo consumen, e
investigar hasta qué punto la aplicacibn de estas opciones es valorada
positivamente por ellas.

! Desde el afio 2000 lo han desarrollado las siguientes empresas: Eurocom (2000), Traveller's
Tales (2001-2004), Dimps (2006), Radical Entertainment (2005-2010), Vicarious Visions (2002-
2004) (2016-presente), Toys For Bob (2018-presente), Beenox (2019-presente).



Asi, este trabajo tiene como objetivo medir la accesibilidad de The Last of Us
Part Il (2020), centrando el andlisis en los ajustes de accesibilidad que ofrece
para las personas sordas o con discapacidad auditiva. La motivacion detras del
presente estudio es que, para su autora, el &mbito de la accesibilidad en los
videojuegos es de gran interés e inmensa importancia. Se trata ademas de un
campo sobre el que aun hay poca investigacion académica, pero que en los

ultimos afios ha ido creciendo.

El trabajo consta de dos partes: una tedrica y una practica. En el marco
teorico se hablara brevemente sobre el estado actual de la traduccion audiovisual
y la localizacién de videojuegos. A continuacion, se estudiara la accesibilidad
desde un punto de vista general, se indagara acerca de las caracteristicas de la
accesibilidad para personas con discapacidad auditiva y se exploraran las
actuales investigaciones sobre accesibilidad en el &mbito de los videojuegos.
Después se presentard el videojuego que se va a analizar. Seguidamente, antes
de comenzar con el desarrollo del analisis, se detallara la metodologia empleada

a la hora de desarrollar este trabajo y las herramientas que se han utilizado.

Mas adelante, en la parte mas practica del trabajo, se llevara a cabo el
analisis del videojuego. Este consistira en medir los ajustes de accesibilidad en
The Last of Us Part Il (2020) para personas con discapacidad auditiva,
empleando una tabla que permitir4 evaluar distintos aspectos de las opciones
que ofrece el videojuego. A continuacion, se compararan los resultados de ese
analisis con la opinién de las personas usuarias, obtenida a través de un
cuestionario y, finalmente, se valoraran los resultados combinando el analisis de
opciones y el estudio de recepcion para triangular los datos. A priori, si los
parametros indican una buena calidad en la accesibilidad, esto deberia verse
reflejado en las encuestas. Resultara interesante comprobar si esta hipétesis
inicial se cumple y, en caso de no ser asi, se podria abrir la puerta a futuras
investigaciones sobre las necesidades de las personas con discapacidad que

consumen videojuegos y como satisfacerlas.



2. TRADUCCION AUDIOVISUAL Y LOCALIZACION

En este capitulo se hablara acerca de los avances tecnoldgicos que se han
producido en los ultimos afios en el ambito de la traduccion audiovisual, asi como
del incremento y el desarrollo que han experimentado también las industrias de

la localizacién multimedia y la localizacion de videojuegos.
2.1 Avances tecnoldgicos en traduccion audiovisual

No cabe duda de que la traduccion audiovisual (TAV) es, en la actualidad,
una disciplina académica consolidada que se encuentra en constante
crecimiento. En esta linea, Pérez-Gonzalez (2014, p. 12) afirma que, en los
altimos 25 afos, la traduccion audiovisual se ha convertido en la rama de los
estudios de traduccion que ha crecido de manera mas rapida, tal y como
demuestra el incipiente numero de investigaciones en este ambito. Esto no es
de extranar, ya que, como se sefala en Nikolic y Bywood (2021), el crecimiento
de este sector de la traduccion ha ido en sintonia con el desarrollo de otros
muchos ambitos de la actividad humana en los que intervienen la tecnologia y

las personas.

Nikolic y Bywood (2021) afiaden que, en estos ultimos afios en los que la
TAV ha sido protagonista de tantos estudios, se ha producido también un cambio
simultdneo y significativo en los profesionales dedicados al sector, pues los
traductores audiovisuales han pasado de trabajar para cadenas publicas de
television (con cintas VHS, sistemas operativos de disco y tecnologia analdgica)
a trabajar para servicios de streaming y video a la carta como Netflix, en un

entorno basado en la nube y con tecnologia digital.

El impacto que los avances tecnologicos han acarreado para la industria de
la traduccion audiovisual también se pone de manifiesto en Orrego (2013, p.
299), donde se destaca que este progreso del que ha disfrutado la tecnologia en
las dltimas décadas ha tenido como consecuencia un crecimiento acelerado de
la produccion, la distribucion y el consumo de material audiovisual. Esto, a su
vez, ha supuesto un impacto significativo en el panorama de la traduccion
audiovisual y ha provocado que se experimenten cambios significativos en los

modelos de los flujos audiovisuales (Orrego, 2013). Asi, como se menciona en

3



Bolafios et al. (2021, p. 4), este auge de la produccion de contenido audiovisual
se ha visto reflejado también en un incremento comercial de la traduccion,
liderado principalmente por los servicios de transmision libre como Netflix,
Amazon Prime Video, HBO Max, Apple TV+ y Disney Plus, cuyos titulos se

comercializan en multitud de mercados nuevos.

Del mismo modo, este aumento en la produccién de contenido audiovisual y
los avances que ha experimentado la industria se han visto también reflejados
en el ambito de la accesibilidad a contenidos audiovisuales. No obstante, debido
a la importancia que tiene este aspecto en el presente trabajo, se ha decidido

hablar de accesibilidad en un capitulo aparte, en una seccion posterior.
2.2 El crecimiento de la localizacion multimedia

En la seccion anterior se ha evidenciado el progreso en el ambito de la
traduccion audiovisual. No obstante, el incremento y desarrollo de este sector no
se limita a estas areas, pues este fendmeno se ha producido también en los
ambitos de la localizacion multimedia y la localizacibn de videojuegos
(eTranslation Services [eTS], 2022). Si bien de esta Ultima se hablara con mayor
detenimiento en el apartado siguiente, en esta seccion se reflexionara acerca del
progreso en la localizacion en general y, particularmente, en la localizacion de
sitios web y aplicaciones moviles, asi como de los factores que han motivado

este crecimiento.

Segun Seymour y Oldfield (2021), hoy en dia no es inusual oir a alguien decir
gue los datos estan sustituyendo al petroleo, ya que la informacion, los datos y
la tecnologia se han convertido en las principales fuentes y almacenes de valor.
Afaden que las empresas mas ricas del mundo suelen distribuir sus productos y
servicios a traves de Internet y las redes moviles y, a menudo, gran parte de su
infraestructura reside en la nube (Seymour y Oldfield, 2021). Por lo tanto, no es
de extrafiar que la traduccion y la localizacién multimedia hayan crecido de forma
tan rapida en los ultimos afios, y que hoy en dia sean mas importantes que nunca
(eTS, 2022). Como sefiala Pik (2020), para que el publico de cada pais se sienta
realmente identificado con una marca o producto, es necesario adaptar el

contenido, no sélo traducirlo de manera directa. Gracias a la localizacién, las



empresas pueden adaptar la oferta a cada mercado local a través de una
cuidadosa seleccion de productos, servicios y mensajes de marketing (Pik,
2020). Pik (2020) sefiala también que, al invertir en una buena localizacion, las
empresas logran ampliar su mercado e incrementar ain mas sus beneficios y
que, por ello, cada vez son mas las grandes marcas del mundo que priorizan una
buena localizacion. Asi, en lugar de basarse en el mismo modelo de negocio en
cada pais, realizan ajustes locales en funcion de su marca y de los servicios que
ofrecen, con el fin de satisfacer las necesidades del mercado (Pik, 2020). En esta
misma linea, en eTS (2022) se enumeran también algunos factores que han
podido influir en el crecimiento de la industria de la localizacion multimedia, entre

ellos:

e La globalizacion de los negocios. A medida que las empresas se
expanden a nuevos mercados, necesitan localizar sus contenidos para
esas regiones. Esto requiere servicios de traduccion y localizacidon

precisos para multiples idiomas.

e El crecimiento de los dispositivos moviles. Cada vez son mas las
personas que utilizan teléfonos inteligentes y otros dispositivos moviles,
lo que genera una mayor demanda de contenidos localizados en los

idiomas de destino.

e El auge de las redes sociales. Las plataformas de medios sociales
son canales ideales para distribuir contenidos localizados.

En conclusién, no cabe duda de que las nuevas tecnologias han traido
consigo un desarrollo en todos los dmbitos de la traduccion audiovisual y la
localizacion multimedia, que se ha visto reflejado también en nuevas

investigaciones dentro del sector.
2.3 Localizacién de videojuegos

En el apartado anterior ya se menciond brevemente el crecimiento que han
experimentado las nuevas tecnologias en los ultimos afios y lo que esto ha
supuesto para la industria de la traduccion audiovisual y la localizacion

multimedia. Esto se aplica también a la industria de los videojuegos, que ha
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crecido exponencialmente en las Ultimas décadas, con la aparicion de
numerosas consolas y plataformas nuevas que ofrecen multitud de videojuegos
diferentes a las personas aficionadas a este tipo de entretenimiento (Smith,

2021). Como sefiala también Barcel6 (2011):

Since their conception in the 1950s and their boom in the 1970s, people have
been playing video games — console games, arcade games, Facebook
applications, smartphone applications, mobile games and large-scale online
games. The era of the internet allowed the games industry to take off and get
to what we know now, where we can interact with other people in our games
no matter where they are. The translation of any game or application is
essential for any company that would like to reach top marks in worldwide

sales.?

O’Hagan y Mangiron (2013) explican que, si bien la localizacion de
videojuegos comparte varios aspectos con la localizacién de software, la primera
presenta caracteristicas adicionales que surgen de la naturaleza interactiva de

los videojuegos. Asi, estas autoras ofrecen la siguiente definicion:

In commercial contexts, game localization refers to all the many and varied
processes involved in transforming game software developed in one country
into a form suitable for sale in target territories, according to a new set of user
environments with specific linguistic, cultural, and technical implications. (p.
19)3

2 Desde su concepcion en la década de 1950 y su eclosion en la de 1970, la gente ha jugado
cada vez mas a los videojuegos: juegos para consola, juegos de arcade, aplicaciones de
Facebook, aplicaciones para smartphone, juegos para mdviles y juegos en linea a gran escala.
La era de Internet ha permitido que la industria de los juegos se dispare y llegue a los dispositivos
que conocemos hoy, con los que podemos interactuar con otras personas desde el juego, sin
importar donde estén. La traduccion de cualquier juego o aplicacion es esencial para cualquier
empresa que quiera alcanzar las mejores marcas en las ventas mundiales. (Traduccion propia).
8 En contextos comerciales, la localizacion de videojuegos se refiere a los miltiples y diversos
procesos implicados en la transformacién del software de videojuegos desarrollado en un pais a

una versién adecuada para su venta en los territorios de destino, de acuerdo con un nuevo
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Por su parte, en Gorry (s. f.) se define la localizacion de videojuegos como
el proceso de producir contenido de videojuegos para una region especifica, y
hacerlo tan bien que parezca que fue hecho para esa region originalmente. Asi,
al igual que ocurre con otros tipos de localizacibn, como la localizacion
multimedia, se trata de adaptar el contenido, y no Unicamente traducir las

palabras de un texto de una lengua a otra (Pik, 2020).

En esta misma linea, Sayakhova y Fatkullina (2020) destacan que la
traduccion del componente textual es sélo uno de los elementos involucrados en
la adaptacion de un videojuego a un entorno cultural y linglistico concreto.
Afaden que, al encontrarnos ante un producto a medio camino entre una obra
de arte y el resultado de un complejo trabajo de ingenieria, la traduccién de
videojuegos requiere una atencion especial (Sayakhova y Fatkullina 2020). Es
por ello por lo que, segln estas autoras, es habitual en este &mbito utilizar el
término “localizacion”, que parece describir de manera mas precisa el proceso a

través del cual se recodifica toda esta informacion.

No obstante, Sayakhova y Fatkullina (2020) también recalcan que, aunque
los conceptos de traduccion y localizacién son idénticos en la mayoria de las
fuentes, hay que tener en cuenta que la localizacion sigue siendo un término mas
amplio, que afecta a todos los niveles de transformacién del producto para un
nuevo entorno cultural. Por otro lado, no cabe duda de que la localizaciéon de
videojuegos implica una serie de factores que no hay que tener en cuenta en
otros tipos de localizacibn, como la localizacion multimedia, ya que las
caracteristicas de un videojuego no son las mismas que las de un sitio web, o

una red social para dispositivos moviles.

Haciendo hincapié en las peculiaridades que entrafian los videojuegos,
Bernal Merino (2006) sefala que estos son, al mismo tiempo, un producto
disefiado para el consumo a gran escala y una creacion artistica colectiva. Para

este autor, esta particularidad desempefiara un papel fundamental a la hora de

conjunto de entornos de usuario con implicaciones linglisticas, culturales y técnicas especificas.

(Traduccion propia).



valorar la adaptacién de un videojuego a diferentes mercados internacionales.
De esta forma, Bernal Merino (2006) recalca la necesidad de desarrollar los
videojuegos de tal forma que el cdédigo de programacion se adapte a los
requisitos de cada pais, con su idioma, cultura, sistema legal, etc. Es decir, la

necesidad de seguir un proceso de “internacionalizacion”.

Por otra parte, una de las dificultades de la localizacion de videojuegos
reside en la cantidad de elementos de diversa indole que componen este tipo de
productos. En esta linea, Chandler (2005, p. 51) explica que un videojuego esta
formado, principalmente, por elementos de texto en el juego, elementos de arte,
elementos de audio, elementos cinematicos y materiales impresos. Mangiron
(2007) afiade que, a pesar de gue la traduccion de todos estos elementos implica
diversas habilidades de traduccién, todos los aspectos de un videojuego deben
localizarse e integrarse de forma coherente, de modo que formen un juego

atractivo que parezca un original y satisfaga las expectativas de los jugadores.

Como se mencionaba al comienzo de este apartado, el incremento del
namero de personas usuarias de videojuegos en todo el mundo hace necesario
preparar el producto para un mercado global. Asi, a la hora de localizar un
videojuego, es necesario tener en cuenta todos los aspectos que caracterizan a
este tipo de productos, para que las personas que hacen uso de ellos puedan
disfrutar de la misma experiencia, sin importar desde qué parte del mundo o en
qué idioma decidan jugar. Del mismo modo, este aumento en el nimero de
personas que utilizan los videojuegos como entretenimiento ha traido consigo la

necesidad de adaptar este producto a todo tipo de personas usuarias.

En esta linea, Yuan et al. (2010, p. 83-84) presentan una serie de dificultades
a las que pueden enfrentarse las personas con algun tipo de discapacidad a la
hora de jugar a un videojuego. Estas posibles complicaciones, que se explicaran
con mayor detenimiento en un apartado posterior, deberan tenerse en cuenta
también a la hora de localizar un videojuego. Es decir, del mismo modo que se
busca que personas de cualquier parte del mundo puedan disfrutar de un juego
como si hubiese sido creado para ellas, deberia buscarse el mismo efecto para

las personas usuarias que tengan algun tipo de discapacidad, para que también



ellas tengan la posibilidad de jugar a un videojuego sin toparse con barreras que

estropeen su experiencia (Mangiron, 2021).

Asi pues, ahora que se ha realizado una contextualizacion de los ambitos de
la traduccion audiovisual y la localizacion de videojuegos, y se ha puesto en
evidencia el crecimiento que ambos sectores han experimentado en las uUltimas
décadas, en el siguiente capitulo de este trabajo se estudiara la accesibilidad
desde una perspectiva general, se examinaran las caracteristicas de la
accesibilidad para personas con discapacidad auditiva y se explorara el estado
actual de la accesibilidad en el &mbito de los videojuegos.



3. ACCESIBILIDAD

En este capitulo se ofreceran distintas definiciones para el concepto de
“accesibilidad”, se indicaran los distintos tipos de accesibilidad que existen y las
personas a las que beneficia. También se hablard de la traduccion como
mecanismo de accesibilidad linglistica y de la accesibilidad a los contenidos
audiovisuales. Por otro lado, se presentaran dos formas de entender la
accesibilidad, desde el enfoque médico y el social, y se establecera el modelo
gue se pretende seguir en este trabajo. Finalmente, en los apartados siguientes,
se examinardn las caracteristicas de la accesibilidad para personas con
discapacidad auditiva y se exploraran las actuales investigaciones sobre

accesibilidad en el ambito de los videojuegos.

Segun la Real Academia Espafiola (s. f., definicién 1), la accesibilidad implica
la capacidad de acceder a un elemento concreto. En el Real Decreto Legislativo
1/2013, por el que se aprueba el Texto Refundido de la Ley General de derechos
de las personas con discapacidad y de su inclusion social, se define la

accesibilidad como:

La condicién que deben cumplir los entornos, procesos, bienes, productos y
servicios, asi como los objetos, instrumentos, herramientas y dispositivos,
para ser comprensibles, utilizables y practicables por todas las personas en
condiciones de seguridad y comodidad y de la forma mas autonoma y natural
posible. (2013).

Por su parte, Belmonte (2013) entiende por accesibilidad “el grado en el que
todas las personas pueden utilizar un objeto, visitar un lugar o acceder a un

servicio, independientemente de sus capacidades técnicas, cognitivas o fisicas”.

Atendiendo a estas definiciones, la Fundacion Bensadoun-Laurent (2021)

habla de tres tipos distintos de accesibilidad:

e Accesibilidad fisica: tiene que ver con la capacidad de acceder de
forma fisica a distintos entornos y/o elementos, para que aquellas
personas que tengan alguna restriccion o dificultad relacionada con la

movilidad puedan utilizarlos. Es aplicable a la via publica, los edificios
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o los elementos arquitecténicos e incluye el uso de rampas, aceras mas

bajas o barandillas, entre otros.

Accesibilidad sensorial: esta relacionada con el uso de los sentidos y
afecta a aquellos elementos que se perciben a través de ellos. Permite
gue quienes tengan algun tipo de discapacidad sensorial puedan
utilizar y disfrutar de cualquier elemento o entorno. Incluye, por ejemplo,
el sonido de los seméaforos o las baldosas podotactiles para las
personas ciegas, o0 la lengua de signos y las sefiales de alerta

luminosas para personas sordas.

Accesibilidad cognitiva: atiende a las necesidades de aquellas
personas que tienen alguna dificultad de comprension, para que
también ellas puedan disfrutar y hacer uso de distintos elementos y/o
entornos. Segun Plena Inclusion Madrid (s. f.), la accesibilidad cognitiva
“es la caracteristica que tienen las cosas, los espacios o los textos que
hace que lo entiendan todas las personas”. Algunos ejemplos de
accesibilidad cognitiva son los carteles informativos que empleen
pictogramas claros y sencillos, el uso del lenguaje facil en todo tipo de
textos, los dispositivos que tengan pocos botones para facilitar su uso...
En definitiva, cualquier elemento o medida que haga que aquellas
personas con algun tipo de discapacidad cognitiva puedan entender la

informacion o utilizar un aparato de manera sencilla.

De este modo, la traduccién podria verse también como un mecanismo de

accesibilidad linglistica, ya que este proceso tiene como objetivo hacer

accesible un producto al que un determinado publico no podia acceder antes,

por no conocer la lengua en la que se habia creado. En esta linea, Orero y

Matamala (2007) reflexionan acerca del papel que juega la traduccion como

herramienta para superar barreras linguisticas.

Asimismo, en el a&mbito de la traduccién audiovisual se habla también de

accesibilidad audiovisual, que se preocupa de garantizar la accesibilidad

sensorial a los productos audiovisuales (Servicio Nacional de la Discapacidad

[SENADIS], 2019). Este tipo de productos se transmiten por los canales visual y
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auditivo, de manera que una persona que tenga algun tipo de discapacidad
sensorial, al no tener acceso completo a estos canales (o, al menos, a uno de
ellos), no podra disfrutar del producto audiovisual del mismo modo. Por lo tanto,
la traduccién accesible trata de hacer llegar estos productos a esos grupos de
poblacion a través de mecanismos como la audiodescripcion, la interpretacion

en lengua de signos o los subtitulos para personas sordas (SENADIS, 2019).

Antes de pasar a las siguientes secciones de este capitulo, se introduciran
brevemente dos formas de ver y entender la accesibilidad: desde el enfoque
médico o tradicional, o desde una perspectiva social, basada en los derechos

humanos.

Por un lado, desde el enfoque médico se entiende la discapacidad como un
defecto o problema dentro del individuo, el cual es necesario tratar, curar o
corregir, con el fin de que la persona con discapacidad pueda adaptarse mejor a
la sociedad (Victoria Maldonado, 2013). De este modo, el modelo médico pone
el énfasis en el tratamiento de la discapacidad, y excluye o ignora la importancia

de los factores sociales o del entorno.

En cambio, el enfoque social entiende que la discapacidad es aquello que
impide a una persona participar de forma plena en la vida comunitaria. De esta
forma, no ve la discapacidad como un atributo del individuo, sino como un
problema creado por la propia sociedad (Jette, 2006, p. 727). Por lo tanto, en
este modelo el foco se pone en la sociedad, pues es esta la que debe asegurarse
de poder atender las necesidades de las personas con discapacidad, eliminando

las posibles barreras que estas puedan encontrarse.

En esta linea, Gian Maria Greco (2018, p. 211) explica que, mientras que
antes se pensaba que la accesibilidad afectaba exclusiva o principalmente a
grupos especificos de personas, ahora se entiende que afecta a todos los seres
humanos. Segun Greco (2018), a la hora de hablar de accesibilidad, al principio
se solia centrar la atencién en un grupo especifico de personas, esencialmente
las personas con discapacidad. Sin embargo, con el tiempo el enfoque se fue
ampliando progresivamente para incluir a otros grupos, hasta alcanzar

finalmente un ambito total. De este modo, el enfoque social de la accesibilidad
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se basa en un principio de universalidad, y trata de buscar la accesibilidad para

todas las personas, y no para un grupo especifico (Greco, 2018).

Una vez se han ilustrado estas dos maneras de entender la accesibilidad, es
necesario aclarar que este estudio se acoge al modelo social. No obstante, al
tratarse de un trabajo de fin de méster, con las limitaciones de tiempo y espacio
gue conlleva, ha sido necesario centrar la investigacion y el analisis en un tipo
de accesibilidad para un colectivo concreto, el de las personas sordas o con
discapacidad auditiva. Por otro lado, es necesario considerar también que, en el
caso de los videojuegos, las pautas de accesibilidad que hay disponibles van
dirigidas, normalmente, a solucionar barreras de accesibilidad a las que pueden
enfrentarse colectivos especificos. Sin embargo, es cierto también que las
soluciones de accesibilidad que se proponen para estas barreras pueden
beneficiar también a otros colectivos. Por este motivo, si bien el foco del estudio
es conocer la opinidn de las personas sordas o con discapacidad auditiva, se ha
decidido tener en cuenta también a las personas oyentes. De esta forma, se
puede comprobar que las opciones de accesibilidad pueden utilizarse por ambos

grupos y beneficiar a todos.

Especificamente, este trabajo se centrara en la accesibilidad audiovisual
para personas con discapacidad auditiva, concretamente en el ambito de los
videojuegos. Asi, en los proximos subapartados se estudiaran, por un lado, los
aspectos principales de la accesibilidad para personas sordas 0 con
discapacidad auditiva y, posteriormente, se indagara acerca del estado actual de

la accesibilidad en el ambito de los videojuegos.
3.1 Accesibilidad para personas sordas o con discapacidad auditiva

Al hablar de accesibilidad para personas sordas o con discapacidad auditiva,
es necesario tener en cuenta qué se entiende exactamente por “discapacidad
auditiva” y conocer a qué grupos de poblacion va dirigida este tipo de
accesibilidad. Esto es lo que determinard las caracteristicas o aspectos
principales con los que debera contar cualquier producto que busque ser
accesible para este colectivo.
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No obstante, también es importante ser conscientes de que, evidentemente,
no todas las personas sordas o con discapacidad auditiva son iguales y que no
todas tienen las mismas necesidades. Como se afirma en la guia de la Fundacion
CNSE (2013) sobre accesibilidad para personas sordas en las industrias
culturales: “La diversidad entre las personas sordas es la misma que en el resto
de la sociedad: hay personas sordas de todas las edades, sexo y orientacion
sexual, etnia, situacion social y cultural, etc”. Pero incluso si nos centraramos
Unicamente en la sordera en si, esta puede tener distintas implicaciones
dependiendo de varios factores. Es decir, la sordera en si misma no es un rasgo
gue estandarice a las personas sordas, ya que existen muchos otros aspectos
que configuran su identidad de manera individual, por ejemplo, su grado de

pérdida de audicion. Segun la Organizacion Mundial de la Salud (OMS, 2021):

Se dice que alguien sufre pérdida de audicién cuando no es capaz de oir tan
bien como una persona cuyo sentido del oido es normal, es decir, cuyo
umbral de audicién en ambos oidos es igual o mejor que 20 dB. La pérdida
de audicién puede ser leve, moderada, grave o profunda. Puede afectar a
uno o ambos oidos y entrafiar dificultades para oir una conversacion o

sonidos fuertes.

La OMS (2021) también distingue entre personas “duras de oido”, cuya
pérdida de audicién puede ser leve, moderada o grave, y personas “sordas”, que
suelen padecer una pérdida de audicién profunda y oyen muy poco o nada en
absoluto. Segun el grado de pérdida auditiva que tengan, las personas sordas o
con discapacidad auditiva tendran necesidades diferentes. Es decir, una persona
con pérdida auditiva leve o moderada podra utilizar el audifono para aprovechar
al maximo los restos auditivos. Sin embargo, si la pérdida auditiva de la persona
es profunda, el uso de estos dispositivos podria resultares inatil, ya que no

podran percibir los sonidos, ni siquiera con su ayuda (OMS, 2021).

Sin embargo, el grado de pérdida auditiva no es el Unico factor influyente en
el funcionamiento global de una persona sorda. Como se indica en la guia de la
Fundacion CNSE (2013), otros aspectos que se deben tener en cuenta son la

educacién que hayan recibido, el método de comunicacion que prefieren utilizar
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o la edad en la que hayan aparecido estas pérdidas de audicién, pues no es lo

mismo haber nacido con sordera que haberla adquirido en la edad adulta.

De este modo, cuando se habla de sordera se distingue entre sordera
prelocutiva, aquella que aparece antes de tener acceso a la lengua oral; y
sordera poslocutiva, que se adquiere después de haber aprendido a hablar.
Segun la Fundaciéon CNSE (2013), el hecho de haber podido oir o no la lengua
oral y haberla podido desarrollar correctamente podra influir considerablemente
en la forma en que una persona sorda lleve su sordera. Una persona con sordera
prelocutiva seguramente empleard como primera lengua la lengua de signos, y
quizas pueda llevar su sordera con mayor naturalidad, mientras que una persona
gue haya perdido la audicion de forma repentina en la edad adulta tendra como
primera lengua la lengua oral que aprendio durante la infancia. Las primeras,
para beneficiarse de ciertas medidas de accesibilidad como el subtitulado para
personas sordas, deberan aprender a usar la lengua oral, mientras que las
segundas, en la mayoria de los casos, no lo necesitarian (Fundaciéon CNSE,
2013).

No obstante, no todas las personas sordas saben lengua de signos y el uso
de esta lengua no esta expandido del mismo modo en todos los paises. De
hecho, hasta hace unos afios en Espafa estas lenguas eran aun discriminadas
por algunos sectores de la poblacién y todavia existen ciertos prejuicios sobre
ellas, como la creencia de que aprender lengua de signos puede resultar

perjudicial a la hora de aprender otras lenguas orales (Fundacion CNSE, 2013).

Por lo tanto, si tenemos en cuenta todos estos factores, resulta evidente que
la accesibilidad para personas sordas o con discapacidad auditiva va dirigida a
un grupo muy amplio. En concreto, existen actualmente 1500 millones de
personas en el mundo que viven con algun grado de pérdida de audicién, y se
estima que para el afio 2050 esta cifra alcance los 2500 millones (OMS, 2021).
Se trata, ademas, de un colectivo extremadamente heterogéneo y con
necesidades muy variadas. Por este motivo, al elaborar subtitulos para personas
sordas, se deberan tener en cuenta todos estos aspectos para ayudar a que las

personas beneficiarias puedan superar con éxito las barreras de comunicacion.
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En esta linea, en Tercedor Sanchez et al. (2007) se proponen algunas
condiciones basicas para poder conseguir unos subtitulos accesibles para todas

las personas:

e Que todos los grupos de poblacion, con sus consecuentes necesidades
(personas mayores, personas jovenes, infantes...), sean capaces de

seguir los subtitulos.

e Que se pueda realizar un seguimiento integro del producto audiovisual

sin interferencias por parte de los subtitulos.

e Que los subtitulos no contengan informacion excesiva que resulte

molesta.
¢ Que los subtitulos sean opcionales.

Por otro lado, ademas de estas condiciones basicas, los subtitulos para
personas sordas deben cumplir también otros parametros, recogidos por la
Asociacion Espafiola de Normalizacion (UNE) en la norma UNE 153010:2012,
que sustituye a la de 2003, con el fin de elaborar un criterio Unico para este tipo
de subtitulos. Muchos de estos parametros son comunes a los de los subtitulos
para oyentes, como aquellos que tienen que ver con las convenciones
lingUisticas, la segmentacion de los subtitulos, la puntuacion o el
comportamiento de los subtitulos cuando se producen cambios de plano. Asi, en
Pereira (2010), se indican algunos parametros caracteristicos de los subtitulos
para sordos, algunos de los cuales han sido actualizados en la nueva norma

UNE (2012). Entre estos pardmetros, se sefialan los siguientes:

e Usar colores, etiguetas o guiones para identificar a los personajes,

siguiendo ese orden de prioridad.

e Subtitular los efectos sonoros entre paréntesis y con mayuscula inicial,

y ubicar estos subtitulos en la parte superior derecha de la pantalla.

e Utilizar didascalias para incluir informacion suprasegmental y
contextual. Estas apareceran delante del texto al que hacen referencia,

en mayusculas y entre paréntesis.
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En este trabajo se tratara de analizar, a través de un modelo de evaluacion
con distintos parametros especificos, si estas condiciones basicas se cumplen
en los subtitulos para personas sordas del videojuego The Last of Us Part II
(2020).

Asi pues, en este apartado se han establecido los factores pertinentes al
publico hacia el que van dirigidos este tipo de subtitulos, las necesidades que se
deben tener en cuenta a la hora de realizar subtitulos para personas sordas, asi
como los pardmetros basicos con los que estos deben cumplir si se quiere lograr
la accesibilidad para todas las personas sordas o con discapacidad auditiva. En
los apartados siguientes se indagara sobre el estado actual de la accesibilidad
en el ambito de los videojuegos y, posteriormente, se presentara el videojuego
que se analizard en la parte practica de este trabajo y las opciones de
accesibilidad que ofrece a las personas que deciden jugarlo.

3.2 Accesibilidad en el &mbito de los videojuegos

Aungue en los ultimos afios el nimero de investigaciones en este campo ha
ido en aumento, el ambito de estudio de la accesibilidad en los videojuegos es
aun reciente, y hasta hace relativamente poco no existia una forma concreta de
definirlo. Asi, la International Game Developers Association (IGDA, 2004)
propuso la siguiente definicion: “Game Accessibility can be defined as the ability
to play a game even when functioning under limiting conditions. Limiting
conditions can be functional limitations, or disabilities — such as blindness,
deafness, or mobility limitations” (p.5).4 No obstante, posteriormente esta
definicion se ha revisado, y se ha dejado de hablar de discapacidad como
“condicién limitante”. En su lugar, se prefiere la expresion “situacién de

discapacidad” y se entiende la accesibilidad como un medio para superar las

4 La accesibilidad a los juegos puede definirse como la capacidad de jugar a un juego incluso
cuando se esti actuando bajo una condicion limitante. Las condiciones limitantes pueden ser
limitaciones funcionales o discapacidades, como la ceguera, la sordera o las limitaciones de

movilidad. (Traduccion propia).

17



barreras innecesarias que a veces se producen cuando hay un desajuste entre

la capacidad de una personay las barreras que encuentra (Mangiron, 2021).

Al igual que ocurre en otros ambitos de la accesibilidad, cuando se habla de
accesibilidad en videojuegos, no se trata de mejorar una traduccién, sino de
permitir que un grupo de personas tenga la posibilidad de disfrutar de un
videojuego del mismo modo que el resto de la poblacion. Ya que la principal
finalidad de un videojuego es entretener, cuando se pretende disefiar un
videojuego de forma que sea accesible es necesario considerar a qué
limitaciones se enfrentan las personas con discapacidad, para asi poder
proponer las soluciones adecuadas. Para ello resulta imprescindible también
tener en cuenta la interactividad que caracteriza a este tipo de productos, que es
precisamente una de las principales diferencias entre la accesibilidad a los
videojuegos y otros tipos de accesibilidad, y supone una de las mayores
dificultades en este ambito, ya que el usuario debe interaccionar con el juego
para poder avanzar (Mangiron, 2011, p. 57). Ademas, no hay que olvidar que
existen diversos tipos de discapacidad, y lo que funciona para un grupo de
personas, puede no hacerlo para otro, lo que también dificulta bastante esta

tarea.

Asi, en Yuan et al. (2010, p. 83-84) se identifican tres dificultades principales
a las que se enfrentan las personas con discapacidad a la hora de jugar a un
videojuego, basadas en un modelo de interaccién genérico para este tipo de

productos:

e En primer lugar, al jugar a un videojuego se pueden tener problemas
para recibir los estimulos que este ofrece, que pueden ser visuales,
auditivos o tactiles. Esto conlleva que quizads no se disponga de la
informacion suficiente para poder jugar al juego, o que, si bien sea
posible jugar (al menos, en gran medida), la experiencia de juego se

vea reducida y no disfruten tanto como el resto de las personas.

e Por otro lado, las personas con algun tipo de discapacidad pueden

encontrar dificultades a la hora de responder a estos estimulos, y no
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ser capaces de determinar la respuesta adecuada para realizar una

accion concreta dentro del juego.

e Finalmente, es posible que las personas con algun grado de
discapacidad no sean capaces de transmitir su respuesta al
videojuego, que no puedan interactuar con él fisicamente a través del
dispositivo de interfaz que sirve como conexion con el videojuego en

cuestion (un mando, un teclado, un volante, etcétera).

En la misma linea, en Mangiron (2021) se presenta una tabla que resume
las principales barreras de accesibilidad a las que se enfrentan distintos grupos
de personas al jugar a un videojuego. Esta tabla, a su vez, se ha adaptado de
Bierre (2005) y Mangiron (2012) y, en ella, se organizan los posibles
impedimentos que puedan tener las personas usuarias de los videojuegos a la
hora de disfrutar de un producto de este tipo, segun el tipo de discapacidad que
tengan. De este modo, las distintas categorias que se establecen en la tabla son:
personas que tienen discapacidades cognitivas, personas con discapacidad
auditiva, personas con discapacidad visual (donde se incluyen personas ciegas,
con baja visibn o personas con algun tipo de daltonismo) y personas con
movilidad reducida. Asi, las posibles barreras con las que pueden encontrarse
estas personas cuando prueban un videojuego pueden verse a continuacion:

Tabla 1. Las principales barreras de accesibilidad en los videojuegos (Mangiron, 2021, p. 272)
(Traduccidn propia)

Tipos de personas usuarias Problema de accesibilidad

Personas con discapacidades Nivel de dificultad, que provoca problemas de

cognitivas comprension y usabilidad
Falta de tiempo para leer un mensaje o tomar

decisiones
Ausencia de un modo tutorial

Tutoriales y manuales largos
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Tipos de personas usuarias Problema de accesibilidad

Personas con discapacidades | Informacién basada Unicamente en el audio,
auditivas como diélogos, efectos sonoros, musica

Completar tareas o jugar a minijuegos

basados Unicamente en el sonido

Personas con discapacidades | Informacion proporcionada sélo de forma

visuales: visual, incluyendo imagenes y texto
Personas ciegas Fuentes pequenas, iconos, objetos, etc.
Personas con baja vision Rompecabezas, misiones y minijuegos

basados en colores
Personas daltdnicas

Personas con movilidad Uso de mandos y teclados

reducida
Falta de soporte de dispositivos de entrada

alternativos

Velocidad elevada en algunos juegos

Tener en cuenta estas cuestiones puede ayudar a desarrollar videojuegos
accesibles, pero aun son pocas las empresas que deciden hacerlo. Segun
Mangiron (2011, p. 63), esto parece responder, por un lado, al desconocimiento
que existe aun hoy en dia con respecto a este tema, tanto en la industria como
por parte del publico en general y, por otro lado, a las consecuencias econémicas
qgue pueda suponer hacer un videojuego accesible. No obstante, en su articulo,
Mangiron (2011) afirma que el coste de desarrollar un videojuego accesible no
tendria por qué ser tan elevado si se tuviera en cuenta este aspecto desde la
fase de disefio, como ocurre con la localizacion de videojuegos. Ademas,
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también sefiala que hacer un videojuego accesible podria resultar incluso

beneficioso, ya que estaria dirigido a un mercado mucho mayor.

Segun un estudio realizado por la Asociacion Espafiola de Videojuegos
(AEVI, 2020), el 47% de la ciudadania espafiola entre 6 y 64 afios hace uso
habitual de los videojuegos. Como indica Otalora (2012, p. 41), al aplicar este
porcentaje al nUmero de personas adultas en este pais que presentan algun tipo
de discapacidad, se obtiene una cifra considerable, que serda aun mayor en
mercados como el de EE. UU., donde el nimero de personas adultas con
discapacidad es mucho mas elevado, llegando a superar los sesenta millones
(Centros para el Control y Prevencion de Enfermedades (CDC, 2020). Otalora
(2012) también sefiala que ampliar el mercado de los videojuegos a personas
con discapacidad supondria un aumento global en el nimero de ventas, y una
gran oportunidad para las empresas desarrolladoras y distribuidoras de
videojuegos, pues la cantidad de personas que podrian disfrutar de ellos

incrementaria considerablemente.

Por otro lado, Otalora (2012, p. 40) expone también que, en el contexto
actual, el continuo avance en las nuevas tecnologias, que se hace especialmente
visible en el sector de los videojuegos, ofrece abundantes posibilidades y
recursos que podrian facilitar la innovacién en el desarrollo de videojuegos
accesibles. Ademas, el progreso en la accesibilidad de videojuegos podria
impulsar también el avance tecnoldgico en otros &mbitos relacionados con la
accesibilidad, contribuyendo a la creacion de dispositivos, aplicaciones y/o
programas que favorezcan la calidad de vida y la integracion de las personas
con discapacidad (Otalora, 2012, p. 42).

Por todo esto, resulta evidente que la accesibilidad deberia ser un elemento
imprescindible a la hora de crear un videojuego Yy, con la aparicion de productos
como The Last of Us Part Il (2020), parece que poco a poco las empresas
desarrolladoras van siendo mas conscientes de ello. No obstante, aun queda un
largo camino por recorrer en este ambito. Asi, Mangiron (2011, p. 64-65) propone
seis estrategias para garantizar que los videojuegos comerciales sean lo mas

universales posible:
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. Disefiar los videojuegos teniendo en cuenta las opciones de
accesibilidad desde la fase inicial de desarrollo. Esto evitara tener que
realizar modificaciones posteriores, que pueden resultar mas costosas.
Se trata de afiadir opciones de personalizacion desde el principio, para
que todas las personas puedan disfrutar del juego segun sus

capacidades y habilidades.

. Impulsar la creacién y el uso de dispositivos de tecnologia adaptativa,
asi como la compatibilidad de esta con todas las plataformas, a un
precio asequible; y el disefio de un mando con controles simplificados,

compatible con todas las plataformas y juegos disponibles.

. Establecer un sistema de informacion y etiquetaje, como el de la
clasificacion por edades de PEGI, que indique las opciones y el grado
de accesibilidad que tiene cada videojuego.

. Sensibilizar al publico y a la industria sobre la necesidad de fomentar
la accesibilidad a los videojuegos a través de diversos eventos y
actividades como campafias de informacion y conferencias, entre otros.
Por otro lado, instar a los gobiernos a que proporcionen subvenciones

y ayudas para la investigacion y el desarrollo en este campo.

. Establecer normas de caracter oficial (como las normas UNE o 1SO)
gue propongan pautas para la accesibilidad a los videojuegos y que

sirvan de referente para la industria.

. Promover la investigacion en este campo desde un enfoque
interdisciplinar, que incluya a especialistas de distintos ambitos

(comunicacion audiovisual, traduccion, psicologia y salud, etcétera).

Asi, Mangiron (2011) resalta la importancia de sensibilizar a la industria de

los videojuegos para que se impulse la inclusion de medidas de accesibilidad en

este tipo de productos, y de la necesidad de que se establezcan pautas o guias

de accesibilidad que sirvan de modelo o referencia para las empresas

desarrolladoras de videojuegos. En esta linea, cabe destacar que, actualmente,

existen diferentes guias o recomendaciones de accesibilidad dirigidas a las
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empresas desarrolladoras de videojuegos, para que puedan tener en cuenta la
accesibilidad desde la fase inicial de creacion del producto y desarrollar
videojuegos mas accesibles para todo tipo de personas usuarias. Entre ellas se
encuentra las Game Accesibility Guidelines®, los APX Design Patterns® y las

Xbox Accesibility Guidelines’.

5 https://gameaccessibilityguidelines.com/
6 https://accessible.games/accessible-player-experiences/
7 https://docs.microsoft.com/en-us/gaming/accessibility/guidelines
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4. CORPUS Y METODOLOGIA

En este capitulo se presentara el videojuego que se va a analizar en los
apartados posteriores de este trabajo, y se hablara acerca de las opciones de
accesibilidad que presenta para las personas usuarias, haciendo hincapié en los
ajustes que ofrece para personas sordas o con discapacidad auditiva. A
continuacion, se describira la metodologia seguida para llevar a cabo el analisis

de la accesibilidad del videojuego.
4.1 The Last of Us Part I

No se podrian comenzar a analizar las opciones de accesibilidad presentes
en el videojuego The Last of Us Part Il (2020) sin antes contextualizar el producto
gue se pretende estudiar. Por ello, el dltimo capitulo de la parte tedrica de este
trabajo se centrara en introducir el videojuego en cuestion, a qué género
pertenece, el argumento que sigue, las caracteristicas de accesibilidad que

ofrece a las personas usuarias y el recibimiento que ha tenido.

The Last of Us Part Il (2020) es la segunda entrega de la saga The Last of
Us (2013-actualidad). Se trata de una saga de videojuegos de accién y aventura.
Los videojuegos de accidn se caracterizan porque la persona que esta jugando
tiene el control y es, precisamente, el nucleo de la accion (Vince, 2018). Para
poder avanzar en este tipo de videojuegos son necesarias la velocidad, la
destreza, el control y el tiempo de reaccion, ya que suele tratarse de una carrera
de obstaculos en la que el énfasis se pone en el movimiento (Roman, 2020). Asi,
en los videojuegos de accidn hay que superar una serie de pruebas, obstaculos,
o desafios fisicos, como disparar, atrapar cosas que caen, etc., con el objetivo
de cumplir la mision que te han encargado (Vince, 2018). Es un género bastante
amplio, dentro del que se incluyen los videojuegos de disparos, los de lucha o la
mayoria de los juegos de maquinas recreativas, que se presta a combinarse con
otros géneros para dar lugar a “hibridos” (GamerDic, 2013). Algunos ejemplos
de este tipo de videojuegos son Donkey Kong (1981-2014), Battlefield (2002-
actualidad), Call of Duty (2003-actualidad), Pitfall (1982) y Prince of Persia
(1989).
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Por su parte, los videojuegos de aventura se clasifican principalmente por el
estilo de juego, y no tanto por la historia o el contenido de este (Vince, 2018). En
este tipo de videojuegos, es necesario interactuar con el entorno, los objetos y
otros personajes para poder avanzar en la historia y pasarse el juego. Asi, las
personas que jueguen a videojuegos de aventura tendrdn que tomar una serie
de decisiones, resolver todo tipo de acertijos o puzles con pistas, explorar e
investigar el mundo del juego, encontrar objetos y artefactos para poder cumplir
una misién y relacionarse con los deméas personajes (EcuRed, s. f.). En los
videojuegos de aventura el avance suele ser de manera lineal, ya que se trata
de videojuegos donde el enfoque esta en la trama (Roman, 2020). Algunos
videojuegos de aventuras son King’s Quest | (1984) y la saga Tomb Raider
(1996-actualidad).

La combinacion de las caracteristicas de estos dos géneros de videojuegos
da lugar al hibrido “accién-aventura”, al que pertenece el videojuego que se
pretende analizar en este trabajo. Esta clase de videojuegos suele incorporar
dos mecénicas distintas: por un lado, existen misiones y obstaculos que se
deben superar con la ayuda de alguna herramienta u objeto que se haya
encontrado o fabricado en el videojuego, o diversos objetos que se van
recogiendo a lo largo de esta mision o historia y, por otro lado, hay un
componente de accidén que requiere el uso de estos objetos para cumplir con un
objetivo (Vince, 2018). En los videojuegos de accion-aventura el enfoque esta
también en explorar, investigar, interactuar con objetos y personajes y resolver
acertijos o puzles, y los combates basicos sirven mas bien de apoyo a la trama
principal. Es el caso de la saga The Legend of Zelda (1986-actualidad) y, como
ya se ha mencionado, de la serie en la que se centra este trabajo, The Last of
Us (2013-actualidad).

La historia de The Last of Us (2013) esta ambientada en un mundo afectado
por un desastre biolégico. La mayoria de la poblacion del mundo ha
desaparecido y, aquellas personas que han logrado sobrevivir, se enfrentan por
los pocos recursos que pueden encontrar. Los protagonistas de la historia son
Joel, uno de los supervivientes, y Ellie, una chica de catorce afios que se

encuentra en una zona militar en cuarentena, a la que Joel debe llevarse a
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escondidas. Juntos deben sobrevivir atravesando un pais lleno de supervivientes

hostiles y personas infectadas por el desastre biologico (Sony, s. f.-c).

En la segunda parte de la saga, sobre la que se centra este trabajo, Ellie y
Joel se han asentado con otros supervivientes vy, tras haber logrado recorrer el
pais enfrentdndose a todo tipo de peligros, encuentran cierta tranquilidad y
seguridad en esta comunidad. Sin embargo, la amenaza de supervivientes
hostiles y personas infectadas sigue presente y, después de un suceso cargado
de violencia, Ellie decide emprender un viaje para buscar justicia y poder dejar
atrés su pasado. Durante este viaje, mientras persigue a aquellas personas
responsables, se enfrenta también a las repercusiones fisicas y emocionales de

sus acciones (Sony, s. f.-a).

Ruiz (2022) realiz6 un andlisis de la primera entrega de la saga en el que
aplaudia la manera en la que se contaba la historia: “Te mostrara lo maravilloso
que puede ser un medio para contar historias en un videojuego. Abarca por
completo todo lo que un videojuego tiene para ofrecer y teje habilmente en la
historia mas tensa y atractiva que encontraras”. Este andlisis también destaca la
calidad de los gréaficos del videojuego en sus dos entregas, que Ruiz (2022)
considera los mejores de la pasada generacién. Segun los datos recogidos en
Rodriguez (2019), es evidente que Ruiz no es la Unica persona que ha valorado
esta entrega de forma positiva, pues The Last of Us (2013) ya ha llegado a
alcanzar los 20 millones de ventas. Por su parte, la segunda entrega de la saga
rompio un récord de ventas en solo tres dias desde su lanzamiento, en los que

llegd a vender mas de 4 millones de copias en todo el mundo (Hayden, 2021).
4.2 Accesibilidad en The Last of Us Part I

Uno de los aspectos mas aclamados de The Last of Us Part Il (2020) son las
mas de 60 opciones de accesibilidad que ofrece a las personas usuarias, lo que
ha hecho que sea reconocido como el “videojuego mas accesible de la historia”
(Andrés, 2020). Sony (s. f.-b) asegura que el videojuego cuenta con las funciones
de accesibilidad “mas actualizadas y completas hasta la fecha”, lo que permitira

que cada persona pueda personalizar su experiencia de juego para adaptarla a
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sus necesidades y poder disfrutar del juego sin ninguna barrera de

comunicacion.

Matthew Gallant (2020), disefiador jefe de sistemas de Naughty Dog, declara
que, desde el principio del desarrollo del videojuego, el objetivo era garantizar
que el mayor numero posible de aficionados tuviera la oportunidad de
experimentar el juego. Para lograrlo, se recurrié a una serie de consultores de
accesibilidad, pero también a comentarios informales de diversas fuentes. Por
ejemplo, se cont6 con la ayuda de varios desarrolladores dentro del equipo de
Naughty Dog que tienen algun tipo de discapacidad, quienes utilizaron y
evaluaron las funciones a medida que se iban desarrollando e implementando, y
se tomaron en cuenta también las cartas y correos electronicos de seguidores
de la saga, que ofrecian sugerencias sobre cuestiones de accesibilidad (Gallant,
2021).

Todo este trabajo se ha visto reflejado en el recibimiento que ha tenido el
videojuego. Segun Molloy y Carter (2020), Steve Saylor, un jugador ciego que
tiene un canal de Youtube?® en el que hace resefias de accesibilidad de
videojuegos, no pudo contener las lagrimas al probar las opciones de
accesibilidad para personas con discapacidad visual de The Last of Us Part Il
(2020), y el video con su reaccion al videojuego ha alcanzado mas de medio
millon de visitas. Naughty Dog contraté a Saylor como asesor para ayudar a
desarrollar las opciones de accesibilidad en el videojuego, y este ha publicado
un video en Youtube (Saylor, 2020, 0m36s) donde habla con Courtney Craven,
quien cofundd un sitio web de resefias de videojuegos sobre accesibilidad para
personas sordas llamado Can | Play That? (Can | Play That, s. f.), sobre las
distintas opciones de accesibilidad que ofrece este videojuego.

En el video, Courtney sefiala que normalmente no es capaz de terminar un
videojuego porque no puede superar las barreras de comunicacion presentes en
él. Sin embargo, al jugar a The Last of Us Part Il (2020), descubrié que, siempre

gue buscaba entre las opciones de accesibilidad del juego, conseguia encontrar

8 Canal de Youtube de Steve: https://www.youtube.com/c/SteveSaylorsnowball
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una solucion que le ayudaba a resolver este impedimento o que, al menos,

facilitaba su experiencia (Saylor, 2020, 3m03s).

Por su parte, Saylor (2020, 5m09s) indica que un aspecto que le llamo la
atencién nada mas comenzar a jugar fue la aparicion de tres configuraciones
predeterminadas que se pueden activar al iniciar el juego: una de accesibilidad
para personas con discapacidad visual, otra de accesibilidad para personas con
discapacidad auditiva y la tercera para personas con discapacidad motriz. En su
video, Saylor (2020, 5m23s) afiade que activar una de estas configuraciones
predeterminadas ofrece una lista de todos los ajustes que se activaran y la
configuracion recomendada. De esta manera, cualquiera que empiece a jugar
podr& seleccionar desde el primer momento los ajustes que prefiera y, si desea
activar o desactivar alguno de estos ajustes recomendados, puede personalizar
las opciones accediendo al menu. La siguiente imagen muestra los ajustes

predefinidos que incluyen estas tres configuraciones predeterminadas:

Ajuste Opciones Descripcién
Configura todos los ajustes recomendados para los jugadores invidentes o con
. ) poca vision. Esto activara los ajustes en diferentes menus, como por ejemplo:
Aplicar Ajuste .
. +» Texto a Voz » Imagen de Alto Contraste « Escala de HUD > Grande - Fijar al
Predefinido de , o . . .
Accesibilidad SioNo || Apuntar > Objetlvg Automatico - P.ls,tas de AuFllo de Cpmbate y Trasversales »
Visual Ayuda de Travesia y de Navegacion « Guardia de Saliente « Modo Escucha
Mejorado » Invisible en el Suelo > llimitado » Omitir Opcion de Puzle » Varios
ajustes en el menu de Accesibilidad de Combate
Configura todos los ajustes recomendados para los jugadores con discapacidad
Aplicar Ajuste auditiva. Esto activara los ajustes en diferentes menus, como por ejemplo: ¢
Predefinido de SioNo Indicadores de Percepcion » Notificaciones de Recogida « Avisos de Escabullirse
Accesibilidad > Frecuentes » Subtitulos > Historia y Combate » Nombres en los Subtitulos »
Sonora Direccién de Subtitulos « Sefiales de Vibracion de Combate » Sefiales de
Vibracién de Guitarra
Configura todos los ajustes recomendados para los jugadores con discapacidad
fisica o motora. Esto activara los ajustes en diferentes menus, como por
Aplicar Ajuste ejemplo: « Fijar al Apuntar > Objetivo Automatico » Cambio de Arma Automatico
Predefinido de Si o No + Recogida Automatica « Ayuda de Camara > Si » Ayuda de Travesia y de
Accesibilidad Navegacion » Guardia de Saliente « Respiracion Infinita « Pulsar Boton
Motora Repetidamente > Mantener  Combos Cuerpo a Cuerpo > Mantener « Desvio de
las Armas > No + Omitir Opcién de Puzle « Varios ajustes en el menu de
Accesibilidad de Combate
L OQ"wrEsrer PR ReE

Figura 1. Ajustes predefinidos de accesibilidad en The Last of Us Part Il (Gallant, 2020)

Segun Dale (2020, 4m48s), estos ajustes preestablecidos demuestran una
clara comprensiéon sobre las categorias basicas de necesidades a la hora de
hacer accesible un videojuego, y sensibilidad con respecto a los ajustes, pues
ayudan a las personas con algun tipo de discapacidad a entrar rapidamente en

el juego, sin tener que rebuscar demasiado en los distintos menus.
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Como este trabajo tiene como objetivo analizar las opciones de accesibilidad
que incluye el videojuego The Last of Us Part 1l (2020) para personas sordas o
con discapacidad auditiva, esta seccion también centrara la informacion en este
tipo de ajustes. No obstante, en el Anexo 1 se podra consultar el listado completo
de opciones de accesibilidad presentes en el videojuego.

En su resefia sobre The Last of Us Part 1l (2020), Craven (2020) le otorga a
este videojuego una nota de diez, con respecto a lo accesible que resulta para
personas sordas o con algun tipo de discapacidad auditiva. En su articulo,
expresa que las opciones presentes en el videojuego realmente lo convierten en
un juego totalmente accesible, y que logra derribar con éxito los obstaculos y
barreras para aquellas personas que tienen algun tipo de discapacidad. También
considera que, al disefiar un videojuego como este, Naughty Dog ha sentado un
precedente que las demas empresas desarrolladoras tendran que mantener de

cara al futuro (Craven, 2020).

En cuanto a los ajustes que ofrece el videojuego, Craven (2020) indica que
este cuenta con un menu de accesibilidad muy completo, con varios submenus,
para que las personas que lo necesiten puedan activar o desactivar los distintos
controles a su gusto. La resefia sefiala también que esta variedad de controles
permitira ajustar la experiencia de juego hasta el mas minimo detalle, y que
ninguna opcion es irreversible, por lo que es posible probar distintos ajustes
hasta dar con el que mejor funcione en cada caso (Craven 2020). Hablando con
Saylor sobre las funciones de accesibilidad que incluye la configuraciéon
predeterminada para personas con discapacidad auditiva, Craven destaco la
presencia de indicadores que advierten de algo que hay esquivar, los subtitulos
(que incluyen los nombres de los interlocutores), la direccionalidad de los
subtitulos (que indica a los jugadores dénde esta el personaje que habla si lo
hace fuera de la pantalla) y la vibracion que aparece en determinados momentos,

como cuando Ellie toca la guitarra o durante un combate (Saylor, 2020, 18m30s).

En su resefia, Craven (2020) ofrece mas detalles sobre las caracteristicas
de personalizacion de los subtitulos dentro del juego. Por ejemplo, es posible
cambiar el tamafio de la letra, afiadir colores a los nombres de los interlocutores,

agregar un fondo a los subtitulos con nivel de transparencia ajustable, o elegir
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gue aparezca el indicador de direccion que se mencionaba en el parrafo anterior.
Por otro lado, para Craven fueron de mucha utilidad las sefales visuales que
acompafaban a los indicadores auditivos cuando un enemigo va a atacar al
personaje principal (Saylor, 2020, 21m55s). Del mismo modo, también considera
practicos los indicadores de presencia y proximidad de los enemigos. Estos
indicadores tienen un radio bastante amplio, lo que hace que no sea necesario
ver al enemigo para que aparezca el indicador, sino que basta con que estén

relativamente cerca (Craven 2020).

En definitiva, como indica Dale (2020, 11m13s), The Last of Us Part Il (2020)
parece tener ajustes que se pueden adaptar para cualquier tipo de persona que
pudiera llegar a necesitar alguna funcion de accesibilidad. Por otro lado, Saylor
(2020, 25m12s) reconoce que, si bien The Last of Us Part Il (2020) puede no ser
100% accesible, le falta muy poco para serlo. Desde su punto de vista, todavia
hay pequefios retoques que se podrian hacer, pero afirma también que el éxito
de este videojuego reside en que, en cierto modo, los creadores han activado
todas las opciones que tienen para ajustar ciertas cosas, como desarrolladores
del videojuego, y han decidido otorgarle esas opciones a las personas que
juegan, para que sean ellas quienes las combinen a su gusto. Segun Gallant
(2021), el gran reto de la accesibilidad es que no hay una Unica solucién
milagrosa, ya que cada juego presenta desafios de disefio de accesibilidad
diferentes y debe evaluarse y probarse de forma individual. Por otro lado, afiade
que apostar por videojuegos accesibles y tratar de innovar en este ambito
favorece a toda la industria, pues los proximos videojuegos podran replicar
aguellas funciones que ya han sido probadas y han demostrado ser eficaces,

con un riesgo y un coste mucho menores.

A continuacién, para cerrar esta seccién, se ilustraran en forma de tablas los
principales ajustes de accesibilidad de los que podrian beneficiarse las personas
sordas o con discapacidad auditiva, muchos de los cuales se activan de forma
automatica si se selecciona la configuracion predeterminada que ya se mostré
en este apartado. No obstante, como ya se ha mencionado, el videojuego cuenta
con mas de sesenta opciones de accesibilidad, para que cada persona usuaria
pueda decidir qué medidas necesita, con el fin de personalizar y adaptar al
maximo la experiencia de juego a sus preferencias y necesidades.
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En primer lugar, existen indicadores para que las personas usuarias con

discapacidad auditiva puedan recibir informacion del juego de forma visual. Se

trata de ajustes del HUD (Head-Up Display), que es “el conjunto de la informacion

que se muestra en el juego mediante iconos, nimeros 0 mapas, ya sea sobre el

estado de nuestra partida y/o nuestro personaje” (Hernandez, 2019).

Ajuste Opciones Descripcion |
Indicadores de . ) . L. - -
Dafio Sio No Activa flechas de HUD en la direccion en la que se ha recibido el dano.
Activa el elemento de HUD que te avisa cuando los enemigos estan a punto
. . de detectarte y desde qué direccién SIGILO: Se muestran los indicadores de
Indicadores de | No, Sigilo, . o L.
Percepcion Siemore percepcion hasta que te detectan. SIEMPRE: Los indicadores de percepcion
P P permanecen durante el combate. Se recomienda esta configuracion para los
jugadores con discapacidad auditiva. (Disponible con el parche 1.01%)
No, A . ) . A
Pistas Vecﬁes Activa las pistas para cuando te hayas perdido durante algun tiempo en un
! area. Pulsa |L3| para activar las pistas.
Frecuente
Notificaciones Si o No Muestra una notificacion de HUD cuando recoges municién, ingredientes de
de Recogida fabricacion u otros recursos.
: No, A . . . . .
Avisos de Veces Ajusta la frecuencia del |L1| aviso de tutorial de escabullirse que aparece
Escabullirse ! cuando el enemigo inicia un ataque cuerpo a cuerpo.
Frecuente

Figura 2. Ajustes del HUD (Gallant, 2020)

Para solucionar posibles problemas a la hora de ver y/o leer los distintos

elementos del HUD, hay diversas opciones que, aungque no estan en un principio

orientadas a las personas sordas o con discapacidad auditiva, pueden serles

también de gran ayuda:

| Ajuste

Opciones

Descripcién

| Escala de HUD

Por Defecto, Grande

Cambia el tamario de los elementos de HUD del juego.

Fondo de HUD

Por Defecto, Luz,
Oscurecido

Cambia la oscuridad de fondo de HUD.

Blanco, Amarillo,

Cambia el color del texto y de los elementos del HUD. ‘

Color del HUD
Azul, Rojo, Verde
Modo del HUD || No, Protanopia,
para Deuteranopia, Cambia la paleta de color de los detalles del HUD.

Daltdnicos Tritanopia
P deo del

arpau(lejo © Sio No Activa las animaciones parpadeantes del HUD.

e e || WA, e Suaviza los colores del entorno y afiade un claro contraste de color a los aliados,

enemigos, objetos y objetos interactivos. Cuando esta activado, usa |touchpad-swipe-

Alto Contraste 2, Ajuste 3 K .
! left| para alternar la visualizacion de contraste alto.
Aumenta una seccion de la pantalla. Pulsa dos veces levemente en el panel tactil para
Lupa de No, Bajo, Medio, alternar rapidamente el zoom. Si se mantiene durante la segunda pulsacion, se
Pantalla Alto aumenta lentamente el zoom y queda fijado al soltar. Usa el panel tactil para mover la
lupa por diferentes zonas de la pantalla. Vuelve a pulsar dos veces para salir.

Avi d Activa los |triangle| avisos de traduccién para textos que aparecen en el mundo.
visos de , . . » . - }

Traduccid No, Si, Automatico ||Cuando esta en AUTOMATICO, esta funcion se activa automaticamente al seleccionar un
raduccion

texto en otro idioma o si la funcién texto a voz esta activada.

Figura 3. Ajustes visuales y de aumento (Gallant, 2020)
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También se ofrecen opciones de personalizacion de los subtitulos:

‘ Ajuste H Opciones H Descripcion
Activa los subtitulos para los didlogos hablados. DIALOGO DE
No, Didlogos de HISTORIA: Activa los subtitulos para los personajes principales, los
Subtftulos ||Historia, Dialogos de didlogos enemigos importantes y las secuencias. DIALOGO DE
Historia y Combate | COMBATE: Activa los subtitulos para los dialogos enemigos adicionales
mientras estas en sigilo y en combate.
. Pequeno, Mediano . - 5
Tamano q ' ' Ajusta el tamano de fuente de los subtitulos.
Grande
No, Por Defecto , .
Fondo ' ) ' Muestra un fondo oscuro tras los subtitulos para facilitar su lectura.
Oscurecido
Nombres Sio No Muestra el nombre del personaje que habla con el subtitulo.
Colores de Sio No Cuando se activan los Nembres en los subtitulos, los muestra con un
los Nombres color distinto para cada personaje.
Activa una flecha junto a los subtitulos que indica la direccion en la que
Direccion Sio No se encuentra la persona que habla. No se muestra para los personajes
en pantalla.
Blanco, Amarillo ,
Color C ' Cambia el color del texto de los subtitulos.
Azul, Rojo, Verde

Figura 4. Ajustes de subtitulos (Gallant, 2020)

Por otro lado, es posible ajustar el volumen de los diferentes sonidos del

videojuego, lo cual puede ser util para aquellas personas que no han perdido del

todo la audic

ion:

Volumen del

0a100

‘ Sonido
Efectos Gl e Ajusta el volumen de los efectos de sonido.
0a100
. Controlador de . .
‘ Didlogos 02100 Ajusta el volumen de los didlogos. ‘
. Controlador d . -
Musica ontrolacorde Ajusta el volumen de la musica.
0a100
) Controlador de . )
Secuencias Ajusta el volumen de las secuencias.

Ajusta el volumen de las pistas de audio de accesibilidad. Se pueden

Pistas de Audio de
Accesibilidad

Controlador de
0a100

activar las pistas de audio para la travesia y el combate en el menu de
Accesibilidad.

Texto a Voz

Controlador de
0a100

Ajusta el volumen de la narracion de texto a voz. ‘

Glosario de Pistas
de Audio

e |

Examina y escucha diferentes pistas de audio que aparecen durante
la partida.

Figura 5. Ajustes de volumen (Gallant, 2020)
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Ademas, el videojuego permite activar sefales de vibracién:

Senales de Activa las sefiales de vibracion para facilitar el combate. Se realiza una vibracién

Vibracion de|| Sio No para: « Ataques cuerpo a cuerpo enemigos * Apuntar a un enemigo * Impactos de
Combate bala en el enemigo

Senales de

Activa una senal de vibracion cuando se selecciona la nota correcta de la guitarra

Vibracion de|| Sio No o ) :
para permitir que la historia avance.

Guitarra

Figura 6. Ajustes de vibracion (Gallant, 2020)

Ahora que se han ilustrados las principales opciones de accesibilidad que
ofrece el videojuego para personas sordas o con discapacidad auditiva, se
procedera a describir la metodologia empleada en el desarrollo de este trabajo,

antes de comenzar con el analisis.
4.3 Metodologia

En esta seccién se describira la metodologia que se ha seguido en la
elaboracién de esta investigacion. De esta forma, se explicaran, en primer lugar,
las caracteristicas y el funcionamiento del modelo que se ha utilizado para medir
la accesibilidad en el videojuego y, a continuacion, se detallara el proceso de

preparacién de la encuesta para conocer la opinion de las personas usuarias.

Para cumplir con el objetivo de este trabajo, medir la accesibilidad del
videojuego The Last of Us Part Il (2020), se ha elaborado, en primer lugar, un
modelo para analizar los ajustes de accesibilidad para personas sordas o con
discapacidad auditiva que ofrece el videojuego. Este modelo se ha creado a
partir de la propuesta de evaluacion de videojuegos accesibles de Carina
Gonzalez y Jennifer Vela (2012, p. 57-58) y la rubrica de accesibilidad creada
por Adrian de Juan Lora (2019, p. 71) para su trabajo de fin de grado, a partir de
la lista de verificacion de Game Accesibility Guidelines (s. f.).

La diferencia de este modelo con respecto a los anteriores es que se centra
Gnicamente en los ajustes de accesibilidad para personas sordas o0 con
discapacidad auditiva, mientras que la propuesta de Gonzalez y Vela (2012) y la
rabrica realizada por de Juan Lora (2019), asi como la guia para la elaboracion
de videojuegos accesibles de Game Accesibility Guidelines (s. f.) incluyen
opciones de accesibilidad para todo tipo de personas usuarias. Debido a la
envergadura de este trabajo, se ha decidido centrar la investigacion en un grupo
concreto de personas usuarias. Por otro lado, la lista de Game Accesibility
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Guidelines (s.f.), asi como las otras guias mencionadas en el marco teorico,
incluyen recomendaciones para las desarrolladoras, pero no se trata de modelos

para medir la accesibilidad.

El modelo adaptado para este trabajo incluye 15 parametros que se deben
tener en cuenta a la hora de medir la accesibilidad para personas sordas o con
discapacidad auditiva. Estos parametros se han dividido en distintas secciones:
subtitulos, graficos y efectos sonoros y vibracién, en funcion del aspecto al que
hacen referencia. Se han elegido estos tres apartados, ya que en ellos es posible
agrupar las principales opciones de accesibilidad que suelen ofrecer los

videojuegos para el colectivo al que se dirige esta investigacion:
e Subtitulos: transmiten los didlogos y narraciones del videojuego.

e Graficos: pueden servir de ayuda a las personas sordas o con
discapacidad auditiva para captar de forma visual informacién que las

personas oyentes recibirian por el canal auditivo.

e Efectos sonoros y la vibracion: ayudan a las personas usuarias con
algun tipo de discapacidad auditiva a configurar los distintos sonidos
del juego para mejorar su experiencia, y acompafiarlos de una

vibracion gque sirva de apoyo.

Asi, los parametros que incluye el modelo de evaluacién de la accesibilidad

que se ha utilizado en este trabajo son:
Dentro del apartado “subtitulos”

- Permite activar o desactivar subtitulos: el videojuego cuenta con
subtitulos opcionales, que las personas usuarias pueden activar o

desactivar en cualquier momento, segun sus preferencias.

- Permite configurar la velocidad de los subtitulos: la velocidad de
los subtitulos se puede aumentar o disminuir, para facilitar la

comprension.
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- Es posible cambiar el tamafio de los subtitulos: la fuente de los
subtitulos puede ampliarse o reducirse, para hacer mas facil su

lectura.

- Los subtitulos contrastan con el juego o con un fondo: es posible
leer los subtitulos sin dificultad, pues estos no se confunden con los
colores del juego, o se puede afadir un fondo a los subtitulos que los

haga mas visibles.

- Sepuede cambiar el color de los subtitulos o del fondo: se puede
modificar el color de la fuente de los subtitulos o del fondo, para que

sea mas facil leerlos.

- Los subtitulos se organizan en frases cortas: la sintaxis de los

subtitulos es sencilla y facilita su comprension.

- Los subtitulos muestran el nombre del personaje que habla: se
incluye el nombre de quién esta hablando en el subtitulo, para poder

distinguir el personaje que habla en cada momento.

- Todos los elementos de audio del juego se subtitulan, incluidos
los efectos sonoros: los subtitulos incluyen informacién acerca de

los sonidos que se producen en el juego, ademas de los didlogos.
En la seccién “graficos”

- Permite el aumento de los gréaficos: es posible aumentar el tamafio
de los gréficos para ajustarlos a las necesidades de cada persona

usuaria.

- Existen indicadores visuales de las acciones que evitar: el
videojuego advierte a las personas usuarias, a traves de indicadores
visuales, de acciones que deben evitar o posibles riesgos que deben

tener en cuenta.
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- Existen indicadores visuales de los objetos con los que
interactuar: se indican de forma visual aquellos objetos o personajes

con los que las personas usuarias pueden interactuar.
Y en lo que respecta a “efectos sonoros y vibracion”:

- Las acciones visuales se apoyan con sonidos o vibraciones de
referencia: existen vibraciones o sonidos que acompafian a las
acciones del videojuego, para ayudar a las personas usuarias a

captar los diferentes estimulos.

- Se permite configurar efectos de sonido, vibracién, etc.: los

efectos de sonido y vibracién se pueden activar y ajustar.

- Se permite ajustar sonido, habla y efectos de sonido por
separado: el volumen de las diferentes pistas de sonido se puede
aumentar o disminuir por separado, segun las preferencias de cada

persona usuaria.

- Se permite ajustar la velocidad de la narracién o voz en off: la
narraciéon o voz en off puede ajustar para que suene mas rapido o

mas despacio, para adaptarla a las necesidades de quien juega.

Para medir la accesibilidad de The Last of Us Part Il (2020), por cada uno de
estos aspectos que se encuentre entre las opciones de accesibilidad del
videojuego se asignaran dos puntos. Asi, si el videojuego permite activar o
desactivar subtitulos, recibird dos puntos; si presenta indicadores visuales de los
objetos con los que se puede interactuar, obtendra otros dos puntos; o si da la
opcion de ajustar sonido, habla y efectos de sonido por separado, se le otorgaran
otros dos puntos. Estos puntos se sumaran y se calculara el porcentaje total de
accesibilidad del videojuego, teniendo en cuenta que la puntuacion maxima
serian 30 puntos, porque hay 15 pardmetros que se evallan. Este porcentaje de
accesibilidad se calculara tanto a nivel general como en lo que referente a cada
una de las secciones anteriormente mencionadas. Asi, se podra observar si el
porcentaje de accesibilidad con respecto a los subtitulos es mayor que el de los

efectos sonoros y vibracion, por ejemplo. Por tanto, la tabla mide simplemente la
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presencia de estos parametros dentro del juego, pero no determina si estas
medidas son valoradas positivamente y consideradas utiles por las personas que

las utilizan.

De esta forma, una vez determinada la presencia o falta de estos parametros
dentro del videojuego, en la segunda parte del analisis se compararan estos
resultados con los de una encuesta, para comprobar si estas medidas de
accesibilidad son valoradas de forma positiva por las personas usuarias. Con
este fin, se ha elaborado un cuestionario dirigido tanto a personas oyentes como
a personas sordas o con discapacidad auditiva, en el que se les pedira que
marquen el nivel de importancia que estos ajustes de accesibilidad, incluidos en
el modelo de evaluacion, tienen para ellas. Esta encuesta se envié primero a un
publico piloto reducido, compuesto por una persona sorda y una oyente, con el
objetivo de comprobar que la encuesta era clara, que no presentaba problemas
y para conocer el tiempo necesario para realizarla. Este piloto funcion6 de forma
correcta y no hubo que realizar ningin cambio, por lo que los resultados
obtenidos también se incluyeron en el analisis. Una vez finalizada la prueba
piloto, se distribuyd la encuesta al publico general, intentando mantener un

equilibrio entre el nUmero de participaciones de personas sordas y oyentes.

De este modo, para que la encuesta llegara a las personas usuarias, se
contacté con varias asociaciones y federaciones de personas sordas, a nivel
nacional e internacional, que hicieron llegar el cuestionario a las personas
asociadas a ellas. Al mismo tiempo, se contacté con miembros de la comunidad
de personas sordas a través de redes sociales, para pedirles su participacion y
que compartieran la encuesta con las personas que les siguen. Gracias a la
colaboracion de estas asociaciones, federaciones y miembros de la comunidad
sorda, la encuesta pudo alcanzar un total de 80 participaciones, la mitad de

personas sordas y la otra mitad de personas oyentes.

Asi, el cuestionario se compone de ocho preguntas, que se dividen en tres
secciones. A continuacion, se describiran, una a una, las distintas preguntas que
componen el cuestionario (y sus posibles respuestas) y se justificara su eleccion
durante el proceso de preparaciéon de la encuesta. El formulario completo puede

consultarse en el Anexo 2.
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En primer lugar, al inicio del cuestionario, se ofrece a las personas
participantes una descripcion del formulario y de la investigacion que se pretende
realizar, para que puedan dar su consentimiento informado antes de comenzar
a contestar a la encuesta. Seguidamente, en la primera seccion del cuestionario,

se solicita a las personas usuarias que respondan estas preguntas:

1. Siaceptas participar en este estudio, por favor confirma las siguientes
declaraciones: 1. He leido y comprendido la informacion acerca de esta
investigacion. 2. Doy mi consentimiento para participar en este

cuestionario.

A continuacion, se pidié a las personas participantes que aceptaran estas
dos condiciones, con el fin de que confirmaran ser conscientes del objeto de
estudio y dieran su consentimiento informado para formar parte de este. Esta
pregunta tenia dos posibles respuestas: “Acepto” y “No acepto” y era de

respuesta obligatoria.

Posteriormente, pero dentro de la misma seccion, se incluyeron las

siguientes preguntas con el fin de recabar informacién demogréfica:

2. Las respuestas de este cuestionario se van a analizar, por lo que sera
necesario agruparlas en categorias generales de género. ¢En qué

grupo te gustaria que incluyésemos tus datos?

Con el fin de organizar los datos y comprobar si existian diferencias entre
géneros, se requeria que las personas usuarias seleccionaran la categoria de
género con la que se sintieran mas identificadas. Para esta pregunta existian
cuatro posibles respuestas: “Femenino”, “Masculino”, “No binario” y “Otro”. Esta
altima opcion permitia introducir la categoria de género deseada. Esta pregunta

también era de respuesta obligatoria.
3. ¢Cuantos afnos tienes?

Finalmente, la ultima pregunta de esta seccién del cuestionario cumple la
misma funcion que la anterior, observar si la opinion de las personas
participantes variaba en funcion de su edad. Esta pregunta admitia una

respuesta breve y era de respuesta obligatoria.
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La segunda seccion del cuestionario se centra en conocer los habitos de
consumo de videojuegos de las personas participantes a través de dos

preguntas:
1. ¢Sueles jugar avideojuegos?

En primer lugar, las personas participantes tuvieron que sefialar si
acostumbraban a hacer uso de los videojuegos, con tres posibles respuestas:
“Si”, “No” y “A veces”. Esta pregunta era de caracter obligatorio. Es interesante
comprobar si la opiniébn de aquellas personas que consumen habitualmente
videojuegos difiere de la de aquellas que no estan tan familiarizadas con este

tipo de productos.

2. Si no consumes habitualmente videojuegos, ¢consumirias mas si

fueran mas accesibles?

Esta pregunta, también obligatoria, aparecia Unicamente si se respondia
“No” o “A veces” en la pregunta anterior. Las posibles respuestas eran: “Si”, “No”
o “Tal vez”. Con los resultados de esta pregunta se podria conocer si la falta de
accesibilidad es uno de los motivos por los que las personas sordas o con
discapacidad auditiva deciden no consumir videojuegos. En caso afirmativo,
podria servir para ejercer presion sobre la industria para que aumenten sus

esfuerzos y le den mas importancia a la accesibilidad.

Finalmente, en la tercera y Ultima seccién del cuestionario se incluian tres

preguntas relacionadas con la accesibilidad:
1. ¢Tienes algun grado de discapacidad auditiva?

Esta pregunta admitia las respuestas “Si” y “No” y era de caracter obligatorio.
Se incluyo, por un lado, para conocer el indice de participacion de personas
oyentes y de personas sordas y, por otro lado, con el fin de estudiar las posibles

diferencias entre la opinion de ambos grupos de participantes.
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2. Opciones de accesibilidad

En esta pregunta, también de caracter obligatorio, se incluian todos los
parametros de accesibilidad que figuran en el modelo utilizado en este trabajo y
detallado en el apartado anterior. Los resultados de esta pregunta eran los mas
relevantes para el desarrollo de este trabajo, ya que son los que permiten
identificar qué ajustes de accesibilidad son los considerados mas importantes
por las personas usuarias. Asi, en esta pregunta se ofrecian cinco opciones de
respuesta por cada parametro de accesibilidad: “Nada importante”, “Poco
importante”, “Moderadamente importante”, “Importante” o “Muy importante”. Las
personas que participaron en la encuesta debian indicar el nivel de importancia
que le atribuian a cada uno de los parametros, pudiendo seleccionar una uUnica

respuesta por cada ajuste de accesibilidad.

3. ¢Seteocurrealgunaotraopcion de accesibilidad para personas sordas

o con discapacidad auditiva que no esté en la lista?

Esta pregunta no era de caracter obligatorio y admitia respuestas largas.
Con esta pregunta se pretendia dar la posibilidad a las personas participantes
de sugerir otras medidas de accesibilidad aparte de las que figuraban en el
cuestionario/modelo. De esta forma, se podria conocer si alguna de las medidas
propuestas por las personas usuarias estaba ya presente en el videojuego,
aungue no lo estuviera en el modelo de evaluacion. Por otro lado, las medidas
sugeridas por las personas participantes también se podrian tener en cuenta en
el desarrollo de un modelo mas completo para medir la accesibilidad en
videojuegos en el futuro. En definitiva, como se indicaba al inicio de esta seccion,
con este cuestionario se pretende conocer qué ajustes de accesibilidad son los
mas importantes para las personas usuarias. Al fin y al cabo, la utilidad de los
ajustes de accesibilidad depende precisamente de las personas que se
benefician de ellos. Es por esto por lo que se utilizaron en el cuestionario las
mismas medidas que incluia el modelo de evaluacion de la accesibilidad. De esta
forma, podia realizarse una comparacion directa con la opinion de las personas
usuarias y conocer si los parametros que estaban presentes en el videojuego (y
aguellos que no ofrecia) son importantes y necesarios para ellas, o si, por el

contrario, no les resultan tan utiles.
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5. ANALISIS DE LA ACCESIBILIDAD EN THE LAST OF US PART II

En este capitulo se analizaran, en primer lugar, los resultados y conclusiones
del analisis de las opciones de accesibilidad en The Last of Us Part 1l (2020) a
partir del modelo empleado y descrito en el capitulo anterior. En la siguiente
seccion, se estudiaran los resultados del cuestionario distribuido entre las

personas usuarias y se describiran las conclusiones de esta parte del estudio.
5.1 Modelo de evaluacion de la accesibilidad

Como se indicaba en la metodologia, la tabla se ha elaborado a partir de
otros modelos anteriores mas amplios, pero el empleado en este trabajo se
centra en las medidas dirigidas principalmente a personas sordas o con
discapacidad auditiva. Antes de comenzar a analizar los resultados, es
pertinente recordar, de manera resumida, el objetivo y funcionamiento del
modelo. Asi, el fin de esta tabla es conocer el porcentaje de accesibilidad del
videojuego, otorgandole 2 puntos por cada parametro de accesibilidad que
ofrezca a las personas usuarias. En total, el videojuego puede obtener una
calificaciéon de 30 puntos. A partir de esta puntuacién, asi como de la puntuacién
que obtenga en cada una de las secciones (subtitulos, graficos y efectos sonoros

y vibracién), se calculara el porcentaje de accesibilidad.
5.1.1 Andlisis de los resultados

Una vez elaborada la tabla, se ha comprobado la presencia de los diferentes
parametros de accesibilidad dentro del videojuego, y se han otorgado los puntos

correspondientes. Después de esta evaluacion, la tabla ha quedado asi:

. IMPLEMENTADO
PARAMETR
05 (2 PTOS)

SUBTITULOS

Permite activar o desactivar 5

subtitulos.

Permite configurar la velocidad de los No

subtitulos.
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Es posible cambiar el tamafio de los =

subtitulos.

Los subtitulos contrastan con el juego =

o con un fondo.

Se puede cambiar el color de los ,
. Si

subtitulos o del fondo.

Los subtitulos se organizan en frases No

cortas.

Los subtitulos muestran el nombre del =

personaje que habla.

Todos los elementos de audio del

juego se subtitulan, incluidos los No

efectos sonoros.

GRAFICOS

Permite el aumento de los graficos. Si
Existen indicadores visuales de las 5
acciones que evitar.

Existen indicadores visuales de 5
los objetos con los que interactuar.

EFECTOS SONOROS Y VIBRACION

Las acciones visuales se apoyan con 5
sonidos o vibraciones de referencia.

Se permite configurar efectos de 5
sonido, vibracién, etc.

Se permite ajustar sonido, habla y 5
efectos de sonido por separado.

Se permite ajustar la velocidad de la o
narracién o voz en off.

22

A la hora de analizar los ajustes de accesibilidad presentes en el videojuego,
se ha comenzado observando las distintas opciones de configuracién de los
subtitulos. Asi, se ha comprobado que el videojuego ofrece la posibilidad de
activar o desactivar subtitulos, y que incluye la mayoria de las opciones de
personalizacidn de los subtitulos presentes en el modelo de evaluacién: cambiar

el tamafio y el color de los subtitulos, afadir un fondo para garantizar el
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contraste. Dentro de los ajustes de subtitulos, también es posible afadir el
nombre del personaje que habla, y asignar un color diferente al nombre de cada
personaje. No obstante, el videojuego no permite cambiar la velocidad de los
subtitulos y estos no muestran toda la informacion, como los efectos sonoros.
Ademas, los subtitulos reproducen el dialogo de forma literal, por lo que no

siempre se organizan en frases cortas.

Por otro lado, el videojuego cuenta con una opcion para los subtitulos que
no se contempla en el modelo utilizado: permite activar una flecha junto a los
subtitulos que indica la direccién de la que procede la voz de la persona que

habla, cuando esta no aparece en pantalla.

En cuanto a los ajustes relacionados con los graficos, se ha observado que
el videojuego incluia los tres parametros establecidos en el modelo. Asi, The Last
of Us Part Il permite aumentar el tamafio de los graficos para facilitar su
visualizacion y da la posibilidad de activar indicadores visuales para avisar a las
personas usuarias de las acciones que debe evitar (a través de los indicadores
de percepcién) y de los objetos con los que puede interactuar (a través de la
opcién de imagen de alto contraste). Ademas, también contiene otros ajustes

relacionados con los graficos que no aparecen en el modelo:

e Indicadores de dafo: permite activar flechas que aparecen en la parte
superior de la pantalla para indicar la direccién de la que procede el
dafio recibido.

e Pistas: permite activar pistas cuando la persona que juega se pierde
dentro del juego.

e Notificaciones de recogida: muestra un aviso cuando se recogen
diferentes tipos de objetos o recursos.

e Avisos de escabullirse: permite ajustar la frecuencia del tutorial para

escabullirse cuando un enemigo inicia un ataque.

Por otro lado, tal y como se mencionaba en el apartado de corpus, el
videojuego cuenta con algunos parametros que, si bien parecen estar mas
dirigidos a personas con algun grado de discapacidad visual, pueden combinarse

con los ajustes de graficos indicados mas arriba. Estas medidas incluyen
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diversas opciones de personalizacion de los gréaficos (ajustar el color, el fondo,
etc.) y la posibilidad de ampliar la imagen de una parte del videojuego mediante

la funcioén “lupa de pantalla”.

Finalmente, en lo que respecta a las opciones de efectos sonoros y vibracion,
el videojuego cumple una vez mas con casi todas las medidas propuestas, a
excepcion de una. Asi, existen sonidos o vibraciones que apoyan las acciones
visuales, se pueden configurar diferentes efectos de sonido y vibracion y ajustar
el volumen de las diferentes pistas de audio por separado, pero no es posible
configurar la velocidad del narrador o voz en off. Por otro lado, el videojuego
cuenta con un glosario de pistas de audio, para que las personas usuarias
puedan consultar y escuchar las diferentes pistas de audio que aparecen a lo

largo de la partida.

Tal y como se indica en la tabla, el nUmero total de puntos obtenidos por el
videojuego es de 22 sobre 30 (el maximo que se puede obtener), lo que equivale
a un porcentaje de 73,33%. En lo que respecta a cada uno de los apartados, se
ha podido comprobar que el mayor porcentaje de accesibilidad se encuentra en
las opciones relacionadas con los gréficos o indicadores visuales, pues en estas
se ha alcanzado un 100%. A estos ajustes les siguen las medidas relativas a los
efectos sonoros y vibracion, con un 75%. Finalmente, los parametros de

accesibilidad de los subtitulos han obtenido un 62,5%.
5.1.2 Conclusiones del andlisis

Tras haber examinado los resultados del analisis, se han podido extraer
varias conclusiones. Por un lado, tal y como se mencionaba en la seccién
anterior, el videojuego ofrece la mayor parte de los ajustes de accesibilidad que
figuran en el modelo. Concretamente, The Last of Us Part Il (2020) cuenta con
11 de los 15 parametros presentes en el modelo que se ha utilizado para medir
la accesibilidad. Por ello, se puede concluir, en primer lugar, que la empresa
desarrolladora ha tenido en cuenta la accesibilidad a la hora de crear el
videojuego, y ha incorporado suficientes medidas de accesibilidad como para
gue las personas sordas o con discapacidad auditiva que decidan jugar, puedan

hacerlo y disfrutar del videojuego sin mayores dificultades.
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Por otro lado, el aspecto que ha obtenido una mayor puntuacion tras el
analisis ha sido el de la configuracion de los graficos, seguido de las opciones
relativas a efectos sonoros y vibracion y, finalmente, de los ajustes de subtitulos.
No obstante, es importante recalcar que, aunque las opciones relacionadas con
los subtitulos han recibido una puntuacion menor, este apartado es el que cuenta
con un mayor numero de opciones de ajuste. Asi, mientras que la seccion de
gréaficos del modelo solo proponia tres medidas de accesibilidad, el apartado de
subtitulos incluia ocho. Esto quiere decir que la seccion de subtitulos contaba
con ajustes mas especificos sobre personalizacidén y configuracién, mientras que
las opciones referentes a los graficos eran mas generales. No obstante, el
modelo para medir la accesibilidad no incluia entre los ajustes relacionados con
los subtitulos la presencia de didascalias con informacién de tipo paralingtiistico,
como en el SPS tradicional. Se trata de un parametro de accesibilidad que podria
incluirse en futuras investigaciones. Por lo tanto, si bien, segun los resultados del
analisis basado en el modelo propuesto, a priori el videojuego parece ofrecer una
mayor accesibilidad en cuanto a graficos, seria necesaria una futura reflexion
sobre el modelo empleado. De esta forma, se podria valorar la posibilidad de
ampliar el modelo con nuevos parametros, y comprobar si los apartados de

“graficos” y “subtitulos” continuarian obteniendo la misma puntuacion.

Finalmente, durante el analisis se han examinado todos los ajustes de
accesibilidad que presenta el videojuego, y se ha descubierto que este cuenta
con varias medidas de accesibilidad que no se contemplaban en el modelo
utilizado en este trabajo, como las flechas de direccidén en los subtitulos, los
indicadores de dafio en los graficos o la posibilidad de consultar un glosario con
todas las pistas de audio que aparecen durante la partida, por nombrar tan solo
algunas de las opciones que ya se han detallado en la seccién anterior. Por lo
tanto, teniendo en cuenta la existencia de estas medidas no contempladas, es
necesario considerar que el porcentaje total de accesibilidad del videojuego
podria ser mayor de lo establecido segun el modelo, al igual que los de las
diferentes secciones. Siguiendo el hilo del parrafo anterior, se podria desarrollar
un nuevo modelo de evaluacion, que incorpore todas estas opciones que incluye
el videojuego, para asi poder medir de forma mas completa la accesibilidad en

The Last of Us Part Il (2020), asi como la de otros videojuegos.
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5.2 Encuesta de satisfaccién a personas usuarias

Como ya se explico en la metodologia, con el fin de contrastar los resultados
del andlisis descrito en la seccion anterior, se ha llevado a cabo una encuesta de
satisfaccion. Esta encuesta permite conocer la opinidn de las personas usuarias
sobre las diferentes medidas de accesibilidad incluidas en el modelo propuesto.
De esta forma, se pretende comprobar si las preferencias de las personas
usuarias se corresponden con los ajustes que ofrece el videojuego, es decir, si
las opciones mas importantes para quienes han participado en la encuesta
estaban presentes en el videojuego.

5.2.1 Analisis de los resultados

En la encuesta participaron 80 personas: 40 personas oyentes y 40 con
algun grado de discapacidad auditiva. Se pretendia alcanzar un niUmero paritario
de participaciones por parte de ambos grupos para conocer la opinion de ambos
tipos de personas usuarias y poder realizar comparaciones. A continuacion, se
analizaran los resultados del cuestionario, que pueden consultarse también en

el Anexo 3.
¢Sueles jugar a videojuegos?

Tras requerir el consentimiento para el tratamiento de los datos y las
cuestiones de género y edad, la primera pregunta del cuestionario pedia a las
personas participantes que indicaran la frecuencia con la que suelen jugar a
videojuegos. Del total de personas participantes, el 46,3% sefialaron que suelen
consumir este tipo de producto, el 30% indicaron que no acostumbran a jugar a

videojuegos y el 23,8% afirmaron que lo hacen “a veces” (Figura 7).
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;Sueles jugar a videojuegos?

80 respuestas

@ si
@ No

A veces

Figura 7. Gréfico de consumo de videojuegos (elaboracion propia)

En cuanto a las diferencias entre las distintas identidades de género, en la

siguiente tabla se puede comprobar el perfil de las personas encuestadas:
Tabla 2. Consumo de videojuegos segun género (elaboracién propia)

Género Si No A veces Total

Femenino 21,3% 23,8% 16,3% 61,3%

Masculino 21,3% 21,3% 6,3% 33,8%
No binario 3,8% 0% 1,3% 5%
Total 46,3% 30% 23,8% 100%

Por lo tanto, se puede observar que entre las personas que declararon soler
jugar a videojuegos, los mayores indices se encontraban entre las personas que
se identificaban como género no binario y las de género masculino. Asi, un 76%
de las personas de género no binario que participaron en el cuestionario
respondieron “Si” a esta pregunta. Entre las personas de género masculino, esta
cifra correspondia a un 63% vy, finalmente, un 34,7% de las personas de género

femenino que realizaron la encuesta afirmaron soler jugar a videojuegos.

Por otro lado, en la siguiente tabla se pueden apreciar las diferencias en
cuanto al indice de consumo de videojuegos de las personas encuestadas segun

su edad:
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Tabla 3. Consumo de videojuegos segun edad (elaboracion propia)

Edad Si No A veces Total

16 a 30 32,5% 17,5% 12,5% 62,5%
31a45 13,8% 7,5% 7,5% 28,8%
Mayores de 45 0% 5% 3,8% 8,8%
Total 46,3% 30% 23,8% 100%

Asi, segun los resultados obtenidos, el grupo que mas suele consumir este
tipo de productos lo conforman las personas de entre 16 a 30 afios, pues un 52%
de los participantes pertenecientes a este rango de edad aseguré consumir este
tipo de producto con frecuencia. A este grupo le siguen las personas con edades
comprendidas entre 31 y 45 afos, entre las que un 47,9% respondio “Si”.
Finalmente, entre las personas de mas de 45 afos, ninguna indico jugar a
videojuegos con frecuencia. En este grupo, un 56,8% aseguré no consumir

videojuegos y el 43,1% restante sefialé que lo hacia “a veces”.

Finalmente, esta tabla muestra las diferencias entre las personas

encuestadas con algun tipo de discapacidad auditiva y las personas oyentes:

Tabla 4. Consumo de videojuegos segun discapacidad auditiva (elaboracién propia)

Discapacidad

oo A veces Total
Si 26,3% 10% 13,8% 50%
No 20% 20% 10% 50%
Total 46,3% 30% 23,8% 100%

De este modo, en lo que respecta a la relacion entre el consumo de
videojuegos y la discapacidad auditiva, el porcentaje de personas que afirmaron
soler jugar a videojuegos fue mayor entre quienes indicaron tener algun grado
de discapacidad auditiva. Asi, el 53% de las personas pertenecientes a este
grupo declar6 consumir videojuegos con frecuencia. En cambio, entre las
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personas oyentes, el nimero de personas que afirmé jugar a videojuegos con
frecuencia fue el mismo que el de las personas que aseguraron no consumirlos
en absoluto, un 40% en ambos casos. En este grupo, el 20% restante indico

soler jugar a vidoejuegos “a veces”.

Si no consumes habitualmente videojuegos, ¢consumirias mas si

fueran mas accesibles?

Tal y como se explicaba en la metodologia, la segunda pregunta del
cuestionario pretendia conocer si la falta de accesibilidad es un factor influyente
en el consumo de videojuegos, especialmente para las personas con algun tipo
de discapacidad auditiva. Segun los resultados, del 53,8% de personas que
indicaron no soler jugar a videojuegos o hacerlo “a veces”, la mayoria (58,2%)
asegurd que consumiria mas productos de este tipo si fueran mas accesibles, o

al menos se lo plantearia (“Tal vez”) (Figura 8).

Si no consumes habitualmente videojuegos, ;consumirias mas si fueran mas accesibles?

43 respuestas

® si
® No

Tal vez

Figura 8. Gréfico consumo y accesibilidad (elaboracién propia)

En cuanto a las diferencias de género, este es el resumen del perfil de las

personas encuestadas:
Tabla 5. Consumo y accesibilidad segun género (elaboracion propia)

Género Si No Tal vez Total

Femenino 11,6% 27,9% 34,9% 74,4%

Masculino 4. 7% 11,6% 7,0% 23,3%
No binario 0,0% 2.3% 0,0% 2.3%
Total 16,3% 41,9% 41,9% 100%
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Por lo tanto, es posible observar que las personas que se identificaron con
el género femenino se mostraron mas propensas a aumentar su consumo de
videojuegos si estos fueran mas accesibles, pues un 46,5% respondié “Si” o “Tal
vez” (lo que equivale a un 62,5% de este grupo). Por su parte, la opinién de
aquellas personas que seleccionaron el género masculino estaba mas dividida:
un 11,7% indico “Si” o “Tal vez”, mientras que un 11,6% sefal6 que no cambiaria
sus habitos de consumo. Teniendo en cuenta que este grupo suponia un 23,3%
de las respuestas, se puede observar que algo mas de la mitad (un 50,2%)
estaria dispuesto a consumir mas videojuegos si fueran mas accesibles.
Finalmente, todas las personas de género no binario que respondieron esta
pregunta (un 2,3% del total de las respuestas) afirmaron que no consumirian mas

videojuegos, aunque fueran mas accesibles.

Por otro lado, en la siguiente tabla se pueden observar las diferencias entre

los distintos grupos de edad:

Tabla 6. Consumo y accesibilidad segun edad (elaboracién propia)

Edad Si No Tal vez Total

16 a 30 23,3% 9,3% 23,3% 55,8%

31 a45 11,6% 7,0% 9,3% 27,9%
Mayores de 45 7,0% 0,0% 9,3% 16,3%
Total 16,3% 41,9% 41,9% 100%

De esta forma, las personas pertenecientes al rango de 16 a 30 afios y las
gue tienen edades comprendidas entre 31 y 45 afios son las que se muestran
mas abiertas a aumentar su consumo de videojuegos. Asi, en ambos grupos de
edad, el 58,4% afirmo que cambiaria sus habitos de consumo o se plantearia
hacerlo. Finalmente, ninguna persona mayor de 45 afios respondi6é “Si” a esta
pregunta, pero el 57% indicé que “tal vez” consumiria mas videojuegos si fueran

mas accesibles.
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Por ultimo, en esta tabla se indican las diferencias entre las respuestas de
las personas encuestadas en funcion de si tienen o no algun grado de

discapacidad auditiva:

Tabla 7. Consumo y accesibilidad segun discapacidad auditiva (elaboracion propia)

Discapacidad

auditiva >l
Si 9,3% 14% 20,9% 44.2%
No 7% 27,9% 20,9% 55,8%
Total 16,3% 41,9% 41,9% 100%

Por dltimo, los resultados muestran que la mayoria de las personas que
indicaron tener algun tipo de discapacidad auditiva, el 68,3% de este grupo,
consumirian mas videojuegos si estos fueran mas accesibles, o0 se plantearia
hacerlo. Por su parte, la opinién de las personas que sefialaron no tener ningun
grado de discapacidad estaba mas dividida. Asi el 50% de este grupo respondié
“Si” o “Tal vez” a esta pregunta, y la otra mitad indicé que no cambiaria sus
habitos de consumo, aunque los videojuegos contaran con una mayor

accesibilidad.
¢ Tienes algun grado de discapacidad auditiva?

Como el objetivo de esta encuesta era establecer comparaciones entre la
opinién de las personas con algun grado de discapacidad auditiva y la de las
personas oyentes, se buscaba un equilibrio entre las participaciones de ambos
grupos. De esta forma, se monitorizaron las respuestas para evitar una
descompensacion y, como resultado, la mitad (50%) de las participaciones
corresponde a personas con discapacidad auditiva, y la otra mitad (50%) a

personas oyentes (Figura 9).
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;Tienes algun grado de discapacidad auditiva?

80 respuestas

® si
® No

Figura 9. Grafico grado de discapacidad (elaboracién propia)

El porcentaje de personas que tienen algun grado de discapacidad auditiva,
segun su identidad de género, es el siguiente:

Tabla 8. Discapacidad auditiva segun género (elaboracion propia)

Género Si No Total
Femenino 26,3% 35,0% 61,3%
Masculino 21,3% 12,5% 33,8%
No binario 2.5% 2,5% 5,0%

Total 50% 50 % 100%

En lo que respecta al andlisis demografico, el indice de personas con algun
grado de discapacidad auditiva es mayor entre las personas de género
masculino, pues en este grupo un 21,3% (el 63% del total de este grupo) indica
tener algun grado de discapacidad auditiva frente a un 12,5% que no. Entre las
personas de género no binario, la mitad (2,5%), es decir, el 50% del grupo, tenia
algun grado de discapacidad auditiva, mientras que la otra mitad eran personas
oyentes. En cuanto a las personas de género femenino, el 35% (un 57,1% del
total de este grupo) no presenta una discapacidad de este tipo, mientras que un
26,3% sefala lo contrario.

En lo referente a la edad, el perfil de las personas encuestadas puede

observarse en la siguiente tabla:
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Tabla 9. Discapacidad auditiva segun edad (elaboracion propia)

Género Si No Total

16 a 30 21,3% 41,3% 62,5%
31a45 21,3% 7,5% 28,8%
Mayores de 45 7,5% 1,3% 8,8%
Total 50% 50 % 100%

Asi, el mayor indice de personas que presentan algun grado de discapacidad
auditiva se encuentra en el grupo de mayores de 45 afos, donde un 7,5% (un
85,2% del total de participantes de este rango de edad) respondieron “Si”, frente
a un 1,3% que indicé que no. A este grupo le sigue el de las personas de 31 a
45 afios, con un 21,3% de respuestas afirmativas (o que equivale al 73,9% de
las respuestas de este rango de edad), frente a un 7,5% de respuestas
negativas. Por ultimo, el porcentaje de personas de entre 16 y 30 afios que
indicaron tener algun tipo de discapacidad auditiva supone también un 21,3%

(un 34,1% del total de este grupo).
Opciones de accesibilidad

Como se indic6 en la metodologia, los resultados de esta pregunta eran los
mas relevantes para el desarrollo de este trabajo, pues con ella era posible
averiguar qué ajustes de accesibilidad son los mas importantes para las
personas usuarias. En general, el pardmetro que fue considerado mas
importante por quienes participaron en el cuestionario es que el videojuego
cuente con subtitulos. Esta opcion fue valorada “muy importante” por el 72,5%
de las personas encuestadas. A esta le siguen que los subtitulos contrasten con
el juego o con un fondo y que se puedan activar o desactivar, pues ambas
medidas fueron estimadas “muy importantes” por el 51,2% de las personas
participantes. En cambio, el parametro considerado menos importante es que los
subtitulos se organicen en frases cortas, opcion que fue valorada “nada” o “poco”
importante por el 21,25% de las personas que hicieron en el cuestionario. Los

otros dos ajustes estimados menos importantes es que se subtitulen todos los
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elementos de audio del juego (incluidos los efectos sonoros) y que se pueda
aumentar el tamafo de los graficos; opciones consideradas “poco” o “nada”

importantes por el 16,25% de las personas participantes.

En lo que respecta a las diferencias demogréficas de género, la medida mas
importante para las tres categorias de género propuestas (femenino, masculino
y no binario) es que haya subtitulos, opcién considerada “muy importante” por el
77,5% de las personas de género femenino, el 75% de las que se identificaron
como género no binario y el 62,9% de las que se identificaron como género
masculino. La segunda opcion mas importante para las personas de género
femenino es que los subtitulos contrasten con el juego o con un fondo, votada
por el 61,2% de este grupo. Para las personas de género masculino, el segundo
ajuste estimado “muy importante" es que se permita ajustar sonido, habla y
efectos de sonido por separado, pues este recibio el 48,1% de los votos de este
grupo. Por su parte, el 75% de las personas de género no binario también
designé como medida mas importante que las acciones visuales se apoyen con

sonidos o vibraciones de referencia.

Por otro lado, el 33,3% de las personas de género masculino y el 25% de las
gue se identificaron como género no binario sefialaron que el hecho de que los
subtitulos se organicen en frases cortas es la medida menos importante. No
obstante, si bien el 4% de las personas de género femenino también estimaron
“nada” importante este ajuste de accesibilidad, para este grupo la opcion menos
importante es que los gréaficos se puedan aumentar, pues el 12,2% la calificd
como “poco” o “nada” importante. Por su parte, el 29,6% de las personas de
género masculino también consideraron menos importante que se subtitulen

todos los elementos de audio del juego (incluidos los efectos sonoros).

En cuanto a las diferencias por edad, el ajuste mas importante para los tres
grupos (de 16 a 30, de 31 a 45 y mayores de 45 afios) es que haya subtitulos.
Asi, esta medida fue considerada “muy importante” por el 72% de las personas
de 16 a 30 afios, el 78,2% de las que tienen entre 31y 45 afios y el 57,1% de las
gue son mayores de 45. La segunda opcidon mas importante para el primer grupo
de edad es que se permitan configurar efectos de sonido, vibracion, etc., ajuste

estimado “muy importante” por el 50% de las personas entre 16 y 30 afos. En
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cambio, para el 60,8% de las personas de 31 a 45 afios, la segunda opcion mas
importante es que los subtitulos muestren el nombre del personaje que habla.
En lo que respecta a las personas mayores de 45 afios, el 57,1% consider¢ igual
de importante que el videojuego incluya subtitulos a que estos contrasten con el

juego o con un fondo.

Por otro lado, el 18% de las personas de 16 a 30 afios y el 34,7% de las de
31 a 45 estimaron “poco” o0 “nada” importante que los subtitulos se organicen en
frases cortas. En cambio, para el 14,2% de las personas mayores de 45 afos, el
parametro de accesibilidad menos importante es que los graficos se puedan
aumentar. Este ajuste es también considerado “poco” o “nada” importante por el
14% de las personas de 16 a 30 afios. Por su parte, el 26% de las personas de
31 a 45 afios consideran como segunda medida menos importante que se pueda
cambiar el color de los subtitulos o del fondo.

Finalmente, en lo que respecta a las diferencias entre la opinion de las
personas sordas o con discapacidad auditiva y las personas oyentes, ambos
grupos indican que el parametro mas importante es que haya subtitulos. Asi,
este ajuste fue estimado “muy importante” por el 70% de las personas sordas y
el 75% de las personas oyentes que realizaron la encuesta. Para las personas
sordas o con discapacidad auditiva, el otro parametro mas importante es que los
subtitulos muestren el nombre del personaje que habla, considerada “muy
importante” por el 50% de este grupo. En cambio, segun el 65% de las personas
oyentes, la segunda opcidn mas importante es que los subtitulos contrasten con

el juego o con un fondo.

Por otro lado, el 37,5% de las personas sordas o con discapacidad auditiva
estimé “poco” o “nada” importante que los subtitulos se organicen en frases
cortas. Ademas, el 30% considero entre las opciones menos importantes que los
subtitulos se puedan activar o desactivar, y el 27,5% indico que la posibilidad de
ajustar la velocidad de la narracion o voz en off era también “nada” o “poco”
importante. Las personas oyentes, por su parte, consideraron que la existencia
de indicadores visuales de las acciones que evitar dentro del juego es el ajuste
menos importante, estimado “nada” o “poco” importante por el 12,5% de las

personas de este grupo. El 10% indic6 que la existencia de indicadores visuales
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de los objetos con los que interactuar era también de poca importancia, y el 7,5%
sefald entre las medidas menos importantes que se subtitulen todos los

elementos de audio del juego (incluidos los efectos sonoros).

¢Seteocurre algunaotraopcion de accesibilidad para personas sordas
o con discapacidad auditiva que no esté en la lista?

Esta pregunta, como se explicé en la metodologia, era de respuesta abierta
y no era obligatoria. Asi, del total de las personas encuestadas, el 20% propuso
medidas de accesibilidad que no se encontraban entre las opciones del
cuestionario. Entre los ajustes sugeridos, destaca el uso de la interpretacién en
Lengua de Signos Espafiola (LSE) en el videojuego. Esta medida se propone en
el 43,75% de las respuestas a esta pregunta. En algunos casos, se sugiere
realizarla a través de un intérprete, en otros, se plantea que sean los propios
personajes del videojuego las que la realicen. Algunas personas piensan que
podria incluirse, al menos, en algin momento clave de la historia, y otras

proponen su uso Unicamente para los tutoriales del juego.

Ademas, el 18,7% de las respuestas plantean la inclusién de indicadores
visuales dentro del juego, para poder recibir por el canal visual informacion sobre

la procedencia de los atagues o de lo que sucede alrededor.

Por otro lado, algunas personas también sugieren poder ajustar las
caracteristicas de las voces de los personajes, como, por ejemplo, el tono, para
que sean mas faciles de comprender; y que los personajes pronuncien de forma
gue se les pueda entender con facilidad. También se propone que se subtitulen
en cursiva los ruidos o canciones y que se incluyan subtitulos intralingtisticos
ademas de interlinglisticos. Ademas, se plantea la opcion de configurar y ajustar
con vibraciones las distintas acciones claves del juego. Asimismo, se sugiere
gue se reflexione acerca del Audio 3D, ya que puede resultar confuso para
aguellas personas que tienen un implante coclear en un oido y en el otro no. Esto
puede hacer que no reciban todos los estimulos sonoros al mismo volumen y
piensen que un sonido que se produce cerca proviene de un lugar lejano.

Finalmente, una de las personas encuestadas recalca la importancia de que las
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medidas de accesibilidad se indiquen en la pantalla de recomendaciones antes

de que inicie el videojuego.
5.2.2 Conclusiones del analisis

Una vez analizados los resultados obtenidos, se pueden extraer diversas
conclusiones. En primer lugar, tal y como muestran las respuestas a la primera
pregunta, el 70% de las personas participantes afirmé soler jugar a videojuegos
o hacerlo a veces. Esto indica que se trata de personas que estan, en su mayoria,
familiarizadas con el mundo de los videojuegos y con este tipo de producto. Al
estar acostumbradas a jugar a videojuegos, es probable que conozcan la
existencia de algunos de los parametros incluidos en el cuestionario o que,

incluso, los hayan utilizado alguna vez.

En lo referente a las diferencias demograficas con respecto al consumo de
videojuegos, parece que las personas que se identifican como género no binario
0 género masculino suelen jugar mas que las de género femenino (un 76% y
63% frente a un 34,7%). Esto puede deberse a la creencia generalizada de que
los videojuegos son un producto dirigido a las personas de género masculino,
aunque esta mentalidad estd cambiando de forma cada vez mas rapida. En
cuanto a la edad, no resulta sorprendente que las personas mas jovenes, de 16
a 30 afos, sean las que jueguen mas a videojuegos (52%), y que el indice de
consumo de este tipo de productos vaya decreciendo a medida que se avanza
en edad. Al fin y al cabo, el ambito de los videojuegos siempre se ha relacionado
mas con las personas mas jovenes. No obstante, al igual que ocurre con las
cuestiones de género, esta tendencia estd cambiando, y la edad media de los
consumidores de videojuegos esta aumentando cada vez mas. Esto puede verse
reflejado también en los resultados de la encuesta, pues el indice de consumo
de las personas con edades comprendidas entre 31 y 45 afios no difiere tanto

del de las personas de entre 16 y 30 afios.

Por otro lado, los resultados del cuestionario demuestran que tener algun
grado de discapacidad auditiva no implica que se dejen de consumir videojuegos.
Asi, el indice de personas con discapacidad auditiva que suelen jugar a

videojuegos es incluso mayor que el de las personas oyentes (un 53% frente a
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un 40%). Esto evidencia la necesidad de ofrecer buenas opciones de
accesibilidad en los videojuegos para que estas personas puedan tener la misma

experiencia al consumir este tipo de productos.

En cuanto a si la accesibilidad es relevante para las personas participantes,
se observa que la mayoria de las personas que no suelen jugar a videojuegos o
lo hacen “a veces” indicaron que jugarian mas si fueran mas accesibles. Este
resultado fue el mismo en todos los grupos de género y edad, tanto si eran
personas con algun tipo de discapacidad auditiva como si se trataba de personas
oyentes. Por un lado, no fue sorprendente comprobar que las personas mas
joévenes son las que se muestran mas propensas a aumentar su consumo de
videojuegos. Como se ha observado que este grupo de edad es el que suele
jugar mas, es logico que sea este grupo también el que esté mas abierto a
aumentar su consumo. Los resultados de esta pregunta también indican que las
personas mas mayores que no juegan a videojuegos no lo hacen por falta de
accesibilidad, sino porque no les interesa este tipo de producto, de modo que
una mayor accesibilidad no influye en sus hébitos de consumo. Aun asi, incluso
en este grupo de edad es mayor el porcentaje de personas que se plantean
consumir mas videojuegos (57%) que los que no (42,9%). Por otro lado, este
resultado era el esperado entre las personas con discapacidad auditiva, pues
son las que se beneficiarian directamente de una mayor accesibilidad en estos
productos. No obstante, los resultados muestran que incluso aquellas personas
gue no tienen ningun tipo de discapacidad podrian llegar a consumir mas
videojuegos si fueran mas accesibles, pues la mitad de las personas de este
grupo respondieron que consumirian mas videojuegos, o que “tal vez” lo harian,

si fueran mas accesibles.

Sin duda, esto parece demostrar que la incorporacién de mas medidas de
accesibilidad en los videojuegos resultaria beneficiosa para las empresas
desarrolladoras y deberia ser una prioridad para ellas. Los resultados del
cuestionario evidencian que incluso aquellas personas que, en un principio, no
necesitan estas medidas para disfrutar del videojuego, o aquellas que consumen
menos productos de este tipo, también jugarian mas si existiera una mayor

accesibilidad.
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En cuanto a los pardmetros de accesibilidad, resulta interesante comprobar
que los distintos grupos de participantes coinciden, en su mayoria, en las
opciones que consideran mas y menos importantes dentro de un videojuego. Asi,
todos los grupos indicaron que el ajuste mas importante es que el videojuego
cuente con subtitulos y la mayoria opiné que el menos importante es que los
subtitulos se organicen en frases cortas. Esto muestra que, para que las
personas sordas o con discapacidad auditiva puedan disfrutar de un videojuego,
los subtitulos son indispensables. Por el contrario, el hecho de que estos
subtitulos no se organicen en frases cortas no supone un impedimento

importante para que puedan jugar.

Por otro lado, con este cuestionario se buscaba comprobar si las opciones
que las personas con discapacidad auditiva consideran mas y menos
importantes coinciden con las elegidas por las personas oyentes. Asi, como se
indic6 en el analisis, ambos grupos coinciden en que lo mas importante es que
el videojuego cuente con subtitulos. No obstante, el grupo de personas con
discapacidad auditiva le da también importancia a que los subtitulos muestren el
nombre del personaje que habla, mientras que las personas oyentes consideran
mas importante que los subtitulos contrasten con el juego o con el fondo. De esta
forma, se puede observar que la segunda opcion mejor valorada por las
personas con discapacidad auditiva es mas especifica y esta mas relacionada
con las necesidades de las personas que suelen hacer uso de los SPS. Es decir,
mientras que una persona oyente puede distinguir con facilidad qué personaje
esta hablando al oir las diferencias en las distintas voces, para una persona con
discapacidad auditiva esto no es tan evidente. Por su parte, la segunda opcion
estimada “muy importante” por las personas oyentes es, quizas, de caracter mas
general, pues unos subtitulos siempre resultaran mas legibles si existe un

contraste con el fondo, aunque no se tenga un grado de discapacidad auditiva.

A modo de resumen, en la siguiente tabla se pueden observar las cinco

medidas consideradas mas importantes por cada uno de estos dos grupos:
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Tabla 10. Opciones de accesibilidad mas importantes (elaboracion propia)

Personas con discapacidad

Personas oyentes

auditiva
Hay subtitulos. Hay subtitulos.
Los subtitulos muestran el nombre Los subtitulos contrastan con el juego
del personaje que habla. 0 con un fondo.

Se puede cambiar el tamafio de los Se permite ajustar sonido, habla y

subtitulos. efectos de sonido por separado.

Las acciones visuales se apoyan con | Los subtitulos se pueden activar o

sonidos o vibraciones de referencia. desactivar.

Todos los elementos de audio del . .
. _ . . Se puede cambiar el tamafio de los
juego se subtitulan, incluidos los ]
subtitulos.
efectos sonoros.

En lo referente a las opciones que ambos grupos consideran menos
importantes, en primer lugar, resulta interesante observar que las personas
sordas o con discapacidad auditiva fueron, por lo general, mas criticas que las
personas oyentes. Es decir, el nimero de personas que categorizaban un
parametro como “poco” o “nada” importante era mayor entre las personas del
primer grupo, mientras que las personas oyentes solian dar mas importancia a
todos los ajustes. Esto parece logico, pues las personas sordas estdn mas
familiarizadas con las medidas de accesibilidad y saben cudles les resultan
verdaderamente Utiles y de cuéles pueden prescindir. Por su parte, las personas
oyentes prefieren valorar todos los ajustes de forma positiva. Asi, el parametro
considerado menos importante por las personas sordas (“los subtitulos se
organizan en frases cortas”) fue valorado como menos importante por el 37,5%
de este grupo. En cambio, el menos importante para las personas oyentes
(“existen indicadores visuales de las acciones que evitar dentro del juego”) solo

fue estimado “poco” o “nada” importante por el 12,5% del grupo.
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En cuanto a las medidas propuestas por las personas encuestadas, es
evidente que la inclusion de la interpretacion en LSE seria de gran ayuda para
las personas sordas o con discapacidad auditiva, pues mas del 40% sugirio su

incorporacion a los videojuegos, al menos en ciertas partes.

Finalmente, resulta interesante que las personas que realizaron el
cuestionario hayan sugerido la inclusiéon de algunas medidas de accesibilidad
que el videojuego ya ofrece a las personas usuarias. Concretamente, entre las
propuestas de las personas encuestadas se incluye la inclusion de indicadores
visuales dentro del juego, para poder recibir de forma visual estimulos que las
personas oyentes reciben por el canal auditivo. Como ya se detallé en el capitulo
de corpus y metodologia y en el andlisis de las opciones del videojuego, The Last
of Us Part Il (2020) ya cuenta con varios tipos de avisos visuales, en concreto:
indicadores de percepcion, indicadores de dafio, pistas, notificaciones de
recogida y avisos de escabullirse, ademéas de una opcion de imagen de alto
contraste para saber con qué objetos se puede interactuar. Las personas
encuestadas no tenian que conocer el videojuego o haberlo jugado para poder
participar, ya que el objetivo del estudio era simplemente conocer qué opciones
consideran mas importantes. El hecho de que algunas personas hayan sugerido
un parametro de accesibilidad que el videojuego ya incluye es un punto positivo
para la accesibilidad de este producto, pues en el desarrollo de este se ha tenido
en cuenta una medida que las personas usuarias consideran lo suficientemente

atil como para sugerirla en el cuestionario.
5.3 Comparacion de los resultados de la evaluacion y la encuesta

Una vez concluido el andlisis de los parametros de accesibilidad presentes
en el videojuego por medio del modelo y la opinion de las personas usuarias a
través del cuestionario, es posible comparar ambos resultados y establecer

relaciones entre ellos.

En primer lugar, es pertinente recordar que el videojuego no incluia entre sus
ajustes de accesibilidad cuatro de los parametros presentes en el modelo.
Particularmente, se trataba de tres medidas relacionadas con los subtitulos

(“permite configurar la velocidad de los subtitulos”, “los subtitulos se organizan
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en frases cortas” y “todos los elementos de audio del juego se subtitulan,
incluidos los efectos sonoros”) y otra que tenia que ver con los efectos sonoros
y la vibracion (“se permite ajustar la velocidad de la narracion o voz en off”). Cabe
destacar que, de estas cuatro opciones, ninguna fue considerada como una de
las mas importantes por las personas usuarias, y que los parametros “organizar
los subtitulos en frases cortas” y “todos los elementos de audio del juego se
subtitulan, incluidos los efectos sonoros” se encontraban, ademas, entre los
menos importantes. No obstante, es necesario mencionar que las personas
sordas si designaron como quinto ajuste mas importante que los subtitulos
incluyan todos los elementos del audio. Por otro lado, la opcién de poder ajustar
la velocidad de narracion o voz en off fue considerada como una de las menos
importantes por las personas sordas o con algun grado de discapacidad auditiva.
Asimismo, la posibilidad de ajustar la velocidad de los subtitulos tampoco fue de
las mas valoradas, ya que el 15% de las personas encuestadas la consideraron
‘poco” o “nada” importante. En cambio, las medidas de accesibilidad mas
importantes para las personas usuarias (‘hay subtitulos”, “los subtitulos
contrastan con el juego o con un fondo” y “los subtitulos se pueden activar o

desactivar”) si se encuentran entre las que ofrece el videojuego.

Por otro lado, algunas de las opciones que ofrece el videojuego no son
consideradas tan importantes por las personas usuarias. En concreto, las
personas encuestadas, por lo general, no estimaron como mas importantes los
pardmetros relacionados con poder aumentar el tamafio de los graficos, activar
o desactivar los subtitulos, cambiar el color de los subtitulos o del fondo y los
indicadores visuales de las acciones que evitar o los objetos con los que

interactuar.

Finalmente, como se comentaba en las conclusiones extraidas del
cuestionario, algunas personas encuestadas sugirieron incluir indicadores
visuales que avisen de un ataque a quienes no puedan recibir esta informacion
por el canal auditivo. Mientras que en el modelo utilizado para medir la
accesibilidad del videojuego no aparecia esta opcion, pues en este solo se
mencionan indicadores visuales de las acciones que hay que evitar o los objetos
con los que se puede interactuar; se trata de una medida que ya ofrece el
videojuego, a través de los indicadores de dafio.
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6. CONCLUSIONES

En este trabajo se ha podido comprobar, tal y como se mencioné en la
introduccidn, el constante crecimiento que esta experimentando la industria de
los videojuegos, y como este ha conllevado una mayor demanda de videojuegos
accesibles. Tal y como se ha ilustrado a lo largo de este trabajo, las medidas de
accesibilidad que ofrece The Last of Us Part Il (2020) son un ejemplo de los
avances que se han producido en los ultimos afios en este ambito, y de la

Importancia que va cobrando la accesibilidad para las empresas desarrolladoras.

Por lo tanto, una vez realizado el andlisis de opciones que ofrece el
videojuego y contrastados los resultados con el estudio de recepcién, la
conclusién principal que se puede extraer de este trabajo es que el conjunto de
medidas de accesibilidad para personas sordas o con discapacidad auditiva de
The Last of Us Part Il (2020) resulta satisfactorio para las personas usuarias. Por
un lado, este cuenta con la mayoria de los ajustes que incluia el modelo para
medir la accesibilidad. Por otro lado, las personas encuestadas valoraron
positivamente todos los parametros que ofrece el videojuego e, incluso,
consideraron que aquellos ajustes que este no incluia no eran tan importantes.
Ademas, el producto ofrece mas medidas de accesibilidad de las que incluia el
modelo, y algunas de ellas coinciden con las sugeridas por las personas que
realizaron el cuestionario. Esto quiere decir que la hipotesis inicial de este trabajo
se ha cumplido, pues se ha comprobado que los resultados positivos del analisis
de la accesibilidad segun el modelo se corresponden con la opinion favorable de

las personas encuestadas.

Sin duda, tal y como se ha podido concluir a raiz del analisis realizado en
este trabajo y de las resefias de paginas especializadas incluidas en el apartado
de corpus, la accesibilidad en The Last of Us Part Il (2020) no solo resulta
satisfactoria para las personas usuarias, sino que ha supuesto un antes y un
después en el ambito de la accesibilidad en videojuegos. Como dice Saylor
(2020, 27m45s), esta es la configuracion de mayor accesibilidad que se ha visto
nunca y supone un gran cambio con respecto a lo que se habia hecho hasta
ahora. Disponer de videojuegos accesibles como este tendra, sin duda, un gran

impacto en la industria, pues aquellas personas que siempre habian rechazado
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este tipo de juegos, por considerarlos demasiado dificiles de jugar, ahora podrian

hacerlo con facilidad.

En esta misma linea, a lo largo de este trabajo se ha planteado también la
posibilidad de ampliar el modelo utilizado para medir la accesibilidad de un
videojuego. Esta ampliacion podria basarse, por un lado, en las diferentes guias
y recomendaciones de accesibilidad existentes, como las que se mencionaron
en el marco tedrico. Por otro lado, tras examinar los resultados del andlisis, se
puede concluir que el modelo podria ampliarse también tomando como
referencia The Last of Us Part Il (2020), ya que la accesibilidad de este producto
podria servir de ejemplo en el futuro. Esta idea ya la sugiere Dale (2020, 2m29s),
quien cree que este videojuego proporciona la plantila que todas las
desarrolladoras de videojuegos deberian tener en cuenta si buscan hacer sus
videojuegos mas accesibles para todo tipo de personas usuarias. Asi, como se
comentaba unas lineas mas arriba, se podria ampliar el modelo con aquellas
opciones que incluia el videojuego que no se encontraban en el modelo utilizado
en este trabajo, como las flechas de direccion de los subtitulos. Por otro lado,
también se deberian afadir otros ajustes de accesibilidad que, si bien no estan
presentes en el videojuego, resultarian Utiles para las personas usuarias, como

el uso de didascalias.

En cualquier caso, sera interesante ver el impacto que esta innovacion en
accesibilidad tendrd en la industria de los videojuegos, y si las empresas
desarrolladoras tratardn de superarse unas a otras con sus proximos
lanzamientos. Del mismo modo, también resultara interesante comprobar si, a
medida que se vaya innovando en este ambito, el estandar minimo de
accesibilidad va incrementando, de manera que la falta o deficiencia de esta sea
cada vez mas notable para las personas usuarias. En cualquier caso, el éxito
gue hatenido The Last of Us Part Il (2020) demuestra lo que se puede conseguir
si se ponen todo el esfuerzo y los recursos posibles en la accesibilidad desde la
fase de desarrollo. Como indica Craven (2020) en su resefia sobre el videojuego,
se trata de hacer que las personas usuarias sientan que se las ha tenido en
cuenta, y que puedan disfrutar del juego exactamente como ellas necesitan. Para

ello, es fundamental contar con su opinion y pensar en ellas desde el principio.
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Personalmente, espero que este trabajo contribuya a ejercer presiéon sobre
la industria de los videojuegos para que inviertan en una buena accesibilidad, y
a demostrar que apostar por videojuegos mas accesibles conlleva beneficios
para todas las partes involucradas. En conclusion, el analisis que se ha realizado
sobre la accesibilidad en The Last of Us Part Il (2020) demuestra que, cuando
las empresas desarrolladoras realmente priorizan la inclusion y se comprometen
a ofrecer una experiencia accesible, se pueden derribar las barreras a las que

enfrentan las personas con algun tipo de discapacidad.
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ANEXO 1. Opciones de accesibilidad en The Last of Us Part Il

Ajustes predefinidos de accesibilidad:

Ajuste Opciones

Descripcion

Aplicar Ajuste
Predefinido de
Accesibilidad
Visual

Sio No

Configura todos los ajustes recomendados para los jugadores invidentes o con poca vision.
Esto activara los ajustes en diferentes menus, como por ejemplo: - Texto a Voz » Imagen de
Alto Contraste * Escala de HUD > Grande » Fijar al Apuntar > Objetivo Automatico s Pistas de
Audio de Combate y Trasversales » Ayuda de Travesia y de Navegacion * Guardia de Saliente «
Modo Escucha Mejorado « Invisible en el Suelo > llimitado * Omitir Opcion de Puzle » Varios
ajustes en el menu de Accesibilidad de Combate

Aplicar Ajuste
Predefinido de
Accesibilidad
Sonora

Sio No

Configura todos los ajustes recomendados para los jugadores con discapacidad auditiva. Esto
activara los ajustes en diferentes menus, como por ejemplo: « Indicadores de Percepcion «
Notificaciones de Recogida * Avisos de Escabullirse > Frecuentes » Subtitulos > Historia y
Combate « Nombres en los Subtitulos « Direccion de Subtitulos « Sefiales de Vibracion de
Combate - Sefiales de Vibracion de Guitarra

Aplicar Ajuste

Predefinido de

Accesibilidad
Motora

Si o No

Configura todos los ajustes recomendados para los jugadores con discapacidad fisica o
motora. Esto activara los ajustes en diferentes menus, como por ejemplo: « Fijar al Apuntar >
Objetivo Automatico » Cambio de Arma Automatico » Recogida Automatica = Ayuda de Camara

> Si+ Ayuda de Travesia y de Navegacion = Guardia de Saliente » Respiracion Infinita « Pulsar

Botdn Repetidamente = Mantener » Combos Cuerpo a Cuerpo = Mantener  Desvio de las

Armas > No « Omitir Opcion de Puzle « Varios ajustes en el ment de Accesibilidad de Combate

Controles alternativos:

Reasignacidn de

Controles
Ajuste Opciones Descripcion
Fersanalizar Reasigna ersonaliza los controles por completo
Controles ana’y po plEto.

CONFIGURACION
DE CONTROLES

Por Defecto, Solo Mano

Derecha, Solo Mano lzgquierda,
Configuracion Personalizada 1,
Configuracion Personalizada 2,
Configuracion Personalizada 2

Selecciona una configuracidn predeterminada o crea una propia.

Renombrar
Configuracion de Cambia el nombre de tu configuracion personalizada.
Controles
Crientacidn del ||Por Defecto, lzquierda, Derecha, || Selecciona cdmo agarras el mando y rota los botones de direccion, el joystick
Manda Al Reveés derecho y el joystick izquierdo para igualaro.
Joystick lzquierdo y || Por Defecto, Invertido Mientras ) . . . . ) )
¥ i ¥ Intercambia la funcionalidad de los joysticks izquierdo y derecho.

loystick Derecho Apuntas, Invertido Siempre

Controles de
Embarcacion

Por Defecto o Alermativa |left-stick| para girar. PREDETERMINADO: Recomendado para los jugadores

Cambia el método de conduccion de la embarcacion. PREDETERMINADO:
Usa |left-stick| para girar y acelerar, v |L2| para ir marcha atras.
ALTERNATIVO: Mantén |R2| para acelerary |L2| para ir marcha atras. Usa

invidentes o con poca vision que utilicen la Ayuda de Mavegacion para
orientarse.

Movimiento de
CuerdasEscalera

Personaje o Camara

Camkbia la asignacion direccional del movimiento en escaleras y cuerdas.
PERSOMNAJE: El movirniento hacia arriba/abajo en escaleras y cuerdas con
|left-stick| serd relativo a la orientacion del jugador. CAMARA: EI
movimiento hacia amiba/abajo en escaleras y cuerdas con |left-stick | sera
relativo a la onentacién de la camara. Recomendado para los jugadores
invidentes o con poca vision que utilicen la Ayuda de Navegacion para
orientarse.

Introducir Rasgueo
de Guitarra

S E RS rasguear la guitarra. PULSAR: Pulsa | X| para rasguear la guitarra. Se puede

Cambia el método para tocar la guitarra. VERTICAL (Predeterminada):
Desliza arriba y abajo en el panel tactil para rasguear la guitarra.
HORIZONTAL: Desliza a |a izquierda y la derecha en el panel tactil para

vincular a otro botdn en la seccion Personalizar Controles, en Seleccionar /
Rasgueo Alternativo.

Cuerpo a Cuerpo al
Apuntar

Permite al jugador atacar cuerpo a cuerpo con |Square| mientras apunta.
SioNo Esto desactivara Cambio de Hombro o cualquier control asignado a |Square|
al apuntar.




Mantener y Pulsar

| Ajuste Opciones Descripcion
Cambia el método de avisos de pulsacién de botones repetidamente. PULSAR
Pulsar Botén Pulsar o . . .
i (Predeterminado): Pulsa el botdn repetidamente para avanzar. MANTENER: Mantén el botdn
Repetidamente Mantener
para avanzar.
Cambia el método para realizar un combo cuerpo a cuerpo. PULSAR (Predeterminado): Pulsa
Combos Cuerpo a Pulsar o : . .
Cuerho SN |square| repetidamente para realizar un combo cuerpo a cuerpo. MANTENER: Mantén
u
p |square| para realizar un combo cuerpo a cuerpo.
e Cambia el método para apuntar. MANTENER (Predeterminado): Mantén |L2| para apuntar.
Modo Punteria ey Suelta para dejar de apuntar. ALTERNAR: Pulsa |L2| para apuntar. Vuelve a pulsar |L2| para
dejar de apuntar.
Mantener o Cambia el método del modo Escucha. MANTENER (Predeterminado): Mantén |R1| para
Modo Escucha J— Escuchar. Suelta para dejar de escuchar. ALTERNAR: Mantén breverente |R1| para escuchar.

Vuelve a mantener |R1| brevemente para dejar de escuchar.

Esprintar (Disponible || Mantener o
con el parche 1.01*) || Alternar

Cambia el método para esprintar. MANTENER (Predeterminado): Mantén |L1| para esprintar.
Suelta para dejar de esprintar. ALTERNAR: Mantén brevermnente |L1| para empezar a esprintar.
Vuelve a mantener |L1| brevemente para dejar de esprintar.

Fabricacion

Mantener o
Alternar

Cambia el método de fabricacion y de mejora. MANTENER (Predeterminado): Mantén |X| para
comenzar a fabricar y suelta para cancelar. ALTERNAR: Pulsa |X| para comenzar a fabricar y
pulsa para cancelar.

Cambiar el Arma de || Mantener o

Modifica el modo en que se cambian las armas que se llevan enfundadas. MANTENER
(Predeterminado): Mantén |square| para entrar en el cambio de arma de la mochila y suelta

la Mochila Alternar || para salir. ALTERNAR: Mantén |square|para entrar en el cambio de arma de la mochila y pulsa
para salir.
Mantener o Cambia el método de disparo del arco. MANTENER (Predeterminado): Mantén |R2| al apuntar
: r .
Disparo de Arco - para tensar la cuerda y suelta para disparar. PULSAR: Pulsa |R2| al apuntar para tensar la
ulsar

cuerda automaticamente y vuelve a pulsar para disparar.

Respiracion

Modo Aguantar || Mantener o

Alternar

Cambia el método de contencidn de la respiracién al apuntar. Se desbloguea la habilidad
Aguantar la Respiracién como mejora de jugador. MANTENER: Mantén |L3| mientras apuntas
para aguantar la respiracion. ALTERNAR (Predeterminado): Pulsa |L3| mientras apuntas para
aguantar la respiracion. Vuelve a pulsar |L3| o deja de apuntar para soltar.

‘ Ayuda
‘ Ajuste Opciones Descripcion
Reorienta automaticamente la cdmara en la direccién en la que te mueves. Selecciona
Ayuda de Si, No, Horizontal, | HORIZONTAL o VERTICAL para limitar |la asistencia a ese eje. Disefado para quienes no hayan
Camara Vertical jugado nunca a juegos de accion o les resulte dificil usar los joysticks izquierdo y derecho

simultaneamente.

Fijar Al Apuntar

No, Si, Objetivo
Automatico

Fija a los objetivos enemigos automaticamente al apuntar. Apunta al centro del cuerpo del
enemigo por defecto. Usa [right-stick| para apuntar a la cabeza o a las piernas. Siesta en
APUNTADO AUTOMATICO, apuntaras automaticamente al siguiente enemigo aunque no

aparezca en pantalla.

Fuerza al Fijar

Controladores de
1a10

Ajusta la fuerza de retroceso de Fijar Al Apuntar.

Fijar al Lanzar

Sio No

Fija a los objetivos enemigos automaticamente al |L2| apuntar con un objeto arrojadizo. En
sigilo, los ladrillos y las botellas se fijan en un punto préximo a la ubicacion del enemigo para
facilitar las distracciones. Usa |right-stick| para apuntar directamente al enemigo.

Fuerza al Fijar

Controladores de

Ajusta la fuerza de retroceso de Fijar Al Lanzar.

Para Lanzar 1a10
Cambio de
Arma SioNo Cambia automaticamente a otra arma de la funda cuando te quedas sin municion.
Automatico
Recogida , . .
. Si o No Recoge municion e ingredientes cercanos automaticamente.
Automatica




Ayudas visuales y de aumento:

Ajuste Opciones Descripcion

| Escala de HUD ||Por Defecto, Grande Cambia el tamafio de los elementos de HUD del juego.

Fondo de HUD For DEfECK,)' Luz, Cambia la oscuridad de fondo de HUD.
Oscurecido

Blanco, Amarillo,

Color del HUD
olorde Azul, Rojo, Verde

Cambia el color del texto y de los elementos del HUD.

No, Protanopia,

Deuteranopia, Cambia la paleta de color de los detalles del HUD.
Tritanopia

Modo del HUD
para Dalténicos

Parpadeo del
HUD

Suaviza los colores del entorno y anade un claro contraste de color a los aliados, enemigos,
objetos y objetos interactivos. Cuando esta activado, usa |touchpad-swipe-left| para
alternar la visualizacion de contraste alto.

Imagen de Alto| No, Ajuste 1, Ajuste
Contraste 2, Ajuste 3

Aumenta una seccion de la pantalla. Pulsa dos veces levemente en el panel tactil para
Lupa de No, Bajo, Medio, alternar rapidamente el zoom. Si se mantiene durante la sequnda pulsacién, se aumenta
Pantalla Alto lentamente el zoom y queda fijado al soltar. Usa el panel tactil para mover la lupa por
diferentes zonas de la pantalla. Vuelve a pulsar dos veces para salir.

SioNo Activa las animaciones parpadeantes del HUD. ‘

Activa los |triangle| avisos de traduccion para textos que aparecen en el mundo. Cuando
No, Si, Automatico | estad en AUTOMATICO, esta funcién se activa automaticamente al seleccionar un texto en otro
idioma o si la funcién texto a voz esta activada.

Avisos de
Traduccidn

Mareo:

Ajuste Opciones Descripciéon

‘ Agitacion de la Controladores de 1 ‘

. Ajusta la intensidad de la agitacion de la camara.
Camara alod

Desenfoque por  |Controladores de 1
que p Ajusta la intensidad del efecto de desenfoque por movimiento. ‘

Movimiento alo

Controlador de -5 | Ajusta la distancia de la cAmara en tercera persona. Aumentar este valor aleja mas la

Distancia de Camara . . — 5 a .
a+5 camara del jugador. Disminuir este valor acerca mas la camara al jugador.

¢ de Visid Controlador de -5 Ajusta el campo de vision de la cdmara en tercera persona. Aumentar este valor
ampo de Vision o L o
a+5 ensancha el campo de vision. Disminuir este valor estrecha el campo de visidn.

Efecto de Zoom Dally, Si o No

tiempo, con lo que se crea un efecto de desorientacion.

Efectos de Pantalla
Completa

Punto Persistente en Si o No Muestra una reticula persistente en el centro de la pantalla que se oculta durante las
el Centro secuencias y al apuntar.

Si o No Activa los efectos de pantalla que indican el estado del jugador.

Alterna los momentos en los que la cdmara se mueve hacia atras y amplia al mismo ‘




Navegacion y travesia:

Ajuste

Opciones

Descripcion

Ayuda de
Navegacion

SioNo

Al pulsar |L3]| se dirige la camara en la direccién correcta para avanzar en la historia y se marca el
camino a seguir. Con el modo Escucha Mejorado también activado, se puede pulsar |[L3| durante
el modo Escucha (manteniendo |R1|) para dirigir al jugador hacia el dltimo objeto o enemigo
escaneado.

Ayuda de
Travesia

Activa la travesia simplificada. -« Pulsa |X| para realizar ciertos saltos dificiles automaticamente. «
Trepa salientes y pasa por sitios estrechos automaticamente. * Salta automaticamente obstaculos
pequefios mientras vas a caballo. « Esprinta automaticamente en determinados encuentros.

Guardia de
Saliente

Protege al jugador de las caidas con mayor vibracién y sonidos adicionales.
un saliente que podria resultar mortal.

Evita que te caigas de

Modo
Escucha
Mejorado

Activa la habilidad de escanear en busca de objetos |circle| y enemigos |square| durante el modo
Escucha. Envia un escaneo que activa pistas de audio en la ubicacién del objetivo. El tono del
sonido cambia en funcién de la altura del objetivo con respecto al jugador. Con la Ayuda de

Navegacién también activada, se puede pulsar |L3| durante el modo Escucha para dirigir al jugador
hacia el ultimo objeto o enemigo escaneado.

Alcance de
Escaneo

Controlador de
10m-30m

Ajusta la distancia maxima de los escaneos del Modo Escucha Mejorado.

Tiempo de
Escaneo

Controlador de

Ajusta el tiempo que tarda el escaneo del Modo Escucha Mejorado en alcanzar la distancia

1s-5s

maxima.

Respiracion
Infinita

Sio No

Nunca te quedas sin aire mientras buceas.

QOmitir Opcién
de Puzle

Mientras estés en un puzle, selecciona OMITIR PUZLE en el menu de pausa para completarlo
automaticamente. Este ajuste es muy recomendable para los jugadores invidentes o con poca
vision porgue puede que algunos puzles no sean totalmente accesibles. Los parches 1.01y 1.02

incluyen una mayor asistencia de accesibilidad para los puzles.

Texto avozy pistas de audio:

Pistas de
Audio de
Texto a Voz
Ajuste Opciones, Descripcion
Activa la narracion del texto en pantalla. Cuando esta activada, solicita una descripcion de texto a voz del
Texto a Voz | Sio No estado actual con |[touchpad-swipe-up|. Se puede ajustar el volumen del Texto a Voz en el menu
Volumen de Sonido.
Activa pistas de audio de accesibilidad adicionales para facilitar la trasversalidad y la exploracion.
Reproduce una pista de audio para: = Espacios saltables, salientes escalables y huecos por los que pasar *
Pistas de S Zonas por las que es necesario agacharse o tirarse al suelo - Interacciones y objetos = Cristal rompible
Travesia cercano = Obtencién o pérdida de control de movimiento » Cuando Guardia de Saliente estd activado,
reproduce una pista de audio al accionarse. Para mas informacion sobre las pistas de audio, consulta el
Glosario de Pistas de Audio.

. d Activa pistas de audio de accesibilidad adicionales para facilitar el combate y el sigilo. Reproduce una
Elj{tﬁz di SioNo pista de audio para: « Avisos de ataques y agarres enemigos « Ataques cUerpo a CUerpo enemigos *
. Flechas clavadas « Apuntar a un enemigo » Impactos de bala en el enemigo Para mas informacién sobre

las pistas de audio, consulta el Glosario de Pistas de Audio.
Sefiales de . - . .. s . . ..
vibracien de | Sio No Activa las sefales de vibracién para facilitar el combate. Se realiza una vibracion para: * Ataques cuerpo a
cuerpo enemigos = Apuntar a un enemigo - Impactos de bala en el enemigo

Combate
Senales de . . . . . § )
vibracien de | Sio No Activa una sefal de vibracion cuando se selgcao_na la nota correcta de la guitarra para permitir que la

. histaria avance.
Guitarra




Volumen del Sonido

Controlador de O

a 100

Efectos AT Ajusta el volumen de los efectos de sonido. ‘
., Controlador de O .
Dialogos Ajusta el volumen de los dialogos.
a 100
Controlador de O
Musica Ajusta el volumen de la musica.
a100
Secuencias Ajusta el volumen de las secuencias. ‘

Controlador de O
a 100

Pistas de Audio de
Accesibilidad

Ajusta el volumen de las pistas de audio de accesibilidad. Se pueden activar las pistas
de audio para la travesia y el combate en el menu de Accesibilidad.

Controlador de O

Texto a Vi
exto a Voz 2100

Ajusta el volumen de la narraciéon de texto a voz.

‘ Controlador de O

Glosario de Pistas de

Audio Examina y escucha diferentes pistas de audio que aparecen durante la partida.

Accesibilidad de combate:

Ajuste Opciones
Activar
Accesibilidad de

Combate

Descripcién

Activa los ajustes de accesibilidad de combate. Estos ajustes estan disefiados para hacer

Sio No que el combate sea accesible a todos los jugadores. Por tanto, pueden modificar de manera

significativa la experiencia de juego.

Los Rehenes No

SioN
Huyen oo

Los enemigos que atrapes no se soltardn mientras forcejean.

No Se Agarra a los
Aliados

Los aliados escaparan automaticamente cuando los agarre un enemigo. Este ajuste no se

SioNo . )
aplicara durante determinados combates.

Los Enemigos No
g Sio No

Flanquean

Los enemigos no intentaran colocarse por detras de tu posicion.

Percepcion de
Enemigo Reducida

Sio No

Percepcion de enemigo reducida en sigilo. Este ajuste depende de la dificultad
seleccionada.

Precision de
Enemigo Reducida

Sio No

Precisién de enemigo reducida al disparar. Este ajuste depende de la dificultad
seleccionada.

Escabullirse
Mejorado

SioNo

Escabullirse con |L1| es mejor para esquivar ataques enemigos.

Invisible en el
Suelo

No, Limitado,
llimitado

Los enemigos no pueden verte cuando te tiras al suelo y no apuntas. Este ajuste esta
desactivado durante ciertos encuentros en los que el sigilo no es una opcion. Siesta en
LIMITADO, el limite de tiempo se basara en los ajustes de dificultad de sigilo.

Desvio de las
Armas

SioNo

Permite la oscilacion de la camara al apuntar con armas

Camara Lenta

No, Mientras
Apuntas,
Alternar

Reduce la velocidad del juego cuando esta activado. Cuando esta en ALTERNAR, usa
|touchpad-swipe-right| para alternar la camara lenta.




HUD:

Ajuste Opciones Descripcion |
Indicadores de . : A L .
Daf Sio No Activa flechas de HUD en la direccidn en la gue se ha recibido el dano. ‘
afio
Activa el elemento de HUD que te avisa cuando los enemigos estan a punto de detectarte y desde
Indicadores de || No, Sigilo, qué direccion SIGILO: Se muestran los indicadores de percepcion hasta que te detectan.
Percepcién Siempre SIEMPRE: Los indicadores de percepcion permanecen durante el combate. Se recomienda esta
configuracidn para los jugadores con discapacidad auditiva. (Disponible con el parche 1.01*)
Pistas No, A Veces, || Activa las pistas para cuando te hayas perdido durante algun tiempo en un area. Pulsa |L3| para
Frecuente activar las pistas.
Notificaciones SiloNo Muestra una notificacion de HUD cuando recoges municion, ingredientes de fabricacion u otros
de Recogida recursos.
Avisos de No, A Veces, || Ajusta la frecuencia del |L1| aviso de tutorial de escabullirse que aparece cuando €l enemigo inicia
Escabullirse Frecuente un ataque cuerpo a cuerpo.

Subtitulos:

Ajuste Opciones Descripcién
IO d Activa los subtitulos para los didlogos hablados. DIALOGO DE HISTORIA: Activa los
o, Dialogos de . ) .
. . subtitulos para los personajes principales, los didlogos enemigos importantes y las
Subtitulos Historia, Dialogos de K . ) . . .
L 9 secuencias. DIALOGO DE COMBATE: Activa los subtitulos para los didlogos enemigos
Historia y Combate . . .
adicionales mientras estas en sigilo y en combate.
. Pequefio, Mediano, ) - )
Tamano q Ajusta el tamarfio de fuente de los subtitulos.
Grande
No, Por Defecto, . .
Fondo . Muestra un fondo oscuro tras los subtitulos para facilitar su lectura.
Oscurecido
Nombres Sio No Muestra el nombre del personaje que habla con el subtitulo. |
Colores de Sio No Cuando se activan los Nombres en los subtitulos, los muestra con un color distinto para
los Nombres cada personaje.
. ) , Activa una flecha junto a los subtitulos que indica la direccion en la que se encuentra la
Direccién Sio No .
persona que habla. No se muestra para los personajes en pantalla.
Blanco, Amarillo, Azul, .
Color ) Cambia el color del texto de los subtitulos.
Rojo, Verde

Dificultad del juego:

Ajuste

Opciones

Descripcion

Desafio

Muy Facil, Facil,
Moderada, Dificil,
Superviviente,
Personalizada

Ajusta la dificultad general del juego.

Jugador

Muy Facil, Facil,
Moderada, Dificil,
Superviviente

Ajusta la configuracion de dificultad relativa a: » Cantidad de dafio enemigo que recibe el
jugador. * Frecuencia de puntos de control dinamicos en encuentros.

Muy Facil, Facil,
Moderada, Dificil,
Superviviente

de proyectiles. = Ataques enemigos al avanzar y flanquear. - Complejidad de los combos
CUErpo a cuerpo enemigos. = Velocidad de movimiento de ciertos enemigos peligrosos. »
Ajustes personalizados de determinados combates.

Aliados

Muy Facil, Facil,
Moderada, Dificil,
Superviviente

Ajusta la configuracién de dificultad relativa a: - Agresividad de los aliados en combate. »
Frecuencia con la que los aliados matan enemigos.

Sigilo

Muy Facil, Facil,
Moderada, Dificil,
Superviviente

Ajusta la configuracién de dificultad relativa a: » Percepcion enemiga mediante la vista, el
oido y el olfato. » Duracion del periodo de gracia antes de que los enemigos se alerten entre

Ajusta la configuracion de dificultad relativa a: = Precision de disparos enemigos y frecuencia
si. = Condiciones para agarrar a los enemigos en sigilo. ‘

Recursos

Muy Facil, Facil,
Moderada, Dificil,

Ajusta la configuracién de dificultad relativa a: « Cantidad de municién y suministros
encontrados en el mundo. « Durabilidad de las armas cuerpo a cuerpo que dejan los

Superviviente

enemigos. « Rendimiento de ciertas recetas de fabricacion.

Vi



ANEXO 2. Cuestionario

La accesibilidad en The Last of Us |l

iHola! Para un trabajo del Master en Traduccién Audiovisual de la Universitat Autonoma de
Barcelona, estamos realizando un estudio de recepcion sobre la accesibilidad para
personas sordas o con discapacidad auditiva en el videojuego The Last of Us Il. El objetivo
del estudio consiste en averiguar si las opciones de accesibilidad presentes en el
videojuego resultan satisfactorias para las personas usuarias y se ajustan a sus
necesidades. Para ello, se ha elaborado un listado con distintas caracteristicas de
accesibilidad, para que las personas que participen en esta encuesta puedan seleccionar,
de menor a mayor, la importancia que tienen estos elementos a la hora de hacer accesible
un videojuego.

La encuesta llevara entre 5 y 10 minutos. Lo que nos interesa es conocer tu verdadera
opinion, asi que es importante que respondas con sinceridad. No hay respuestas correctas
o incorrectas, y las respuestas seran totalmente andénimas.

Contacto: Para cualquier asunto relacionado con esta investigacion puedes comunicarte
con Elisa Alonso Socorro (1619003@uab.cat).

Si aceptas participar en este estudio, por favor confirma las siguientes
declaraciones: 1. He leido y comprendido la informacion acerca de esta
investigacion. 2. Doy mi consentimiento para participar en este cuestionario.

O Acepto
O No acepto

Cuestionario sobre la accesibilidad en videojuegos para personas sordas o

con discapacidad auditiva

Por favor, rellena los campos de género y edad. A continuacion, indica si sueles consumir videojuegos y
si tienes algun grado de discapacidad auditiva. Finalmente, selecciona el nivel de importancia que, en tu
opinion, tienen las opciones de accesibilidad incluidas en este cuestionario.
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Las respuestas de este cuestionario se van a analizar, por lo que sera necesario *
agruparlas en categorias generales de género. ; En qué grupo te gustaria que
incluyésemos tus datos?

(O Femenino
(O Masculino
(O No binario
O otro:

;Cuantos anos tienes? *

Tu respuesta

Consumo de videojuegos

Indica si sueles o no jugar a videojuegos y, en caso de que no, si jugarias mas si fueran mas accesibles.

;Sueles jugar a videojuegos? *
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Consumo de videojuegos

Si no consumes habitualmente videojuegos, jconsumirias mas si fueranmas  *
accesibles?

O si
O No
O Tal vez

Accesibilidad

Indica si tienes algln grado de discapacidad auditiva y, a continuacion, selecciona el nivel de importancia
que, en tu opinion, tienen las siguientes opciones de accesibilidad.

¢Tienes algun grado de discapacidad auditiva? *

O si
ONo

Opciones de accesibilidad *

Nada Poco Moderadamente Muy
. . . Importante .
importante  importante importante importante

?jl:titulos O O O O O

Los

subtitulos se

pueden O O O O O
activar o

desactivar

La velocidad

de los

subtitulos se O O O O O
puede

configurar



Se puede
cambiar el
tamafio de
los subtitulos

Los
subtitulos
contrastan
con el juego
o con un
fondo

Se puede
cambiar el
color de los
subtitulos o
del fondo

Los

subtitulos se
organizan en
frases cortas

Los
subtitulos
muestran el
nombre del
personaje
que habla

Todos los
elementos de
audio del
juego se
subtitulan,
incluidos los
efectos
sonoros

Los graficos
se pueden
aumentar

Existen
indicadores
visuales de
las acciones
que evitar
dentro del
juego



Existen
indicadores

visuales de
los objetos O o O O O
con los que
interactuar

Las acciones
visuales se

apoyan con
sonidos o O O O O O
vibraciones

de referencia

Se permite
configurar

efectos de

sonido, O O O O O
vibracion,

etc.

Se permite
ajustar

sonido, habla

y efectos de O O O O O
sonido por

separado

Se permite
ajustar la

velocidad de O O O O O

la narracién o
voz en off

:Se te ocurre alguna otra opcion de accesibilidad para personas sordas o con
discapacidad auditiva que no este en la lista?

Tu respuesta
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ANEXO 3. Resultados del cuestionario

Si aceptas participar en este estudio, por favor confirma las siguientes declaraciones: 1. He leido y
comprendido la informacion acerca de esta investig...sentimiento para participar en este cuestionario.

80 respuestas

@ Acepto
@ No acepto

Las respuestas de este cuestionario se van a analizar, por lo que sera necesario agruparlas en
categorias generales de genero. ;En que grupo te gustaria que incluyésemos tus datos?

80 respuestas

@® Femenino
@ Masculino
@ No binario

¢Cuantos afos tienes?
80 respuestas

10,0
7.5
5,0
2,5

0,0
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¢Sueles jugar a videojuegos?
80 respuestas

® si
® No
@ A veces

Si no consumes habitualmente videojuegos, ;consumirias mas si fueran mas accesibles?
43 respuestas

@ si

® No

@ Tal vez
iTienes algun grado de discapacidad auditiva?
80 respuestas

@ si

® No
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70 Opciones de accesibilidad

58
60
50 H Nada importante B Poco importante ™ Moderadamente importante B Importante B Muy importante
41 41
37 38 37
40 35
27 27 28
30 5 1 2 2 2
- 2 1 19 | 18 18 18
651 136 10t 93 ‘6 g9 671 8 1 1 1
10 4 4
0
Hay subtitulos Los subtitulos La velocidad Se puede Los subtitulos Se puede Los subtitulos Los subtitulos Todoslos  Los graficos Existen Existen Las acciones Se permite  Se permite  Se permite
se pueden de los cambiarel  contrastan  cambiarel seorganizan muestranel elementosde sepueden indicadores indicadores visualesse  configurar ajustar ajustar la
activaro  subtitulos se tamafio de loscon el juego o colordelos  enfrases nombredel audio del aumentar visuales de las visualesde apoyancon efectos de sonido, habla velocidad de
desactivar puede subtitulos con un fondo subtitulos o cortas personaje que  juego se acciones que los objetos  sonidos o sonido, y efectos de la narracion o
configurar del fondo habla subtitulan, evitar dentro con los que vibraciones vibracion, etc. sonido por  voz en off
incluidos los del juego interactuar de referencia separado
efectos
sonoros
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¢ Se te ocurre alguna otra opcion de accesibilidad para personas sordas o con discapacidad

auditiva que no esté en la lista?

Lengua de signos

Audio 3D: Un ejemplo, una persona que tiene el implante coclear en un oido y el otro oido
no lo tiene. A veces, el casco no escucha muy bien o que el sonido es muy bajo, sélo
escucha a un lado. Por ejemplo, en el lado derecho se escucha los pasos, los ruidos de los
animales, vientos, ... Sin embargo, en el lado contrario, se escucha como un disparo y
piensa qué esta mas lejos, suena flojito, pero en realidad, el enemigo esta al lado (desde 3

metros, aproximadamente). Por eso, esa persona se confunde con el audio 3D

Que los personajes también hablen en lengua de signos

Tutoriales del juego apoyados en Ise

Indicadores visuales de dénde proceden los sonidos del entorno

Signado en algin momento relevante de la historia, ajustar la voz que sea mas facil de

captar (tono, etc.)

Cuando haya los ruidos o canciones, etc.... estaria bien que los subtitulos estén en cursiva.

Aunque sea mas complicado, seria interesante que apareciese un cuadrito con

interpretacion signada, sobre todo en los juegos infantiles.

Acciones visuales como en el Fornite

Si el juego es animado que haya en un cuadrito al propio personaje mientras habla

traduciendo en lenguaje de signos. No sé si Util pero seria gracioso

Interpretacién a lengua de signos en television.

Cuando se trata de un juego espafiol hablan en castellano no ponen subtitulos y cuando

hablan en inglés ponen los subtitulos, no debe ser asi

Avisos visuales de eventos en el juego que habitualmente se perciben por audio, como ser

atacado y desde donde o si esta sucediendo algo alrededor

Que los que hablen que sea con buen pronunciamiento

La opcion de configurar y ajustar con vibraciones las distintas acciones claves del juego.

ES MUY IMPORTANTE QUE LAS MEDIDAS DE ACCESIBILIDAD QUE CONTIENE EL
VIDEOJUEGO SE INDIQUEN EN LA PANTALLA DE RECOMENDACIONES PREVIA AL
INICIO DEL JUEGO
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