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Los videojuegos a diferencia de los libros, la musica y las peliculas,
permiten una elevada interactividad, por lo que son una de las principales
industrias del entretenimiento digital.

Se puede afirmar que los videojuegos se han convertido en parte de
la cultura, mas alla del entretenimiento, pasando a ser una herramienta
educativa, el juego requiere que el usuario tome un papel importante
consiguiendo captar la atencién del publico, superando obstaculos que
se presenten durante la etapa del juego. (Garcia, 2015)

Introduccion

El Audio Game como proyecto de opcion de grado para la obtencién
del titulo de tecndélogo en Animacion y Post-producciéon Audiovisual,
consiste en un trabajo social desde el ambito de la interaccién digital
y los estimulos sonoros a través de un audiojuego, con las personas de
baja capacidad visual del Instituto Nacional para Ciegos (INCI).
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En Colombia se presenta un bajo indice de inclu-
sién social de los discapacitados visualmente a
los diferentes tipos de entretenimiento que existen
hoy en dia, especialmente en los video juegos, ya
gue masivamente son creados para la poblacién del
comun. Sin embargo, hay paises que se han enfocado
en este problema y han logrado desarrollar una rama
de videojuegos llamado “Audio juegos”, juegos neta-
mente basados en los sonidos que permiten al usuario
percibir en su totalidad el panorama y las historias
planteadas de manera focalizada para llevar a cabali-
dad la misién y/o meta del juego como cualquier otro.

Por tanto, este proyecto tiene como finalidad ayudar
a las personas con discapacidad visual de Colombia
y a lograr que experimenten las mismas emociones
y sentimientos que el resto de la poblacion disfruta a
través de este pasatiempo. Asi mismo la investigacion
concerniente al proyecto se orienta en la recoleccion
de datos sobre las personas de baja capacidad visual,
de manera que sea una construccion conjunta en la
estructura del prototipo, donde se obtengan bases
mas especificas para la creacion del producto.

Método

El proyecto de investigacion tiene el enfoque cuali-
tativo porque permite explorar, interpretar sobre la
realidad social estudiada en su forma natural. (Rodri-
guez, 2011).

A su vez este proyecto se inclina por la investiga-
cion etnografica constituye la descripcidon y andlisis
de un campo social especifico, una escena cultural
determinada (una localidad, un barrio, una fabrica, una
practica social, una institucion u otro tipo de campo).

La poblacion objetiva esta
caracterizada por:

Tiempo: 2017

Espacio: Instituto Nacional para Ciegos (INCI).
Bogot4, D.C (Colombia)

Poblacion: 18 a 25 anos.

Género: Mixto.

Grado de Escolaridad: Bachiller.
Ocupacion: Conocimiento digital.

Estrato: 2y 3.

Otros: Discapacidad visual de nacimiento.

El trabajo de campo consiste en el desplazamien-
to del investigador al sitio de estudio, el examen y
registro de los fendmenos sociales y culturales de
su interés mediante la observacion y participacion
directa en la vida social del lugar; y la utilizacion de
un marco tedrico que da significacién y relevancia a
los datos sociales. En este sentido, la etnografia no
es unicamente una descripcion de datos, sino que
implementa un tipo de analisis particular, relacionado
con los perjuicios, ideologia y concepciones tedricas
del investigador. El investigador no solamente obser-
va, clasifica y analiza los hechos, sino que interpreta,
segun su condicion social, época, ideologia, intereses
y formacién académica. (Ruth, 2013).

Todo esto se aplica de una forma sencilla, después
de terminar el producto se ird a una prueba piloto
en personas con baja capacidad visual del Instituto
Nacional para Ciegos (INCI). En segunda instancia se
tendra la respuesta positiva o negativa de la prueba
para mejorar las caracteristicas y dinamicas del Audio
juego.
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