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Videojuegos accesibles.
Game is not over.

Si te gustan los videojuegos pero piensas que va a ser dificil o imposible jugar, por una paralisis
en tus brazos o manos, temblor, pérdida de destreza, amputacion, manos pequeiias, con alteraciones
de nacimiento o deformadas por reumatismo, te interesara este articulo. Ain puedes jugar si sabes
como encontrar un mando adecuado. También si conoces o trabajas con alguien con discapacidad o

tienes capacidad y talento para adaptar mandos electronicos.
Dr. Samuel Franco Dominguez.

Tecnologia accesible:

La tecnologia moderna tiene novedades comerciales casi a diario, tanto para uso laboral como de
informacion y ocio. Ordenadores, videojuegos, camaras digitales, teléfonos moviles, PDA’s, MP4s casas
domoticas (automatizadas), television por cable, cajeros automaticos, cabinas telefonicas, maquinas



expendedoras, electrodomésticos, robodtica, etc. Aparece una “brecha tecnolégica” entre quienes utilizan
estos avances y aquellas personas que tienen dificultad para acceder a la tecnologia, porque la desconocen
o les resulta complicada, no pueden permitirsela o tienen alguna discapacidad que les dificulta su manejo.
La tecnologia es una herramienta que permite al hombre hacer cosas que no puede hacer por sus propios
medios. La misma tecnologia que excluye puede y debe dar soluciones a estos problemas porque hay
millones de personas con diversidad funcional, discapacidad fisica, visual, auditiva o cognitiva. Ademas al
envejecer muchas personas tendremos dificultades para seguir utilizando los aparatos a los que estamos
acostumbrados. El disefio para todos tiene como finalidad hacer que por muy complejo que sea un
avance tecnolodgico, sea facil de manejar para la mayor variedad funcional de usuarios. La misma
tecnologia que nos aparta tiene recursos para ser plenamente accesible y esto es lo que deben promover
asociaciones, fundaciones y organismos sanitarios. Tal vez por la rapidez del cambio o por falta de vision
de futuro, en este momento no hay ningun profesional sanitario formado especialmente en accesibilidad a
las nuevas tecnologias para personas con discapacidad. Las iniciativas desde diferentes companias y
empresas necesitan darse a conocer, agruparse, estandarizarse y ser coordinadas. Ademas se necesita
evaluar su aceptacion y utilidad. No se trata solo de una oportunidad comercial sino de una esperanza para
la mejora de la calidad de vida de muchas personas. En este sentido son admirables los esfuerzos y logros
que ya existen y que sin embargo muchas personas desconocen o no pueden permitirse pagar. Dar a
conocer a los fabricantes las necesidades y a los pacientes los recursos de la tecnologia, son parte de las
actividades de un campo a desarrollar por los profesionales sanitarios que se dedican a la discapacidad
(terapeutas ocupacionales, médicos rehabilitadores, trabajadores sociales e ingenieros especialistas en
biomecanica, psicologos entre otros), o quiza, objeto de una subespecializacion (CEAPAT, AAATE,
RESNA). Ademas muchas carreras universitarias deberian incluir formacion sobre divergencias
funcionales humanas. (Libro blanco de la accesibilidad y el disefio para todos en la universidad)

La rehabilitacion consiste en ayudar a una persona a conseguir o recuperar una capacidad de la que
carece o0 que ha perdido tras un accidente, una enfermedad o deterioro asociado a la edad. El objetivo
principal es dar autonomia y calidad de vida. Los médicos rehabilitadores estamos al servicio de estas
personas y por tanto debemos buscar y ofrecer todas las opciones a nuestro alcance para que desarrollen su
vida como deseen. Las ayudas técnicas, desde la mas sencilla a las de tecnologia mas avanzada forman
parte de estas opciones. Tanto para las actividades de la vida diaria como para la comunicacion, la
actividad deportiva o el ocio. Dentro del campo del ocio hay que destacar la actualidad y gran difusion
como de los videojuegos.

Por qué videojuegos.

Durante mis dos meses en el Hospital Nacional de Parapléjicos de Toledo como médico residente de
rehabilitacion me surgié la duda, hablando con mis pacientes, y amigos, de qué se puede hacer para
pasarlo bien estando paralizado con tetraplejia. Busqué informaciéon y me sorprendid la variedad de
posibilidades y el coraje con el que muchas personas enfrentan su nueva vida. Sin embargo hay una
opcidn que ain no esta explotada, tanto como podria, en los videojuegos. Tal vez se deba a los prejuicios
que caen sobre ellos, por desconocimiento o por que, desde luego, no son una necesidad importante. En
foros sobre discapacidad fisica encontré pacientes que preguntaban como podrian jugar y también algunas
respuestas llenas de ingenio y capacidad inventiva que quiero contaros. Estos foros en inglés
http://www.apparelyzed.com/ y http://www.survivingparalysis.com/ tienen informacién sobre todos los
aspectos de la pardlisis e incluyen una seccion sobre videojuegos. http://ablegamers.com/ es esta otra
pagina con un foro especifico sobre videojuegos y discapacidad. En foros y blogs de internet se puede
encontrar informacion de todo tipo y adaptaciones para utilizar otras tecnologias y elementos de ocio.
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Introduccion a los videojuegos.

Los videojuegos estan considerados por algunos como la fusion perfecta entre la tecnologia y el arte.
Nacieron en 1971 como la logica aplicacion ludica de las pujantes industrias de la electronica y la
informatica de las que ha menudo han sido motor de desarrollo. En este momento hay mas de dos millones
de consolas operativas en nuestro pais, ademas de videojuegos de mano y juegos de ordenador. Muchas
personas los llevamos incluso en el bolsillo: en el teléfono movil o en la PDA. Desde los juegos arcade
que conociamos como “marcianitos” hasta hoy, hemos llegado a cosas antes inimaginables, como los
juegos MMORPG, juegos de rol multijugador masivos online (Massive(ly) Multiplayer Online Role-
Playing Games): http://es.wikipedia.org/wiki/MMORPG que permiten a miles de jugadores introducirse
en un mundo virtual de forma simultanea a través de Internet, e interactuar entre ellos. Algunos de estos
juegos reunen a mas de 7 millones de personas de todo el mundo que pueden jugar a la vez.

Segiin el Ministerio de Educacion y Ciencia el 70% de los espafioles ha jugado alguna vez a
videojuegos y un 20% de los espanoles mayores de 15 afios juega habitualmente. En el rango de edad
entre los 6 a los 15 afios han jugado mas del 80% alguna vez y el 60% lo hace con frecuencia. Segun los
fabricantes el grupo de edad que mas jugadores tienes esta alrededor de los 25 afios y un 65% son hombres
frente a un 47% de mujeres. Hay un crecimiento tanto del nimero de jugadores, el porcentaje de chicas y
mujeres que juegan y la edad del jugador medio. Es claro suponer que a medida que los jugadores se
hacen mayores muchos siguen jugando aunque demandan contenidos mas afines a sus gustos.

En Japon y EEUU un 50% de la poblacién juega habitualmente y el crecimiento de esta industria es
exponencial. Desarrollar un videojuego de calidad media cuesta aproximadamente 8§ o 9 millones de
euros. Los juegos cada vez introducen mas elementos del cine, el comic y la literatura e incluso generan
sus propias peliculas, comics y libros. El volumen economico de todo esto es astronémico y ya se habla de
los videojuegos como la primera industria de ocio en los paises desarrollados por delante incluso en
volumen econdmico del cine y la musica. De esta manera forman y formaran una parte importantisima de
nuestra cultura, aunque sea una cultura de masas, nos guste o no.

Efectos sobre la salud.

Pese a la mala prensa que a veces se les da, las investigaciones cientificas sobre videojuegos afirman
que jugar es totalmente seguro para la gran mayoria de las personas e incluso tiene efectos beneficiosos
para la salud. Los efectos perjudiciales para la salud son pocos y no son graves, causados por una rara


http://ablegamers.com/
http://es.wikipedia.org/wiki/MMORPG

predisposicion personal como la epilepsia sensible a la luz, por un uso excesivo o por contenidos
inadecuados para la edad del jugador. La adicion es algo a tener en cuenta, aunque en algunos estudios se
duda que exista una verdadera adiccion y se habla més bien de un uso abusivo ya que el ser humano
desarrolla facilmente comportamientos compulsivos con casi cualquier cosa. Limitar el tiempo de uso, sin
embargo, es relativamente facil. Los padres de cualquier nifio o adolescente que use videojuegos deberian
consultar la  pagina web del sistema PEGI (Pan-European Game  Information):
http://www.pegi.info/es/index/ donde podemos informarnos sobre el contenido y la edad recomendada
para cada juego).

Discriminacion
El juego contiene representaciones de, o
material que puede Favorecer, la discriminacion.

Drogas
El juegn hace referencia o muestra &l uso de
drogas

: e
Miedo ~
El juego puede asustar o dar miedo a nifos

Lengquaje soez

El juegn contiene palabrokas

Sexo

El juego contiene representaciones de

desnudez ofy comportamientos sexales

referencias sexuales
R,

Yiolencia 2 A

El juego contiene representaciones violentas

Fan Eﬂl‘ﬂ pean Game Information

En la pagina del Ministerio de Educacion y Ciencia, en CNICE (Centro Nacional de Informacion y
Comunicacién Educativa):
http://w3.cnice.mec.es/recursos/secundaria/transversales/ocio/cap7/videojuegos.htm informan de manera
fiable y facil de entender sobre los efectos positivos y negativos de los videojuegos ademds de ofrecer
consejos a los padres, educadores y jugadores.
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Estds en.... Capdtulo 7: Conselos y Vidgjovegos

< BENEFICIOS DERIVADOS DE SU USO EN EL TIEMPO LIBRE
% A nivel intelectual

1. Los usuarios disfrutan de una mejor comunicacidn deulo-manual,
capacidad parceptiva v deductiva, base fundamental para accedar a
posteriores estadios de desarrollo.

Z. Mejoran e resolucion de problemas y la planificecion estrategica.

3. Favorecen una major representacion bidimensional y tridimensional,
Estirrdanda la merorta a corto v largo plazo.

4. Favorecen un mejor rendimienta en ol razonamisnto abstracto.

& Sobre el cardcler

Actmlmente estamos en conditlones de aflrmar que 1a préctica de estos
entretenimisntas no supone ninguna variacion especial de caracter en sus
usuarios,

1. Curlasamente y en contra de 1o que se ha crefdo stempre, las
personas qua jusgan con videojusgos son mas extravertidos que los
que no estan interesados en estas aclividades.

2. Son més sociables v tlanen mayor flexibilidad & 1a hora de emitir

juicios sobre la propie persona.
& Sobre lo autoeslima

Esta relacidn estd muy winculada al propic

entrenamiento pueds considerarse COMo U MeCanisma para mejorar el
autoconcepto.

autoconcepto: el

Esta pagina del Ministerio de Educacion y Ciencia resume los

videojuegos.
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+ Favarecen la crgamtddnm espacio-temporal.

+ + Coordinacion aculo- manual, |
- Desamallo de destrezas basicas coms la rapidez de reflejos y la memoria. H
i+ Puesta en practica de estrategias.
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t+ dligunos permiten mejarar y acrecentar la rapidez de razonamiento.

+ Estimulan ls concentracion, por Lo que pusden sar ruy adacuados para"

+ nifios hiperactivos o con déficit de atencidn, Son capaces de procesar ﬁutha

¥eus por st no 10 sabias: Los videojuegos se han utilizado en <l cuidado de
la salud come una forma de fisioterapia o terapia ocupacional en muchos
y diferentes grupos de personas.

> Prevencion de problemas
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RESLUAIENDO

Fodermos afirmar que el uso de los videojueges tleme eofectos muy
bienaficiosos en raferencia a gua:

» Favorecen la erganizaciin espacio-temporal,

« Coprdinacian aculz- manual

= Desamoblo de destrezas basicas como la rapudez de reflejos v la memoria

= Puesta en practica dé estrateglas .

« Dgsarrgtlan ol Instinto de suparac 1.

« filgunos permiten mejorar y acrecentar s rapider de razonamiento

'+ Estimulan la concentracion, por I6 Gue puesen s&r muy adscusdos para

s pifios -"t‘-[:l"l']lff'ix"-": o con déficic de atancidn, Son CApaces de procesar muocha

. mas Informackin simultaneamenta.

f... por si No 1o sabias: Los videojuegos se han utiizado on ¢l culdado de
la salud come una forma de fisioterapia o terapia ocupacional en muchos

v diferantes grupos o perionas.

Condensando la informacion en esta tabla.

Decidir sobre los contenidos de los juegos o cuanto y como jugar dependerd de tus gustos si utilizas un
mando adecuado. Sin embargo te recomiendo que no abuses y que te informes primero del contenido del
juego. Un buen recurso para esto estd en: http://www.esrb.org/ratings/index.jsp, ademéas de una
clasificacion y explicacion de contenidos tiene /inks muy interesantes donde ver capturas de pantalla de
los juegos y descargar versiones de prueba. Asi no tendras que gastarte dinero en juegos que después no te
gusten o que sean dificiles de manejar con tu mando favorito.

Barreras fisicas en los videojuegos y soluciones.

Aunque los videojuegos no son una prioridad ni tienen la seriedad y la urgencia de otras necesidades,
es una forma de ocio con muchas posibilidades, al ser la unica forma de ocio audiovisual totalmente
interactiva, adecuada tanto para aquellos que ya jugabais antes de que cambiaran vuestras capacidades
fisicas como para los que nunca habéis jugado pero estdis abiertos a nuevas ofertas de ocio. Sin embargo
los requerimientos fisicos necesarios para utilizarlos son altos y muchos juegos no incluyen ayuda para
quien no es tan habil, haciendo que algo que deberia ser divertido se convierta en una lucha desesperada
contra botones demasiado pequefios o inalcanzables.

Proyectos como Game-Accesibility, organizacién para videojuegos accesibles: http:/www.game-
accessibility.com/ ofrecen informacion muy actual sobre esta forma de entretenimiento para personas con
algiin déficit sensorial, visual o auditivo, psiquico o fisico. Ademas promueven actividades diversas para
atraer la atencion de la industria sobre la situacion a la que se enfrenta un 10% de la poblacion: los
considerados oficialmente discapacitados. Esto supone més de 40 millones de personas en toda Europa.
En esta pagina podemos descargar gratuitamente el articulo de Barrie Ellis titulado “Barreras fisicas en los
videojuegos” (Phisical Barriers In Videogames)
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Otra fuente de informacion es el SIN de IGDA, Grupo de Intereses Especiales de la Asociacion
Internacional de Desarrolladores de Videojuegos (Internacional Game Developers Asociation, Special
Interest Grup): http://www.igda.org/accessibility/. Las dos organizaciones son de creacion muy reciente y
sin embargo ya han conseguido muchas cosas.
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www.igda.org/accessibility

También se puede buscar informacion en wikipedia: http://en.wikipedia.org/wiki/Game_accessibility.

MANDOS USABLES

En caso de una discapacidad fisica que afecte a brazos y manos el mayor problema son los
controladores, los mandos o Joypad. Es lo que se llama interfaz entre el usuario y la maquina.

El mas usado para videojuegos en consolas como PlayStation 2 y 3 o Xbox 360, es el llamado Sixasis,
que es demasiado complejo, tiene muchos botones que ademdas son pequeilos y hay que pulsar muy
deprisa siguiendo complejas secuencias para algunos juegos. En los videojuegos de mano como Nintendo
DS y PSP el reducido tamafio es ademads otro problema afiadido. La nueva consola Wii de Nintendo es un
caso aparte, con los giroscopios sustituye botones por movimiento, y requiere cierto rango de movilidad y
precision. También utiliza menos botones par jugar que otras consolas, tiene muchos juegos muy sencillos
pero divertidos, sin duda dard mucho que hablar. De todas formas en la Wii se pueden utilizar mandos
clasicos y es compatible con los mandos de la GameCube. En el ordenador se puede jugar a muchos
juegos utilizando las adaptaciones habituales de terapia ocupacional, como pequefios correctores de la
postura moldeables y palos con punta de goma; o los controladores como el Head Traker, o Balltrack.
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Sin embargo las opciones de un raton (arriba-abajo, derecha-izquierda, clic) no son suficientes para la
gran mayoria de juegos y otros juegos no son compatibles con el software del Head Traker. Los juegos
que si son compatibles deben ser lo suficientemente sencillos para la escasa variedad de comandos que
permiten un ratén o su sustituto. Hoy en dia han renacido para el PC o la consola los juegos arcade de
décadas pasadas, que son juegos sencillos en su mayoria. Muchos de esos viejos juegos se pueden
descargar gratuitamente y de forma legal en internet.



Otra opcion es utilizar un Game Comander que nos ofrece control por voz de una gama amplia de
juegos. Puedes descargarte una version de prueba gratis en http://download.gamecommander.net/ y puede
funcionar en cualquier idioma para una variedad de juegos especifica.

Para las consolas hay diversos mandos comercializados y, aunque no fueron disefiados especificamente
para discapacitados, podemos encontrar alguno que se adapte a nuestras necesidades. Muchas veces
podemos conseguir que sean utilizables agrandando los botones o incluyendo algunas modificaciones
fisicas sencillas pegadas o moldeadas (la masilla verde que se utiliza en modelismo puede ser de mucha
utilidad). También es importante conseguir que el mando esté en un lugar al que podamos llegar y que no
se caiga, las posibilidades son muy variadas segiin con qué parte de nuestro cuerpo vayamos a jugar.
Tanto para videojuegos como para otras tecnologias un terapeuta ocupacional sensibilizado con el tema
tiene mucho que aportar.

£ llJrld.t.n.l-uI'lﬂ [y b Wy R lﬂ

Evolucion de los mandos mas usados para consolas de videojuegos de las tres marcas importantes que han llegado
hasta hoy.


http://download.gamecommander.net/

Basicamente existen tres posibilidades para jugar con discapacidad fisica:

1. UTILIZANDO MANDOS ESTANDAR COMERCIALES:

Por un lado hay personas que intentan hacer lo que pueden con el mando estandar que encuentren mas
adecuado a sus capacidades y que sea compatible. Sony ha permitido licencias para que otras empresas
fabriquen mandos compatibles con sus consolas y como ademas la mayoria de los mandos utiles para
PlayStation 2 funcionan en la nueva PlayStation 3 hay mayor diversidad de mandos estandar donde elegir.
La busqueda, basada en ensayo y error, puede ser larga y costosa. Para ver una variedad de estos mandos y
coémo usarlos vuelvo a remitiros al articulo de Barrie Ellis “Barreras Fisicas en los videojuegos”. Entre
otros tenemos mandos para una sola mano y alfombras mini Matt que tienen botones enormes que se
pueden golpear porque son blanditos (algunos se muestran en la foto mosaico de este articulo). En
www.OneSwitch.org.uk. puedes encontrar mandos arcade stick, mandos més grandes que los habituales.
Para los que conservan movilidad al menos en brazos pero no en las manos, o no tengan destreza en ellas,
pueden  servir.  También los venden en  http://www.x-arcade.com/products.shtml,
http://www.quasimoto.com/ y http://www.massystems.com/ProStick.html aunque hay muchos més. En
http://www.byrdo.org/arcade joysticks.htm  puedes encontrarlos personalizados con dibujos
sorprendentes. El problema de €sta opcion son las compatibilidades. Los de Quasimoto son quiza los mas
versatiles, pude ponerme en contacto con los distribuidores ingleses y me aseguraron que incluia cables y
adaptadores para PlayStation 2, Xbox 360, PC y Game Cube (y por lo tanto Wii). Otras marcas también
son compatibles con PC y consolas modernas, segun sus especificaciones técnicas. La mayoria de estas
paginas estan solo en inglés y es importante que consultes bien las caracteristicas antes de comprar.

Quasimoto Arcade Stick, compatible con PC, PlayStation, Xbox y Game Cube (y por tanto con Wii9
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Mini Mat, Plataforma de baile que se puede usar también con las manos como mando.



PS2 One Handed Controller, ASCII Grip V2 © ASCII and SEPARATE Controller © HORI
Son mandos para manejar con una sola mano, tanto la izquierda como la derecha o separar el mando para
repartir acciones.

2. Muchos otros se dan cuenta de que les hacen falta mandos adaptados donde anadir controles mas
accesibles. ONG’s como MERU y REMAP y empresas como ONESWITCH, R. J. COOPER, KOKOTO
STEP y NAMCO’s Departamento de Recursos Humanos de Japon pueden ayudarte. Con componentes
electronicos baratos y un soldador manual, un amigo o familiar pueden hacer adaptaciones en mandos
estandar, se trata de sustituir los pequefios botones de un joypad por botones mas grandes que se pueden
montar fuera, botones de soplar y aspirar o afiadir una base para que el mando no se caiga. Una posibilidad
es extraer uno o dos botones de modo que una persona maneje la mayor parte del juego pero algunas
acciones se hagan desde botones grades conectados con una clavija o Jack como la de los auriculares.
Aqui algunos ejemplos para consolas antiguas, muchas aun se pueden conseguir de segunda mano en
eBay:



Hay una gran variedad de botones que se pueden utilizar para modificar aparatos electrénicos.
Arriba como ejemplo un iPod y una cimara de video.

Mando Adaptado Namco Arcade Stick Mando adaptado HORI Fighting Stick
de OneSwitch.org.uk (UK) de NAMCO Barrier Free Department (Japan)

7




Mando inalambrico adaptado
Pelican Stick Mando adaptado para Nintendo 64 Mando adpatado para Nintendo 64
de RJ Cooper (USA) de PDG (USA) de Mark Bosanquet-Bryant (UK)

con botones de soplar y aspirar.

Mando para una sola mano para Xbox 360
de John Dutton (UK) c.1982 de Ben Heck (USA) 2003




Extraer algunos botones como en
Team Xtreme N64 Playstation 2 Switch Interface
Pathways Development Group ROMPA

Adaptador para Game Boy JoyBox USB Switch Interface
Enabling Devices Sensory Software

JoyBox es muy util para personalizar adaptaciones, tiene 12 entradas de clavija (Jack 3,5) y una salida USB para
conectarse al ordenador que lo reconoce como un Joystick para PC. En las clavijas podemos conectar la variedad de
botones que querramos.



Mandos simplificados de Playstation Control Centre.

Los juguetes podrian contar con etiquetas informativas para los compradores como la de la
izquierda. Entretenimiento sin barreras de NANCO Human Services Department.

Si ya tenemos un mando que podemos usar podemos encontrar problemas de compatibilidades, estos pueden resolverse
en ocasiones con cables conversores. Lo ideal seria que todas las marcas se pusieran de acuerdo para utilizar el mismo
tipo de conector. Sucede como en el caso de los cargadores de mévil que tenemos que cambiar cada vez que cambiamos
de modelo.



Kokoto fabrica en Japon mandos adaptados a medida. Step Controllers.

3. MANDOS ADAPTADOS DISPONIBLES EN EL MERCADO:

Algunas personas compran mandos accesibles especializados, fabricados por las empresas ENABLING
DEVICES y CRICK SOFTWARE. Un buen sitio para encontrar estos mandos y organizaciones es en
www.OneSwitch.org.uk. Su tienda es muy completa y sirven por correo a todo el mundo. Para empezar a
buscar lo mejor es ir directamente a: http://www.oneswitch.org.uk/1/AGS .htm.
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Welcome to One Switch

También existen otras donde venden pulsadores y botones adecuados, no dejes de consultar
http://www.tashinc.com/catalog/s_index.html y http://www.asl-inc.com/. Son muy utiles los botones de
soplar o aspirar que podemos encontrar en las mismas tiendas online, aunque si dependemos de un
respirador la velocidad del juego puede ser un problema ya que podriamos encontrarnos sin aire que
expulsar. En algunos juegos puede variarse el nivel de dificultad o la velocidad. Para juegos de ordenador
existen parches de software gratuitos para hacer el juego, por ejemplo, mas lento. Estan promovidos por
Game Accesibility, aunque lo ideal es conseguir un mando con el que no los necesites. Las modificaciones
en el software disponibles para favorecer la accesibilidad sobrepasaran las posibilidades (de espacio) de
este articulo, tan solo deciros que no es tan complicado como parece y que lo ideal seria promover (o
presionar) para que viniesen incorporadas en todos los juegos.

Si no podemos contar con movilidad en brazos tenemos que recurrir a mandos que se puedan usar solo
con la barbilla, la boca, la mirada o los movimientos del cuello combinados o no con botones de soplar y/o
aspirar. Kokoto, una empresa japonesa, construye interfaces electronicas a la carta para juegos de PC.
También podemos comprar los componentes en las mismas paginas web y conseguir que alguien nos los
acople al mando con la ayuda de un soldador de mano. Las mismas paginas ofrecen informacion paso a
paso para personas con conocimientos muy basicos de electronica, se trata de desmontar el mando y soldar
los nuevos botones, especialmente los de soplar-aspirar.

La mayor limitaciéon de un mando adaptado solo con botones son los mandos analdgicos como el joystick.
Mientras que un boton solo tiene las posiciones de ON y OFF, el mando analdgico funciona como el
acelerador de un coche, variando la intensidad de su accion segun la presion que hacemos sobre €l.
Podemos colocar los botones de soplar-aspirar de forma que los alcancemos y de esta forma jugar a


http://www.tashinc.com/catalog/s_index.html
http://www.asl-inc.com/

muchos juegos, pero ;cOmo manejamos a la vez, utilizando solo la boca, el joystick y los botones de
accion en los juegos que lo necesiten?. Hay un mando que nos lo permite, se llama Quadcontrol lo fabrica
artesanalmente KY Entertaiments, que fundd en 1981 un ingeniero aeronautico ya jubilado, Ken
Yabkelevitz cuando comenz6 a trabajar para Atari en el desarrollo del primer mando especialmente
disefiado para tetrapléjicos, con la colaboracion del Rancho de los Amigos (que es muy conocido por sus
proétesis y ortesis). Quadcontrol es un joystick analdgico que se maneja con la boca y varios orificios y
tubos para soplar o aspirar y que hacen las funciones de los botones de Start, pausa, y diversas acciones
incluyendo los botones R y L (1 y 2) en PlayStation, por ejemplo. Aunque su aspecto se podria mejorar
funciona de forma sorprendente. Si cuentas Unicamente con los movimientos de tu cabeza para jugar el
Quadcontrol es tu mando més completo. Lo podemos comprar por internet desde 150 a 200 Euros, en
http://www.quadcontrol.com/joystick.htm. y hay versiones compatibles con PlayStation 2 y Xbox 360
desde 2006. Robert Florio, un joven artista y disefiador de videojuegos, tetraplégico desde 1996, ofrece
en su pagina web http://www.robertflorio.com/ videos de como usa el quadcontrol para juegos como
Tomb Raider o Matrix, ademds de otras muchas cosas interesantes aparte de los videojuegos. Visitar su
pagina es muy recomendable.

~
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IQuadcontrol para Xbox.


http://www.quadcontrol.com/joystick.htm
http://www.robertflorio.com/

www.RobertFlorio.com

-

Robert Florio jugando a Tomb Raider con un Quadcontrol. Afi02006.
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L Hksn[:. I_é‘ﬂ:iﬂﬁj'-'qtnﬁ The sipfpuff mouth controlier for the
Lo e XBox\360%® Is similar to the Playstation
%Wl‘m i 2® Controller, except it has an extra

switch for the ‘system file' operation,
and has the 2 ‘Analog’ trigger switches
on the mouthpiece,

The XBox\360® Controller is $260 +

Please contact us before ordering
so we can have one built and ready
to ship when we receive your
check.
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Mouth Controlled
Joystick for
Playstation® 2 Video
Games

The KYE joystick allows you to play most games.
It mounts on a table or wheelchair as shown in
phota.

Full Function Joystick V7 - §225

This controller works with Playstation 2.
Adaptor cables are available for the X Box#,
Game Cube® and personal computers.

Controller on stand with

board

Game pad can be
operated by hand.

Sip/puff configuration
switch

Mouth piece with toggle | . &
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Nintendo Hands Free controller para Nintendo NES afio 1988. Vendié “solo” 100.000 copias y se consideré un fracaso

comercial.

Entre otros problemas pesaba demasiado y no tenia botén de Start, cada vez que terminaba una partida se necesitaba

ayuda para volver a empezar el juego.
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Jugando con los pies.













Las maquinas de Pinball son faciles de adaptar y pueden gustar a cualquier edad.









Sam Mansen, tiene paralisis cerebral y maneja su silla de ruedas con el mismo mando que usaba para jugar a la Play
Station. Llegé un momento en el que no podia manejar su silla con los mandos que tenia.
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POR QUE VIDEOJUEGOS.

[irsidn Ciriginal] hitpofewe, irsecel. ned

|English iersaon] hip flen_ lirsecol net

Sobre los efectos beneficiosos para la salud y los usos terapéuticos se podria hablar mucho, de
momento solo mencionar lo mas obvios:
-Los videojuegos son una fuente inagotable de entretenimiento y diversion.




-Si contamos con un mando adaptado adecuado permiten jugar e incluso competir en igualdad de
condiciones con otras personas sin discapacidad. No solo podemos jugar con nuestros amigos o pareja,
también nuestros hijos, sobrinos o incluso nietos.

-Ayuda a relacionarse con otras personas. Podemos jugar en grupo, cada uno con un mando distinto,
pero todos al mismo juego. Gracias a la conexion a internet que incluyen las ultimas generaciones de
consolas y juegos para PC, permiten jugar simultdneamente con varias o multitud de personas que estan
lejos 0 a quien no podemos acercarnos por una inmovilidad obligada durante un ingreso prolongado por
ejemplo. Podemos ademas utilizar un chat de texto o de voz simultaneamente con el juego, por ejemplo
con el programa gratuito ventrilo 2.3.0, un chat de voz integrado con juegos online para PC. Una
comunidad de jugadores en red valora solo tu habilidad en el juego o el altruismo de tus acciones en el
juego para con los demas. Las comunidades virtuales ain dejan perplejos a socidlogos y psicdlogos y son
fuente de estudio.

-Podemos jugar casi en cualquier parte, incluso en la cama en el hospital.

-Los videojuegos sencillos son la forma mads intuitiva de empezar a familiarizarnos con el uso de un
ordenador o de nuestra nueva interfaz.

- Las tultimas investigaciones afirman que jugar a videojuegos es seguro para la gran mayoria de las
personas e incluso puede tener efectos beneficiosos para la salud. El juego no es s6lo diversion también es
aprendizaje. Podemos afirmar que el uso de los videojuegos tiene efectos muy beneficiosos en referencia
a que mejoran o favorecen la organizacidon espacio-temporal, la coordinacion 6culo-manual, el desarrollo
de destrezas basicas como la rapidez de reflejos y la memoria, la puesta en practica de estrategias;
desarrollan el instinto de superacion, algunos permiten mejorar y acrecentar la rapidez de razonamiento y
estimulan la concentracién. Actualmente estamos en condiciones de afirmar que la practica de estos
juegos no supone ninguna variacion especial de caracter en sus usuarios. Curiosamente y en contra de lo
que se ha creido siempre, las personas que juegan con videojuegos son mas extravertidas que los que no
estan interesados en estas actividades. Son mas sociables y tienen mayor flexibilidad a la hora de emitir
juicios sobre la propia persona. Y... por si no lo sabias: Los videojuegos se han utilizado en el cuidado de
la salud como una forma de fisioterapia o terapia ocupacional en muchos y diferentes grupos de personas.

-Si asociamos una maquina de ejercicios a un videojuego pueden ser un estimulo para el deporte y la
rehabilitacion. Se han utilizado en varios ensayos clinicos y varias clinicas de Estados Unidos, Japon,
Canada e Israel los utilizan como terapia.

-La consola de videojuegos Wii ya ha saltado a las noticias varias veces por su utilidad como
herramienta de rehabilitacion, primero en la clinica de Glemrose en Canadd para rehabilitacion de
hemiplejias, después en el ejército de los USA y también tengo noticias de que se esta usando en la clinica
Gutman en Barcelona. Por el momento no he encontrado publicaciones en revistas cientificas.



Rehabilitacion del equilibrio utilizando videojuegos en Israel.

Un Cycloergometro que controla el juego Need for Speed es un estimulo para hacer ejercicio aerébico.



Aparato de ejercicios para rehabilitacién de extremidad superior con un videojuego como estimulo.

EL FUTURO Y MAS ALLA

En la actualidad muchos ojos estdn puestos en la NINTENDO Wii y su tecnologia giroscopica, lanzada
en Europa hace unos meses. El mando con sensor de movimiento, wiimote, es una forma interesante de
hacer ejercicio para quien conserve movilidad en sus brazos. Si no puedes agarrarlo puede sujetarse a las
manos con unos guantes especiales para ello, unas tiras de velcro o una venda eléastica convencional.
También se puede desmontar el mando y con un soldador manual sustituir los botones por otros grandes o
de soplar-aspirar que colocaremos en lugares que podamos alcanzar. El abanico de movimientos que se
necesita para jugar puede ser demasiado para algunas personas y deberia poder ser reconfigurado. En esta
direccion http://kotaku.com/gaming/wii/the-disabled-and-the-wii-an-open-letter-to-nintendo-216826.php
hay una carta abierta para Nintendo con ésta y otras sugerencias de accesibilidad. Nintendo es ahora
mismo la compainia con ideas mas innovadoras en videojuegos.
Intentar jugar a la la Wii con el Wiimote solo con movimientos de la cabeza es muy incomodo y doloroso
para los musculos del cuello. La misma consola tiene mandos de joypad para los que atin no he encontrado
sustitutos adaptados por lo que la tnica opcion de momento es manufacturarlos por nuestra cuenta. Para
empezar a ver como hacerlo empieza por aqui: http://www.sparkfun.com/commerce/present.php?p=Wii-
Internals

Hay rumores, basados en una patente reciente, de que Sony estd preparando un nuevo sistema de
control para videojuegos que incluird tecnologia haptica, la sensacion tactil de interactuar con elementos
virtuales. Puedes verlo aqui:

http://www.meristation.com/v3/des_articulo.php?id=cw46281b095a93e&pic=360



http://kotaku.com/gaming/wii/the-disabled-and-the-wii-an-open-letter-to-nintendo-216826.php
http://www.sparkfun.com/commerce/present.php?p=Wii-Internals
http://www.sparkfun.com/commerce/present.php?p=Wii-Internals
http://www.meristation.com/v3/des_articulo.php?id=cw46281b095a93e&pic=360

(Como sera de complejo? ;Qué pasara si muchos posibles jugadores no pueden utilizarlo?

La gran esperanza es que los fabricantes de consolas se pongan de acuerdo para usar un receptor
estandar, compatible para cualquier marca y mando. ;Por qué no te puedes llevar tu mando favorito y
usarlo en cualquier maquina de juego? Especialmente cuando tu mando cuesta casi tanto como tu consola.
Hay un potencial enorme en el mercado para jovenes discapacitados y jugadores novatos que estan siendo
excluidos por la naturaleza inaccesible de muchos de los juegos mas vendidos. Muchas caracteristicas que
facilitarian la accesibilidad a los videojuegos pueden incluirse durante su desarrollo por muy bajo coste.
Nada es imposible y sinceramente espero un cambio de sensibilidad para el futuro. The game is not over 'y
tu también puedes salvar el universo.
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Para la proxima vez tengo muchas cosas que decir.



DE LA AUSCULTACIGON A LA
MEDICINA HNINTENDO

Pedro Garcia Barrendo

El Dr Pedro Garcia Barreno, letra minuscula de la Academia de Ciencias, publicé en 1997 un
libro que se llama “Medicina y Realidad Virtual: en los limites de la realidad” y en 2007 “De la
auscultacion a la medicina Nintendo”. Es uno de mis héroes espaiioles.



1| ] g teevew game-sccessiolly.comd

€] hitp: //www.game-accessibility. com/

gle G~

&) Accessibility

Welcome to Game-Accessibility.com

This website is part of the Game Accessibility project, a research project that focuses on
the accessibility of electronic games for gamers with disabilities. This website aims to
inform disabled gamers about the availability of accessible games, and functions at the
same time as an academic resource for developers, publishers and researchers in order
to stimulate accessibility in games.

The Game Accessibility project has been made possible by a financial contribution from
NSGK (Duteh Foundation for the Disabled Child) and SNS Bank. More information about
sponsors and participants.

Make aDenation

The New Generation becoming more accessible

Joypad converters have been released for the Playstation 3 and Xbox 360 allowing
Playstation one and PS2 controllers to work on these machines....
Read more [0 commients] (31 March 2007)

Video Footage of Samsung Enabled Gamers Project

We have added three new links to video footage of the Samsung Enabled Gamers
Project. You can find the links in the Resources section on this website. Credits for this
news go to Barrie of OneSwitch.org.uk!

Read more [1 comment] {26 March 2007)

Game Accessibility @ GDC'07 report
Accessibility recently visited the 2007 Game Developers Conference, We have written a

Featured video:

Kevin Bierre

This site featuras a
small interview with
Kevin Bierre about
game accessibility.
Follow the image link
above to view the
video (with captions),
Click this link for video
help.

| Latest Forum Posts:

= Audio Game Maker
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En las fotos de arriba dos personas utilizan interfaces mente ordenador mediante electrodos de electro encefalograma de superficie
para moverse en un entorno virtual. Abajo dos investigadores juegan al Pong de la misma manera utilizando solo sus pensamientos.
Abajo a la derecha utilizando el mismo sistema para mover el cursor de un ratén. En rojo el congreso sobre Human Computer
Interface 2007. Abajo a la derecha publicidad de Second Life (mas que un videojuego una revoluciéon que ha cambiado la idea del
marketing, la piscologia, sociologia... y la economia)
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Las maquinas de petaca o de millon son faciles de adaptar y pueden gustar a todo el mundo. Ademas de
los pulsadores hay que ajustar la dificultad cambiando la inclinacion de la mesa y el tamafio de la apertura.
Algo similar ocurre en los juegos, ademas de los mandos los creadores de videojuegos deberian incluir
niveles y ayuda para quién no es tan habil, son modificaciones de software que no son dificiles y que
todos los juegos deberian incluir sin que por ello los usuarios que no los necesiten se vean perjudicados.



John Dutton. Distrofia muoscsdar. Mamdo adaptade para Alari VCS 1982

wrole to us. John, who suliers
with muscular dystrophy has
mastered the art of playing with
his Atari VCS. Since November
151 1982, John has managed lo
achieve the following scores:

Pac-Man — Game 1,
Difficulty B — 126,063;
Asteroids — Game 1,
Difficulty A — 37.040;
Missile Command — Game 1,
Difficulty B — 124,835;
Defender — Game 1,
Difficulty B — 116.400;
Yars' Revenge — Game 1,
Difficulty B — 186,530,

m sure you will agree these
scores are excellent; the photos
prove how John has mastered
the art. The joystick is operated
by mouth and the liring button,
has a pencil rubber-banded over
the button, which with a little
pressure, fires, and accurately
tco. Congratulations John, we
know you are trying to better
your score each lime, and we
look lorward to receiving your
update

Desde 1982 hasta hoy las personas con discapacidad se han enfrentado a retos para poder disfrutar de sus vidas como
desean y se merecen. John, que padecia distrofia muscular publicé sus puntuaciones en juegos de Atari en una revista
de videojuegos. Es la primera noticia que he encontrado sobre videojuegos adaptados. Estas imagenes cumplen 25 aiios.



