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e5.
MUNPOS VIRTUALES SONOROS: UN PRIMER
ACERCAMIENTO M ENTORNOS TRIDIMENSIONRALES
MCCESIBLES PMARM PERSONMAS CIEGMAS

La tecnologia educativa contemporanea enfrenta el desafio de garantizar la inclusién digital
en un ecosistema cada vez mas visual. Los mundos virtuales tridimensionales han trans-
formado las modalidades de ensefianza-aprendizaje, creando oportunidades pedagdgicas
inmersivas anteriormente impensables, pero generando simultdneamente nuevas formas
de exclusion para poblaciones con discapacidad visual.

La realidad virtual educativa ha demostrado su capacidad para crear experiencias
significativas que trascienden las limitaciones del espacio fisico tradicional. Sin embargo,
los mundos virtuales de realidad virtual tradicionalmente dependen de informacién visual
compleja, creando barreras sistematicas para estudiantes con discapacidad visual. Para
abordar estas limitaciones, los investigadores han comenzado a explorar modalidades alter-
nativas de interaccidon mediante audio espacializado, retroalimentacion haptica y elementos

lingUisticos descriptivos (Jung et al., 2024).

FINTECENENTES NE INVESTIGACION EN MUNROS VIRTUALES MCCESIBLES

Los mundos virtuales basados en audio han demostrado funcionar como platafor-
mas pedagdgicas efectivas para el desarrollo de habilidades espaciales. Estos sistemas
compensan la ausencia de informacion visual mediante retroalimentacién multisensorial,
permitiendo a los usuarios percibir y comprender conceptos espaciales complejos (Sanchez
et al., 2010). Los estudios han confirmado que las personas con discapacidad visual pueden
explorar independientemente los mundos virtuales, construir representaciones cognitivas

espaciales y transferir este conocimiento a contextos reales (Lahav, 2022).

La implementacion de sistemas de realidad virtual en programas de orientaciéon y
movilidad ha mostrado resultados prometedores, proporcionando espacios de aprendizaje
seguros donde los usuarios pueden desarrollar habilidades espaciales sin las limitaciones
de tiempo, riesgo fisico o disponibilidad de instructores especializados (Lahav et al., 2015).

Aungue la navegacion auditiva requiere entrenamiento considerable, se ha observado que
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las estructuras distintivas dentro de estos mundos virtuales son reconocibles, y el uso de
controladores de realidad virtual resulta mas ventajoso que los enfoques basados en teclado
y ratén (Oumard et al., 2021).

MArCco coNCEPTUAL PE REALINAN AUMENTANA AUDITIVA ¥ ENTORNOS DIGITALES In-

MERSIVOS TRICIMENSIONFALES

La realidad aumentada auditiva representa una modalidad tecnoldgica emergente que
superpone informacién sonora digitalizada sobre el entorno fisico real. Segun Papagiannis
(2017), esta tecnologia permite experiencias inmersivas que combinan elementos acusticos
virtuales con la percepcion espacial natural del usuario, facilitando la creacién de capas
informativas auditivas que enriquecen la comprensién del entorno sin depender de estimu-
los visuales. Esta aproximacién establece nuevas posibilidades para la inclusién digital y
el acceso universal a tecnologias inmersivas, particularmente relevantes para poblaciones

con discapacidad visual.

Los Entornos Digitales Inmersivos Tridimensionales (EDIT) constituyen un macroconcep-
to unificador desarrollado por Angel Rueda (Valdés Godines, 2021) que integra las diversas
manifestaciones tecnoldgicas de experiencias tridimensionales, incluyendo Realidad Virtual,
Realidad Aumentada, Mundos Virtuales, Realidad Mixta y Realidad Extendida. Este marco
conceptual se estructura mediante cuatro dimensiones fundamentales: entornos como
espacios artificiales organizados, tridimensionalidad como percepcién espacial multiejes,
inmersidon como involucramiento psicoldgico experiencial, y digitalizacién como funda-
mento tecnoldgico computacional. Los EDIT trascienden las limitaciones de definiciones
tecnolégicamente especificas para proporcionar una base teérica integrada que explica las
potencialidades pedagdgicas de los mundos virtuales contemporaneos.

La convergencia entre estas aproximaciones tedricas demuestra que los mundos
virtuales pueden extenderse hacia modalidades completamente auditivas, donde la infor-
macion espacial tridimensional se comunica exclusivamente mediante retroalimentacion
sonora espacializada. Esta perspectiva amplia significativamente las posibilidades de inclu-
sién digital en tecnologias inmersivas, proporcionando fundamentos conceptuales para el
desarrollo de experiencias virtuales accesibles que mantienen la riqueza pedagdgica de los
entornos tridimensionales tradicionales mientras eliminan las barreras visuales que limitan

Su acceso universal.
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NemocrATI2ACION TECNOLOGICA ¥ HERRAMIENTAS ACCESIBLES

La evolucion de plataformas como Sansar, VRChat y mundos virtuales similares ha
democratizado el desarrollo de tecnologias inclusivas. Estas plataformas proporcionan
interfaces accesibles que permiten a educadores e investigadores sin formacion técnica
especializada crear experiencias inmersivas. Sansar ofrece sistemas nativos de audio espacial
tridimensional, bibliotecas de elementos sonoros contextuales y capacidades de configura-
cion de los mundos virtuales completamente auditivos, caracteristicas fundamentales para

el desarrollo educativo inclusivo.

Esta democratizacion representa un cambio paradigmatico donde la creacion de
soluciones inclusivas ya no requiere equipos de desarrollo especializados o presupuestos
institucionales significativos. Los educadores pueden experimentar directamente con herra-
mientas de realidad virtual, iterando rapidamente en el disefio de experiencias pedagodgicas
accesibles.

PROBLEMATICA ¥ OBRJETIVO NE INVESTIGACION

El campo de la tecnologia educativa enfrenta una paradoja: mientras las herramientas
digitales ofrecen oportunidades pedagdgicas sin precedentes, simultaneamente pueden
amplificar desigualdades educativas existentes. Los mundos virtuales priorizan interfaces
gréficas sofisticadas que, aunque pedagogicamente efectivas para estudiantes con visién,
excluyen sistematicamente a personas con discapacidad visual.

Existe una diferencia significativa entre personas con discapacidad visual congénita y
aquellas que adquirieron la discapacidad posteriormente, particularmente en relacién con la
comprension de conceptos espaciales tridimensionales. Esta investigacién tuvo como obje-
tivo examinar la viabilidad técnica y pedagdgica de crear mundos virtuales completamente
sonoros utilizando herramientas accesibles, explorando especificamente cédmo una persona
con discapacidad visual adquirida experimenta un mundo virtual basado exclusivamente
en elementos auditivos.
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ENFORUE ¥ NISENO METONOLOGICO

Esta investigacion adopt6 un enfoque cualitativo exploratorio con disefio de estudio de
caso Unico, metodologia apropiada para investigaciones pioneras que buscan comprender
fendmenos emergentes y complejos. El enfoque cualitativo permitié profundizar en expe-
riencias subjetivas, procesos de adaptacion cognitiva y percepciones educativas, mientras
que la metodologia exploratoria facilita la identificacion de oportunidades pedagdgicas y

desafios técnicos en un campo en desarrollo inicial.

La investigacion se estructurd en dos fases integradas: desarrollo del mundo virtual
educativo y experiencia dirigida con aplicacion especializada. Esta estructura dual permitié
abordar tanto los aspectos técnico-pedagdgicos del desarrollo como la evaluacion expe-
riencial desde perspectivas complementarias.

PNesmrroLLo neL Munno VirTunL EpnucaTivo

Seleccion de plataforma tecnolégica: Sansar fue seleccionada debido a sus capacida-
des especificas para educacion inmersiva y accesibilidad auditiva. Los criterios incluyeron
sistemas nativos de audio espacial tridimensional para ensefianza de conceptos espaciales,
interfaces de desarrollo accesibles sin requerimiento de programacién avanzada, capacida-
des de realidad virtual con soporte para equipos sin restricciones de cable, flexibilidad para
crear mundos virtuales completamente auditivos, y posibilidad de implementar secuencias
narrativas educativas contextualizadas.

Proceso de desarrollo: El desarrollo empled técnicas de disefio instruccional experien-
cial, priorizando la comprension didactica de herramientas disponibles sobre la complejidad
técnica. Se eliminaron completamente los elementos visuales para crear un mundo virtual
basado exclusivamente en retroalimentacién auditiva. El disefio incluyé diferentes zonas
de aprendizaje con caracteristicas acusticas distintivas, elementos de orientacién espacial
mediante audio posicional educativo, y secuencias narrativas que proporcionan scaffolding
pedagdgico progresivo.
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PARTICIPANTES ¥ TECNICA NE EVALUACION

La investigacion incluy6 dos participantes con perfiles complementarios que propor-
cionaron retroalimentacion especializada desde perspectivas diferentes: el Maestro Carlos
Ramiro de la Vega Maqueda, persona con discapacidad visual adquirida, fungié como co-
laborador fundamental combinando experiencia pedagdgica con comprension directa de
necesidades de accesibilidad; y, la Maestra linglista Lurey Itayecitl Martinez Sanchez, quien
contribuyé desde su expertise en inclusion educativa, proporcionando retroalimentacion

externa sobre viabilidad pedagogica.

La técnica de investigacion emple6 inmersion educativa controlada en realidad vir-
tual, seguida de retroalimentacion sistematica mediante instrumentos especializados. La
experiencia se disefid como una sesioén educativa dirigida donde el participante principal
interactud con el mundo virtual mientras se registraban respuestas, adaptaciones cognitivas
y procesos de aprendizaje espacial.

INSTRUMENTOS NE RECOLECCION ¥ RETROALIMENTRACION

Los instrumentos se disefiaron especificamente para obtener retroalimentacion com-
prehensiva sobre la investigacion en tecnologia educativa inclusiva. Se utilizaron cascos
de realidad virtual con audio tridimensional de alta fidelidad, cuestionarios estructurados
diferenciadamente para obtener retroalimentacién especializada, registro de audio de las
sesiones, y observacion durante la experiencia virtual.

Los cuestionarios implementaron escalas de Likert de cinco puntos complementadas
con preguntas abiertas para capturar retroalimentacion cualitativa sobre efectividad peda-
gogica, comprensién de conceptos espaciales, navegacion independiente, y percepciones
sobre viabilidad de implementacién educativa. La diferenciaciéon de instrumentos permitié
capturar tanto la retroalimentacién directa del usuario como la retroalimentacion especia-
lizada (Anexos).

VIiABILIDAN TECNICA NEL NESARROLLO

El mundo virtual desarrollado en Sansar logrd crear un espacio pedagogico tridi-

mensional completamente navegable a través de elementos auditivos exclusivamente. La
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implementacion elimind componentes visuales tradicionales, generando una experiencia
inmersiva basada en retroalimentacion sonora espacializada y elementos narrativos edu-
cativos. La plataforma demostré capacidad técnica suficiente para soportar objetivos edu-
cativos complejos sin requerir desarrollo de software especializado, validando la viabilidad

de democratizar la creacion de tecnologias educativas inclusivas.

EXPERIENCIA NE NAVEGACION ¥ ARARTACION COGNITIVA

La experiencia inicial reveld procesos fundamentales de adaptacion cognitiva y apren-
dizaje espacial. El participante demostré una reinterpretacion pedagdgicamente significativa
del concepto de profundidad tridimensional, expresandolo consistentemente como cercania
de elementos sonoros. Esta adaptacién evidencia procesos donde conceptos espaciales
visuales previos se transforman en marcos de referencia auditivos funcionales y educati-

vamente efectivos.

El participante logré navegar independientemente por el mundo virtual, demostrando
adquisicion de habilidades de orientacién espacial mediante informacién auditiva exclusiva.
La libertad de movimiento proporcionada por cascos sin restricciones de cable resulté fun-
damental para facilitar procesos de aprendizaje exploratorio natural. Durante la experiencia,
evidencidé capacidad para construir representaciones mentales sistematicas del ambiente
virtual, incluyendo identificacion precisa de zonas especificas, recordar rutas complejas, y
comprension de relaciones espaciales entre objetos virtuales.

[RETROALIMENTACION ESPECIALI2ZANA SOBRE EL MUNNO VIRTUAL

Retroalimentacion del participante con discapacidad visual: La retroalimentacion cuan-
titativa proporcionada por el Maestro Carlos mostrd puntuaciones maximas (5/5) en todos
los criterios consultados, incluyendo claridad de descripciones lingUisticas para orientacion
espacial, efectividad del audio espacial para identificacién de distancias y direcciones, apoyo

a la independencia en navegacién, y viabilidad técnica del desarrollo en Sansar.

Sus comentarios cualitativos revelaron sugerencias especificas para optimizacion futura:
implementacién de mayor cantidad de sonidos descriptivos, incorporacién de elementos
acusticos como eco para delimitacion espacial, e importancia de proporcionar contexto
previo del ambiente para facilitar orientacion inicial. El participante destacé como el ambien-
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te promueve autonomia e independencia, generando mayor confianza en las capacidades
personales de navegacién espacial.

Retroalimentacién de la especialista en inclusion: La Maestra Lurey proporciono re-
troalimentacién con puntuaciones altas (4-5/5), reconociendo particularmente la efectividad
del audio espacial combinado con elementos lingUisticos. Sus observaciones identificaron
oportunidades de mejora en precision de indicaciones direccionales y la necesidad de
considerar diferentes niveles de discapacidad visual, incluyendo personas con baja vision

que podrian beneficiarse de elementos visuales complementarios.

Sus comentarios cualitativos enfatizaron la importancia de proporcionar contenido en
espanol (en el contexto de la investigacion realizada) para maximizar comprension y efec-
tividad de narrativas, asi como considerar diversidad cultural y linglistica. La especialista
reconocid el potencial significativo del prototipo para promover inclusién digital, identificando
oportunidades especificas para expandir su aplicacién a contextos educativos formales.

TrRANSFORMACION PARARIGMATICA EN TECNOLOGIA ENUCATIVA INCLUSIVA

Los hallazgos de esta investigacién sugieren una transformacion fundamental en la
conceptualizacién de tecnologia educativa inclusiva. La inclusion digital efectiva no requiere
exclusivamente desarrollos técnicos complejos, sino comprension pedagdgica profunda
de necesidades especificas de estudiantes con discapacidad visual y aplicacién creativa
de herramientas disponibles. Esta democratizacién del desarrollo tecnolégico educativo
puede transformar la accesibilidad de la innovacion pedagdgica, permitiendo a educadores
experimentar directamente con herramientas de realidad virtual sin depender de equipos

técnicos especializados.

La reinterpretacion observada de conceptos espaciales tiene implicaciones pedagoé-
gicas profundas. El entendimiento de profundidad como cercania sonora representa una
estrategia de aprendizaje adaptativa que enriquece las posibilidades de disefio curricular
inclusivo. Esta adaptacion sugiere que los mundos virtuales educativos pueden facilitar
procesos que aprovechan la flexibilidad cognitiva humana para construir conocimiento
espacial a través de modalidades sensoriales alternativas.
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NIFERENCIAS ENUCATIVAS ¥ NEMOCRATI2ZACION TECNOLOGICA

Esta investigacion confirma la relevancia pedagodgica de distinguir entre diferentes
tipos de discapacidad visual al disefiar tecnologias educativas inclusivas. Las personas con
discapacidad visual adquirida poseen marcos de referencia espacial previos que influyen
en estrategias de navegacion y comprension tridimensional, proporcionando perspectivas
especificas sobre como las tecnologias pueden aprovechar estos marcos para facilitar

nuevos aprendizajes.

La democratizacion de herramientas de desarrollo representa un cambio paradigmatico
que amplia considerablemente las posibilidades de investigacion aplicada en accesibilidad
digital. Profesionales de disciplinas como educacion, psicologia y terapia ocupacional
pueden contribuir directamente al desarrollo de soluciones inclusivas sin barreras técnicas
prohibitivas.

PoTENCIAL IDENTIFICANO A TRAVES NE RETROALIMENTACION

ESPECIMALIZ2MAMAMA

La retroalimentacién recibida de ambos participantes especialistas proporcioné pers-
pectivas valiosas sobre las implicaciones y oportunidades de desarrollo futuro para tecno-
logias educativas similares. El Maestro Carlos identificé oportunidades significativas para
la evolucién de estas tecnologias hacia aplicaciones mas sofisticadas que permitan uso
independiente sin supervisién constante, enfatizando cémo el ambiente promovié senti-
mientos de autonomia y confianza en las capacidades de aprendizaje espacial.

La Maestra Lurey reconocio el valor educativo significativo del primer acercamiento
para generar avances en tecnologias pedagdgicas inclusivas, identificando aplicaciones
potenciales en contextos donde la comprensién espacial tridimensional es fundamental.
Su retroalimentacion enfatizo la importancia de considerar diversidad cultural y lingUistica,
sugiriendo que el desarrollo futuro debe incorporar perspectivas multiculturales para maxi-
mizar la efectividad pedagdgica inclusiva. Los aspectos técnicos que presentaron desafios,
identificados a través de esta retroalimentacion, proporcionan direcciones especificas para
optimizacién futura y desarrollo de mejores practicas.
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Esta investigacion presenta un primer acercamiento exitoso a la creacion de mundos virtuales
completamente sonoros utilizando herramientas accesibles. La experiencia evidencia que
la inclusién digital en mundos virtuales tridimensionales puede desarrollarse efectivamente
sin conocimientos técnicos especializados, centrandose en comprension didactica de he-

rramientas disponibles y disefio centrado en experiencias auditivas inmersivas.

Los hallazgos revelan procesos de adaptacion cognitiva donde conceptos espaciales
visuales se transforman en marcos auditivos efectivos. Esta reinterpretacién no representa
una limitacion, sino una estrategia adaptativa que informa el disefio futuro de interfaces
pedagogicas espaciales. La viabilidad técnica demostrada confirma que plataformas comer-
ciales actuales poseen capacidades suficientes para experiencias inclusivas sofisticadas.

La retroalimentacion especializada confirma el potencial significativo para aplicaciones
en orientacién y movilidad, educacién espacial inclusiva, y socializacién digital accesible.
Este primer acercamiento establece fundamentos sélidos para una linea de investigacion
que puede contribuir a la reduccion de barreras digitales y promocion de independencia en
personas con discapacidad visual.

La investigacién demuestra que la inclusion digital efectiva requiere comprension
profunda de experiencias especificas de personas con discapacidad visual, asi como co-
laboracion estrecha entre desarrolladores, investigadores y usuarios finales en el disefio y

evaluacion de tecnologias inclusivas.

Agradecemos especialmente la colaboracion del Maestro Carlos Ramiro de la Vega Maque-
da por su participacion fundamental en el desarrollo y aplicacion del mundo virtual, y a la
Maestra linguista Lurey Itayecitl Martinez Sanchez por su valiosa retroalimentacién desde la
perspectiva de inclusion. Sus contribuciones fueron esenciales para el éxito de este primer

acercamiento a los mundos virtuales sonoros.
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CuesTionnmrio 1

Entrevistado: Carlos Ramiro de la Vega Maqueda

Para personas Ciegas: Este cuestionario evalla la experiencia en un mundo virtual completamente
oscuro en Sansar, enfocado en la ubicacién de objetos en el espacio 3D mediante descripciones lingUisticas,
audio espacial y otros elementos no visuales. Responde basado en tu interaccién con el prototipo, que apoya
la accesibilidad para personas ciegas a través de narraciones verbales y feedback auditivo.Utiliza una escala
de 1 a5 (1 = Totalmente en desacuerdo, 5 = Totalmente de acuerdo) para las preguntas cerradas, y proporciona
comentarios detallados en las abiertas. (Los datos recabados se alacenaron y recabaron en audio, pero poste-
riormente se realizo su transcripcion).

La descripcidn linguistica de la ubicacién de objetos en el espacio 3D oscuro (gj. “el objeto esta a 2 metros
adelante y a la izquierda”) es clara y me permite orientarme efectivamente sin elementos visuales. Escala: 1-5.
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Respuesta: 5

Comentario abierto: ;Qué aspectos de las descripciones linglisticas mejorarias para una mejor com-
prension del ambiente?.

Tener un lenguaje mas descriptivo, mayor cantidad de sonidos, sonidos como el eco para poder delimi-
tar el espacio (ejemplo: semaforos parlantes que emiten diferentes secuencias de sonidos para poder cruzar).

El uso de audio espacial y narrativas verbales facilita la identificacion de distancias, direcciones y posi-
ciones de objetos en la oscuridad total. Escala: 1-5.

Respuesta: 5

Comentario abierto: ¢ Coémo podria mejorarse la integracion de elementos linglisticos con audio para
describir interacciones en 3D?.

Tener un panorama previo para poder generar un contexto del entorno.

El prototipo apoya efectivamente a personas ciegas mediante feedback no visual (linguistico y auditivo)
en un escenario oscuro, promoviendo la independencia en la navegacién. Escala: 1-5.

Respuesta: 5

Comentario abierto: ¢{En qué medida sientes que el ambiente del mundo virtual te empodera? ;Qué
apoyos adicionales (e]j. hapticos o comandos verbales) sugeririas para mayor accesibilidad?.

Favorece la autonomia e independencia, cual da mayor confianza en ti mismo.

La factibilidad del desarrollo de este prototipo en Sansar (ambiente a oscuras y enfoque lingtistico)
parece alta y realista. Escala: 1-5.

Respuesta: 5

Comentario abierto: ¢ Qué desafios técnicos o linglisticos percibes en el desarrollo para mundos virtuales
no visuales?.

Con un prototipo mas avanzado y perfeccionado, permitira estar incluso uno solo sin estar en un am-
biente controlado.

Pregunta abierta general: ; Qué mejoras especificas recomendarias a mejorar respecto al prototipo?.
Que el equipo (cascos VR) fueran menos pesados para poder desplazarse con mayor autonomia.
Cuestionario 2:

Entrevistado: Lurey ltayecitl Martinez Sanchez

Para Personas con Vision: Este cuestionario evalla la experiencia en un mundo virtual completamente
oscuro en Sansar, enfocado en como la ubicacion de objetos en el espacio 3D se maneja mediante descripciones
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linguisticas y audio, y como apoya la accesibilidad para personas ciegas. Responde basado en tu interaccion,
considerando una perspectiva inclusiva. Utiliza una escala de 1 a 5 (1 = Totalmente en desacuerdo, 5 = Total-
mente de acuerdo) para las preguntas cerradas, y proporciona comentarios detallados en las abiertas.

La descripcion linguistica de la ubicacién de objetos en el espacio 3D oscuro es intuitiva y precisa, incluso
sin elementos visuales. Escala: 1-5.

Respuesta: 4

Comentario abierto: ;Como mejorarias las descripciones lingUisticas para que sean Utiles en un modo
no visual?.

Agregaria alguna pista de hacia dénde debe moverse el usuario para llegar al siguiente escenario, pues al
inicio me preocupaba no salirme del espacio y por ello tardaba en llegar al punto para iniciar el siguiente escenario.

El audio espacial combinado con elementos lingisticos (narrativas verbales) complementa la compren-
sién de la orientacion en oscuridad total. Escala: 1-5.

Respuesta: 5

Comentario abierto: ¢En qué aspectos la linguistica ayuda a simular la navegacion 3D sin luz? ¢Qué
agregarias para mayor precision?.

Permite entender la historia de perdida auditiva del hombre, sin embargo, me gustaria que estuviera en
espafiol porque habia cosas que no entendia y en ello pues se pierde informacion.

El prototipo apoya efectivamente a personas ciegas mediante enfoques no visuales en un ambiente a
oscuras, fomentando la inclusién general. Escala: 1-5.

Respuesta: 4

Comentario abierto: {Como percibes que el disefio oscuro promueve la accesibilidad? ¢Qué apoyos
linglisticos o auditivos sugeririas para usuarios ciegos y no ciegos?.

Pienso que si como prototipo, pero si agregaria mas colores, pues para un débil visual ver mas colores
podria apoyarle a identificar diferencias entre esos elementos lingUisticos.

La factibilidad del desarrollo en Sansar (integrando oscuridad con linguistica y audio) es alta y adaptable.
Escala: 1-5.

Respuesta: 5

Comentario abierto: ;Qué desafios en el desarrollo (técnicos o de disefio) identificas para mundos vir-
tuales inclusivos?.

Tuve problemas con un mensaje que aparecia con frecuencia que decia algo como encontrando posicién
en el cuarto... no se si era por Internet o por la plataforma sansar.
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El prototipo es viable para implementacion real en Sansar, enfocandose en la verificacién de ubicacion
espacial en oscuridad. Escala: 1-5.

Respuesta: 5

Comentario abierto: ;Qué mejoras recomendarias para su viabilidad, especialmente en términos de
linguistica y accesibilidad?.

Afadir idiomas y bueno.... hubo un momento donde veia como peces lloviendo y eso me sacé un poco
de la narrativa.

Pregunta abierta general: { COmo evallas el prototipo respecto a la integracién de linglistica en un mundo
virtual a oscuras? ¢Qué cambios propones para mejorarlo y hacerlo mas viable para todos?.

En general me gustd la experiencia, me parece que los elemento linglisticos son claros y ayudan tanto a
personas con vision regular y discapacidad auditiva, aunque hay que tomar en cuenta que dependiendo la causa
de ceguera pueden tener restos visuales distintos que podrian atenderse y mejorar la experiencia del usuario.
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