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25. 
MUNDOS VIRTUALES SONOROS: UN PRIMER 

ACERCAMIENTO A ENTORNOS TRIDIMENSIONALES 
ACCESIBLES PARA PERSONAS CIEGAS

INTRODUCCIÓN

La tecnología educativa contemporánea enfrenta el desafío de garantizar la inclusión digital 
en un ecosistema cada vez más visual. Los mundos virtuales tridimensionales han trans-
formado las modalidades de enseñanza-aprendizaje, creando oportunidades pedagógicas 
inmersivas anteriormente impensables, pero generando simultáneamente nuevas formas 
de exclusión para poblaciones con discapacidad visual.

La realidad virtual educativa ha demostrado su capacidad para crear experiencias 
significativas que trascienden las limitaciones del espacio físico tradicional. Sin embargo, 
los mundos virtuales de realidad virtual tradicionalmente dependen de información visual 
compleja, creando barreras sistemáticas para estudiantes con discapacidad visual. Para 
abordar estas limitaciones, los investigadores han comenzado a explorar modalidades alter-
nativas de interacción mediante audio espacializado, retroalimentación háptica y elementos 
lingüísticos descriptivos (Jung et al., 2024).

ANTECEDENTES DE INVESTIGACIÓN EN MUNDOS VIRTUALES ACCESIBLES

Los mundos virtuales basados en audio han demostrado funcionar como platafor-
mas pedagógicas efectivas para el desarrollo de habilidades espaciales. Estos sistemas 
compensan la ausencia de información visual mediante retroalimentación multisensorial, 
permitiendo a los usuarios percibir y comprender conceptos espaciales complejos (Sánchez 
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 implementación de sistemas de realidad virtual en programas de orientación y 
movilidad ha mostrado resultados prometedores, proporcionando espacios de aprendizaje 
seguros donde los usuarios pueden desarrollar habilidades espaciales sin las limitaciones 
de tiempo, riesgo físico o disponibilidad de instructores especializados (Lahav et al., 2015). 
Aunque la navegación auditiva requiere entrenamiento considerable, se ha observado que 

MARTIN JOAQUIN AGUILAR MUÑOZ, ALEXANDRO ESCUDERO-NAHÓN Y CHRISTIAN JONATHAN ÁNGEL RUEDA 
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las estructuras distintivas dentro de estos mundos virtuales son reconocibles, y el uso de 
controladores de realidad virtual resulta más ventajoso que los enfoques basados en teclado 
y ratón (Oumard et al., 2021).

MARCO CONCEPTUAL DE REALIDAD AUMENTADA AUDITIVA Y ENTORNOS DIGITALES IN-
MERSIVOS TRIDIMENSIONALES

La realidad aumentada auditiva representa una modalidad tecnológica emergente que 
superpone información sonora digitalizada sobre el entorno físico real. Según Papagiannis 
(2017), esta tecnología permite experiencias inmersivas que combinan elementos acústicos 
virtuales con la percepción espacial natural del usuario, facilitando la creación de capas 
informativas auditivas que enriquecen la comprensión del entorno sin depender de estímu-
los visuales. Esta aproximación establece nuevas posibilidades para la inclusión digital y 
el acceso universal a tecnologías inmersivas, particularmente relevantes para poblaciones 
con discapacidad visual.

Los Entornos Digitales Inmersivos Tridimensionales (EDIT) constituyen un macroconcep-
to unificador desarrollado por Ángel Rueda (Valdés Godínes, 2021) que integra las diversas 
manifestaciones tecnológicas 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 percepción espacial multiejes, 
inmersión como involucramiento psicológico experiencial, y digitalización como funda-
mento tecnológico computacional. Los EDIT trascienden las limitaciones de definiciones 
tecnológicamente específicas para proporcionar una base teórica integrada que explica las 
potencialidades pedagógicas de los mundos virtuales contemporáneos.

La convergencia entre estas aproximaciones teóricas demuestra que los mundos 
virtuales pueden extenderse hacia modalidades completamente auditivas, donde la infor-
mación espacial tridimensional se comunica exclusivamente mediante retroalimentación 
sonora espacializada. Esta perspectiva amplía significativamente las posibilidades de inclu-
sión digital en tecnologías inmersivas, proporcionando fundamentos conceptuales para el 
desarrollo de experiencias virtuales accesibles que mantienen la riqueza pedagógica de los 
entornos tridimensionales tradicionales mientras eliminan las barreras visuales que limitan 
su acceso universal.

25. MUNDOS VIRTUALES SONOROS
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DEMOCRATIZACIÓN TECNOLÓGICA Y HERRAMIENTAS ACCESIBLES

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

Esta democratización representa un cambio paradigmático donde la creación 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 rápidamente en el diseño de experiencias pedagógicas 
accesibles.

PROBLEMÁTICA Y OBJETIVO DE INVESTIGACIÓN

El campo de la tecnología educativa enfrenta una paradoja: mientras las herramientas 
digitales ofrecen oportunidades pedagógicas sin precedentes, simultáneamente pueden 
amplificar desigualdades educativas existentes. Los mundos virtuales priorizan interfaces 
gráficas sofisticadas que, aunque pedagógicamente efectivas para estudiantes con visión, 
excluyen sistemáticamente a personas con discapacidad visual.

Existe una diferencia significativa entre personas con discapacidad visual congénita y 
aquellas que adquirieron la discapacidad posteriormente, particularmente en relación con la 
comprensión de conceptos espaciales tridimensionales. Esta investigación tuvo como obje-
tivo examinar la viabilidad técnica y pedagógica de crear mundos virtuales completamente 
sonoros utilizando herramientas accesibles, explorando específicamente cómo una persona 
con discapacidad visual adquirida experimenta un mundo virtual basado exclusivamente 
en elementos auditivos.
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MÉTODO DE INVESTIGACIÓN

ENFOQUE Y DISEÑO METODOLÓGICO

Esta investigación adoptó un enfoque cualitativo exploratorio con diseño de estudio de 
caso único, metodología apropiada para investigaciones pioneras que buscan comprender 
fenómenos emergentes y complejos. El enfoque cualitativo permitió profundizar en expe-
riencias subjetivas, procesos de adaptación cognitiva y percepciones educativas, mientras 
que la metodología exploratoria facilita la identificación de oportunidades pedagógicas y 
desafíos técnicos en un campo en desarrollo inicial.

La investigación se estructuró en dos fases integradas: desarrollo del mundo virtual 
educativo y experiencia dirigida con aplicación especializada. Esta estructura dual permitió 
abordar tanto los aspectos técnico-pedagógicos del desarrollo como la evaluación expe-
riencial desde perspectivas complementarias.

DESARROLLO DEL MUNDO VIRTUAL EDUCATIVO

Selección de plataforma tecnológica: Sansar fue seleccionada debido a sus capacida-
des específicas para educación inmersiva y accesibilidad auditiva. Los criterios incluyeron 
sistemas nativos de audio espacial tridimensional para enseñanza de conceptos espaciales, 
interfaces de desarrollo accesibles sin requerimiento de programación 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 empleó técnicas de diseño instruccional experien-
cial, priorizando la comprensión didáctica de herramientas disponibles sobre la complejidad 
técnica. Se eliminaron completamente los elementos visuales para crear un mundo virtual 
basado exclusivamente en retroalimentación auditiva. El diseño incluyó diferentes zonas 
de aprendizaje con características acústicas distintivas, elementos de orientación espacial 
mediante audio posicional educativo, y secuencias narrativas que proporcionan scaffolding 
pedagógico progresivo.
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PARTICIPANTES Y TÉCNICA DE EVALUACIÓN

La investigación incluyó dos participantes con perfiles complementarios que propor-
cionaron retroalimentación especializada desde perspectivas diferentes: el Maestro Carlos 
Ramiro de la Vega Maqueda, persona con discapacidad visual adquirida, fungió como co-
laborador fundamental combinando experiencia pedagógica con comprensión directa de 
necesidades de accesibilidad; y, la Maestra lingüista Lurey Itayecitl Martínez Sánchez, quien 
contribuyó desde su expertise en inclusión educativa, proporcionando retroalimentación 
externa sobre viabilidad pedagógica.

La técnica de investigación empleó inmersión educativa controlada en realidad vir-
tual, seguida de retroalimentación sistemática mediante instrumentos especializados. La 
experiencia se diseñó como una sesión educativa dirigida donde el participante principal 
interactuó con el mundo virtual mientras se registraban respuestas, adaptaciones cognitivas 
y procesos de aprendizaje espacial.

INSTRUMENTOS DE RECOLECCIÓN Y RETROALIMENTACIÓN

Los instrumentos se diseñaron específicamente para obtener retroalimentación com-
prehensiva sobre la investigación en tecnología educativa inclusiva. Se utilizaron cascos 
de realidad virtual con audio tridimensional de alta fidelidad, cuestionarios estructurados 
diferenciadamente para obtener retroalimentación especializada, registro de audio de las 
sesiones, y observación durante la experiencia virtual.

Los cuestionarios implementaron escalas de Likert de cinco puntos complementadas 
con preguntas abiertas para capturar retroalimentación cualitativa sobre efectividad peda-
gógica, comprensión de conceptos espaciales, navegación independiente, y percepciones 
sobre viabilidad de implementación educativa. La diferenciación de instrumentos permitió 
capturar tanto la retroalimentación directa del usuario como la retroalimentación especia-
lizada (Anexos).

3. RESULTADOS

VIABILIDAD TÉCNICA DEL DESARROLLO

El mundo virtual desarrollado en Sansar logró crear un espacio pedagógico tridi-
mensional completamente navegable a través de elementos auditivos exclusivamente. La 
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implementación eliminó componentes visuales tradicionales, generando una experiencia 
inmersiva basada en retroalimentación sonora espacializada y elementos narrativos edu-
cativos. La plataforma demostró capacidad técnica suficiente para soportar objetivos edu-
cativos complejos sin requerir desarrollo de software especializado, validando la viabilidad 
de democratizar la creación de tecnologías educativas inclusivas.

EXPERIENCIA DE NAVEGACIÓN Y ADAPTACIÓN COGNITIVA

La experiencia inicial reveló procesos fundamentales de adaptación cognitiva y apren-
dizaje espacial. El participante demostró una reinterpretación pedagógicamente significativa 
del concepto de profundidad tridimensional, expresándolo consistentemente como cercanía 
de elementos sonoros. Esta adaptación evidencia procesos donde conceptos espaciales 
visuales previos se transforman en marcos de referencia auditivos funcionales y educati-
vamente efectivos.

El participante logró navegar independientemente por el mundo virtual, demostrando 
adquisición de habilidades de orientación espacial mediante información auditiva exclusiva. 
La libertad de movimiento proporcionada por cascos sin restricciones de cable resultó fun-
damental para facilitar procesos de aprendizaje exploratorio natural. Durante la experiencia, 
evidenció capacidad para construir representaciones mentales sistemáticas del ambiente 
virtual, incluyendo identificación precisa de zonas específicas, recordar rutas complejas, y 
comprensión de relaciones espaciales entre objetos virtuales.

RETROALIMENTACIÓN ESPECIALIZADA SOBRE EL MUNDO VIRTUAL

Retroalimentación del participante con discapacidad visual: La retroalimentación cuan-
titativa proporcionada por el Maestro Carlos mostró puntuaciones máximas (5/5) en todos 
los criterios consultados, incluyendo claridad de descripciones lingüísticas para orientación 
espacial, efectividad del audio espacial para identificación de distancias y direcciones, apoyo 
a la independencia en navegación, y viabilidad técnica del desarrollo en Sansar.

Sus comentarios cualitativos revelaron sugerencias específicas para optimización futura: 
implementación de mayor cantidad de sonidos descriptivos, incorporación de elementos 
acústicos como eco para delimitación espacial, e importancia de proporcionar contexto 
previo del ambiente para facilitar orientación inicial. El participante destacó cómo el ambien-
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te promueve autonomía e independencia, generando mayor confianza en las capacidades 
personales de navegación espacial.

Retroalimentación de la especialista en inclusión: La Maestra Lurey proporcionó re-
troalimentación con puntuaciones altas (4-5/5), reconociendo particularmente la efectividad 
del audio espacial combinado con elementos lingüísticos. Sus observaciones identificaron 
oportunidades de mejora en precisión de indicaciones direccionales y la necesidad de 
considerar diferentes niveles de discapacidad visual, incluyendo personas con baja visión 
que podrían beneficiarse de elementos visuales complementarios.

Sus comentarios cualitativos enfatizaron la importancia de proporcionar contenido en 
español (en el contexto de la investigación realizada) para maximizar comprensión y efec-
tividad de narrativas, así como considerar diversidad cultural y lingüística. La especialista 
reconoció el potencial significativo del prototipo para promover inclusión digital, identificando 
oportunidades específicas para expandir su aplicación a contextos educativos formales.

DISCUSIÓN 

TRANSFORMACIÓN PARADIGMÁTICA EN TECNOLOGÍA EDUCATIVA INCLUSIVA

Los hallazgos de esta investigación sugieren una transformación fundamental en la 
conceptualización de tecnología educativa inclusiva. La inclusión digital efectiva no requiere 
exclusivamente desarrollos técnicos complejos, sino comprensión pedagógica profunda 
de necesidades específicas de estudiantes con discapacidad visual y aplicación creativa 
de herramientas disponibles. Esta democratización del desarrollo tecnológico educativo 
puede transformar la accesibilidad de la innovación pedagógica, permitiendo a educadores 
experimentar directamente con herramientas de realidad virtual sin depender de equipos 
técnicos especializados.

La reinterpretación observada de conceptos espaciales tiene implicaciones pedagó-
gicas profundas. El entendimiento de profundidad como cercanía sonora representa una 
estrategia de aprendizaje adaptativa que enriquece las posibilidades de diseño curricular 
inclusivo. Esta adaptación 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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DIFERENCIAS EDUCATIVAS Y DEMOCRATIZACIÓN TECNOLÓGICA

Esta investigación confirma la relevancia pedagógica de distinguir entre diferentes 
tipos de discapacidad visual al diseñar tecnologías educativas inclusivas. Las personas con 
discapacidad visual adquirida poseen marcos de referencia espacial previos que influyen 
en estrategias de navegación y comprensión tridimensional, proporcionando perspectivas 
específicas sobre cómo las tecnologías pueden aprovechar estos marcos para facilitar 
nuevos aprendizajes.

La democratización de herramientas de desarrollo representa un cambio paradigmático 
que amplía considerablemente las posibilidades de investigación aplicada en accesibilidad 
digital. Profesionales de disciplinas como educación, psicología y terapia ocupacional 
pueden contribuir directamente al desarrollo de soluciones inclusivas sin barreras técnicas 
prohibitivas.

POTENCIAL IDENTIFICADO A TRAVÉS DE RETROALIMENTACIÓN 
ESPECIALIZADA

La retroalimentación recibida de ambos participantes especialistas proporcionó pers-
pectivas valiosas sobre las implicaciones y oportunidades de desarrollo futuro para tecno-
logías educativas similares. El Maestro Carlos identificó oportunidades significativas para 
la evolución de estas tecnologías hacia aplicaciones más sofisticadas que permitan uso 
independiente sin supervisión constante, enfatizando cómo el ambiente promovió senti-
mientos de autonomía y confianza en las capacidades de aprendizaje espacial.

La Maestra Lurey reconoció el valor educativo significativo del primer acercamiento 
para generar avances en tecnologías pedagógicas inclusivas, identificando aplicaciones 
potenciales en contextos donde la comprensión espacial tridimensional es fundamental. 
Su retroalimentación enfatizó la importancia de considerar diversidad cultural y lingüística, 
sugiriendo que el desarrollo futuro debe incorporar perspectivas multiculturales para maxi-
mizar la efectividad pedagógica inclusiva. Los aspectos técnicos que presentaron desafíos, 
identificados a través de esta retroalimentación, proporcionan direcciones específicas para 
optimización futura y desarrollo de mejores prácticas.
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CONCLUSIONES

Esta investigación presenta un primer acercamiento exitoso a la creación de mundos virtuales 
completamente sonoros utilizando herramientas accesibles. La experiencia evidencia que 
la inclusión digital en mundos virtuales tridimensionales puede desarrollarse efectivamente 
sin conocimientos técnicos especializados, centrándose en comprensión didáctica de he-
rramientas disponibles y diseño centrado en experiencias auditivas inmersivas.

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

La retroalimentación especializada confirma el potencial significativo para aplicaciones 
en orientación y movilidad, educación espacial inclusiva, y socialización digital accesible. 
Este primer acercamiento establece fundamentos sólidos para una línea de investigación 
que puede contribuir a la reducción de barreras digitales y promoción de independencia en 
personas con discapacidad visual.

La investigación demuestra que la inclusión digital efectiva requiere comprensión 
profunda de experiencias específicas de personas con discapacidad visual, así como co-
laboración estrecha entre desarrolladores, investigadores y usuarios finales en el diseño y 
evaluación de tecnologías inclusivas.
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ANEXOS

CUESTIONARIO 1:
Entrevistado: Carlos Ramiro de la Vega Maqueda

Para personas Ciegas: Este cuestionario evalúa la experiencia en un mundo virtual completamente 
oscuro en Sansar, enfocado en la ubicación de objetos en el espacio 3D mediante descripciones lingüísticas, 
audio espacial y otros elementos no visuales. Responde basado en tu interacción con el prototipo, que apoya 
la accesibilidad para personas ciegas a través de narraciones verbales y feedback auditivo.Utiliza una escala 
de 1 a 5 (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 descripción lingüística de la ubicación de objetos en el espacio 3D oscuro (ej. “el objeto está 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 lingüísticas mejorarías para una mejor com-
prensión 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 identificación de distancias, direcciones y posi-
ciones de objetos en la oscuridad total. Escala: 1-5.

Respuesta: 5

Comentario abierto: ¿Cómo podría mejorarse la integración de elementos lingüísticos 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 (lingüístico y auditivo) 
en un escenario oscuro, promoviendo la independencia en la navegación. Escala: 1-5.

Respuesta: 5

Comentario abierto: ¿En qué medida sientes que el ambiente del mundo virtual te empodera? ¿Qué 
apoyos adicionales (ej. hápticos o comandos verbales) sugerirías 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 lingüístico) 
parece alta y realista. Escala: 1-5.

Respuesta: 5

Comentario abierto: ¿Qué desafíos técnicos o lingüísticos 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 específicas recomendarías a mejorar respecto al prototipo?.

Que el equipo (cascos VR) fueran menos pesados para poder desplazarse con mayor autonomia.

Cuestionario 2:

Entrevistado: Lurey Itayecitl Martínez Sánchez

Para Personas con Visión: Este cuestionario evalúa la experiencia en un mundo virtual completamente 
oscuro en Sansar, enfocado en cómo la ubicación de objetos en el espacio 3D se maneja mediante descripciones 
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lingüísticas y audio, y cómo apoya la accesibilidad para personas ciegas. Responde basado en tu interacción, 
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 descripción lingüística de la ubicación de objetos en el espacio 3D oscuro es intuitiva y precisa, incluso 
sin elementos visuales. Escala: 1-5.

Respuesta: 4

Comentario abierto: ¿Cómo mejorarías las descripciones lingüísticas para que sean útiles en un modo 
no visual?.

Agregaría alguna pista de hacía dónde 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 lingüísticos (narrativas verbales) complementa la compren-
sión de la orientación en oscuridad total. Escala: 1-5.

Respuesta: 5

Comentario abierto: ¿En qué aspectos la lingüística ayuda a simular la navegación 3D sin luz? ¿Qué 
agregarías para mayor precisión?.

Permite entender la historia de perdida auditiva del hombre, sin embargo, me gustaría que estuviera en 
español porque había cosas que no entendía y en ello pues se pierde información.

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

Respuesta: 4

Comentario abierto: ¿Cómo percibes que el diseño oscuro promueve la accesibilidad? ¿Qué apoyos 
lingüísticos o auditivos sugerirías para usuarios ciegos y no ciegos?.

Pienso que sí como prototipo, pero si agregaría mas colores, pues para un débil visual ver mas colores 
podría apoyarle a identificar diferencias entre esos elementos lingüísticos.

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

Respuesta: 5

Comentario abierto: ¿Qué desafíos en el desarrollo (técnicos o de diseño) identificas para mundos vir-
tuales inclusivos?.

Tuve problemas con un mensaje que aparecía con frecuencia que decía algo como encontrando posición 
en el cuarto... no se si era por Internet o por la plataforma sansar.
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El prototipo es viable para implementación real en Sansar, enfocándose en la verificación de ubicación 
espacial en oscuridad. Escala: 1-5.

Respuesta: 5

Comentario abierto: ¿Qué mejoras recomendarías para su viabilidad, especialmente en términos de 
lingüística y accesibilidad?.

Añadir idiomas y bueno.... hubo un momento donde veía como peces lloviendo y eso me sacó un poco 
de la narrativa.

Pregunta abierta general: ¿Cómo evalúas el prototipo respecto a la integración de lingüística en un mundo 
virtual a oscuras? ¿Qué cambios propones para mejorarlo y hacerlo más viable para todos?.

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