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RESUMEN

Este proyecto desarrolla la importancia de la inclusion, enfocada en el contexto de las personas
con discapacidad visual. Explora y reconoce la falta de espacios adaptados para el desarrollo de
ocio y entretenimiento como medio para mejorar el bienestar emocional de esta comunidad, a

través del piloto Visionplus, buscando dar respuesta a esta necesidad.

A lo largo del proyecto se lleva a cabo una investigacion enfocada en comprender las necesidades,
opiniones y vivencias de las personas con discapacidad visual, centrandose en el factor del
entretenimiento, utilizando como guia principal el modelo de experiencias de Nathan Shedroff. La
intencién del proyecto se enfoca en la comprobacion de prototipos propuestos y disefiados en
distintas etapas de desarrollo. Desde Visionplus se disefiaron tres prototipos principales
enmarcados en una plataforma de experiencias significativas, dispuesta como un catalogo digital
que promueve la inclusion, el alcance y la educacién sobre el tema a las personas: "Explorando el
arte tactil", que permite a las personas experimentar el arte a través del tacto y la haptica; "Saborea
con los sentidos", que se enfoca en la gastronomia como una experiencia aumentada desde un
aspecto sensorial y educativo; y "Audio descripcion generalizada”, como canal de interaccion y
principal herramienta para la comunicacion, facilitando la conexion de las personas con

discapacidad visual con el entorno de sociedades disefiadas para personas sin discapacidad visual.

Palabras clave: inclusion, discapacidad visual, espacios adaptados, bienestar emocional,

actividades multisensoriales, arte tactil, gastronomia sensorial, audiodescripcion.



ABSTRACT

This project develops the importance of inclusion, focused on the context of people with visual
impairment. It explores and recognizes the lack of adapted spaces for the development of leisure
and entertainment as a means to improve the emotional well-being of this community, through the

Visionplus pilot, seeking to respond to this need.

Throughout the project, research focused on understanding the needs, opinions and experiences of
people with visual impairment is carried out, focusing on the entertainment factor, using Nathan
Shedroff's experience model as a main guide. The intention of the project focuses on the testing of
prototypes proposed and designed at different stages of development. From Visionplus, three main
prototypes were designed framed in a platform of meaningful experiences, arranged as a digital
catalog that promotes inclusion, outreach and education on the subject to people: “Exploring tactile
art”, which allows people to experience art through touch and haptics; “Taste with the senses”,
which focuses on gastronomy as an augmented experience from a sensory and educational aspect;
and “Generalized audio description”, as a channel of interaction and main tool for communication,
facilitating the connection of people with visual impairment with the environment of societies

designed for people without visual impairment.

Keywords: inclusion, visual impairment, adapted spaces, emotional well-being, multisensory

activities, tactile art, sensory gastronomy, audio description.
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INTRODUCCION

Recientemente el tema de inclusién ha tomado importancia en todos los ambitos sociales, sin
embargo, esta se suele enfocar hacia temas asociados a la inclusion de género o identidad, dejando
en un segundo plano demaés tipos de inclusion, como lo es la de las personas en condiciones de
discapacidades. Aunque en todos los territorios, sociedades y entornos hay personas con alguna
limitacion fisica, sensorial 0 mental, el mundo al que se enfrentan dia a dia no esta disefiado para
que puedan convivir como el resto y tener un bienestar integral. Es ahi en donde nace este proyecto,
el cual se enfoca especificamente en los discapacitados visuales, por la necesidad existente de
proporcionar espacios y herramientas que les permitan convivir tranquilamente, dignamente y

darles una mayor visibilidad en escenarios en los que todavia no se les ha incluido.

En la actualidad el bienestar emocional de las personas es un aspecto que ha tomado relevancia,
ahora nos preocupamos mas por las acciones que podemos hacer para sentirnos mejor y respirar
un poco de las obligaciones del dia a dia. Para esto, realizamos actividades relacionadas al ocio y
entretenimiento que nos liberen de las cargas que podemos presentar y nos brinden un espacio de
entretencion y socializacion. En el caso de las personas con alguna limitacion visual el panorama
es distinto ya que no cuentan con suficientes espacios que les permitan ese esparcimiento necesario
para vivir experiencias nuevas y compartir con familiares y amigos puesto que la mayoria de los
sitios, eventos y experiencias estan disefiadas para personas videntes; Es por esto que el presente
proyecto se centra en la investigacion y creacion de actividades que le permita a los discapacitados
visuales de la ciudad de Bogoté interactuar en espacios con las herramientas pensadas para ellos y
asi compartir con el resto de personas ya sean invidentes o no, estrechando las interacciones de

personas que pertenecen y no pertenecen a la comunidad.

Para entender el mundo como lo vive un invidente y cuales son las necesidades que presenta era
indispensable estudiar de primera mano como es su diario vivir, por eso se entrevistaron a personas
nacidas con esta condicién y/o que en su vida sufrieron pérdida de visidén por circunstancias
adversas y se hizo un seguimiento de las actividades que realizaban tanto involucradas con el

entretenimiento como educativas o del hogar. Ademas, se acompafid este proceso con analisis de
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datos e investigacion de oferta, frente a cuales son las propuestas que existen actualmente para esta

poblacidn y si es relevante para la creacion de nuevos proyectos.

El objetivo general de este proyecto es claro: construir experiencias significativas que promuevan
la interaccion y relaciones sociales de invidentes y que fomenten el bienestar emocional de las
mismas. Para lograr este proposito, se desarroll6 un catalogo de actividades en donde cada una
puede implementarse en espacios ya existentes, adecuéndolos para que las personas con
discapacidad visual puedan ser incluidas, y que asi, logren vivir lo mas cerca posible las
experiencias a como lo hacen quienes no son invidentes. Buscando lograr una inclusion mas

completa, permeando distintos frentes.

A continuacion, se presenta un breve resumen por capitulo de los temas a tratar en cada uno:

1. Objetivos
Proposito del proyecto y que se espera lograr con el mismo.

2. Marco teorico
Conceptualizacion y organizacion de las principales fuentes del tema, se dan a conocer las
variables que influyen en la creacion del proyecto. Se entiende que es una discapacidad, cuéles son
las cifras mas relevantes de discapacitados visuales en Colombiay Bogota y su efecto en diferentes

aspectos de su vida.

3. Estado del Arte
Exposicién de proyectos, negocios y otros que se relacionan con el tema para entender como ha

sido tratado desde otras perspectivas.

4. Metodologia
Se dan a conocer las herramientas de investigacion utilizadas durante el proceso del proyecto.
Inicialmente se hicieron seguimiento de testimonios para entender el dia a dia de personas con
discapacidad visual, ademas se hizo un analisis de datos frente al tema para verificar cuél es la

percepcién de este y qué cosas se estan haciendo alrededor de esta poblacion y por Gltimo un
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analisis de la teoria de Nathan Shedroff frente al modelo de experiencias como facilitador para la

creacion de actividades que sean de valor.

5. Prototipo
En este capitulo de presentan las actividades ofrecidas por Visionplus tanto a empresas con
adecuacion de espacios como a discapacitados visuales para apoyar el desarrollo social y de
entretenimiento de esta poblacion. Se trabaja el arte haptico para dar a conocer obras existentes
para personas videntes y asi adecuar museos y galerias para invidentes acompafiado de audio
descripcion para una mejor comprension. Ademas, se presenta un arquetipo de la pagina web en
donde estdn los servicios de acondicionamiento de eventos y lugares para empresas y la

oportunidad para invidentes de conectar con personas que deseen visitar estos lugares.

6. Comprobacion
La comprobacion de las obras y la audiodescripcion conjunta se realizd con diferentes personas
discapacitadas visuales para obtener una retroalimentacion de la propuesta y saber qué cosas

podian mejorar y cuales otras eran puntos fuertes.

7. Conclusiones
Gracias a todo el desarrollo de la investigacion se presentan conclusiones certeras y que responden
a los objetivos planteados inicialmente.

8. Bibliografia
Se exponen los documentos y fuentes consultados para el desarrollo del proyecto.
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CAPITULO 1.

Objetivo general

Construir una plataforma de actividades sensoriales para personas ciegas con el fin de ofrecer
experiencias significativas que fomenten la interaccion, el relacionamiento y el bienestar

emocional.

Objetivos Especificos

1. Disefiar un catalogo diversificado de actividades sensoriales adaptadas a las necesidades y

capacidades de las personas ciegas.

2. Probar la efectividad del catalogo solicitando retroalimentacion de potenciales clientes tras
su revision, con el fin de identificar areas de mejora y ajustes necesarios para aumentar el

atractivo y la utilidad del catalogo

Alcance del proyecto

Accesibilidad y Diversidad de Actividades

El catalogo incluiria una variedad de actividades accesibles que abarcan diferentes
intereses y preferencias, desde eventos culturales hasta deportes adaptados, talleres
creativos, actividades al aire libre, entre otros. Esto garantizaria que las personas con

discapacidad visual tengan opciones diversas para participar y explorar sus intereses.

Inclusion Social y Participacion Activa

El objetivo principal del catdlogo seria promover la inclusion social y facilitar la
participacién activa de las personas con discapacidad visual en la comunidad. Al ofrecer

actividades disefiadas especificamente para sus necesidades y capacidades, se crearian
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oportunidades para establecer conexiones sociales significativas y construir relaciones

interpersonales en un entorno inclusivo.

Colaboracion y Consulta

Para garantizar la efectividad del catalogo, seria crucial involucrar a personas con
discapacidad visual, asi como a organizaciones y expertos en el disefio de actividades
inclusivas. La consulta con la comunidad afectada permitiria identificar las necesidades y
preferencias especificas, asi como también garantizaria la adecuacion y relevancia de las

actividades propuestas.

Divulgacién y Promocion

Una vez creado el catalogo, seria importante llevar a cabo campafias de divulgacion y
promocion para informar a la comunidad sobre las opciones disponibles y fomentar la
participacion. Esto podria implicar la colaboracion con medios de comunicacion,
organizaciones comunitarias y plataformas en linea para difundir la informacién de manera

amplia y accesible.

Evaluacion y Retroalimentacion

El proyecto deberia incluir mecanismos para evaluar la efectividad y el impacto de las
actividades propuestas, asi como para recopilar retroalimentacion de los participantes. Esto
permitiria realizar ajustes segun sea necesario y garantizar la continua mejora y relevancia

del catalogo a lo largo del tiempo.
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CAPITULO 2.

Marco Tebrico

El marco tedrico del proyecto esta establecido por tres variables fundamentales en las que se
basa el desarrollo del proyecto:

1. Discapacidad Visual

2. Ocioy Entretenimiento

3. Interaccion y Relacionamiento

4

La tecnologia como facilitador

Se divide en dos partes estructurantes: conceptos que se retoman en el desarrollo del proyecto y
enmarcan su significado al retomarlos en la investigacion y el contexto de las variables,

abarcando antecedentes histéricos, cifras, problematicas, hitos y testimonios.

Conceptos

Plataforma de actividades sensoriales: Entorno disefiado para estimular y desarrollar los
sentidos a través de experiencias interactivas. Se fundamenta en la idea de proporcionar un
espacio donde los usuarios participen en actividades que involucren otros sentidos primarios
como: la vista, el oido, el tacto, el olfato y el gusto. Buscando promover el aprendizaje, la
dispersion y la interaccién. La plataforma incluye un portal de contacto y dos pestafias de
diferenciacion de actividades dependiendo del uso de dispositivos tecnoldgicos y materiales

didacticos y tactiles enfocadas al entretenimiento.

Experiencias significativas: Las experiencias significativas son eventos que impactan
profundamente en la vida de las personas, buscando arraigarse en sus memorias y fortalecer las
relaciones interpersonales a través de conexiones y momentos compartidos. Para Nathan
Shedroff, en publicaciones como "Experience Design", se aborda la importancia de disefiar
experiencias que trasciendan lo meramente funcional, procurando que estas generen
interacciones significativas que resuenen emocionalmente con los usuarios y enriquezcan sus

vidas, siendo cruciales para su desarrollo humano. Estas experiencias se caracterizan por
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involucrar una participacion activa y reflexiva por parte de las personas, ocupando un lugar
simbolico en el nucleo emocional de los individuos, con una proyeccion de apego, felicidad,

orgullo y emociones positivas profundas y duraderas.

Diversidad Sensorial: Se parte de autores como Merleau-Ponty con Fenomenologia de la
percepcion(1945). Marceleau-Ponty enuncia que “La percepcion es el acto que crea de cada vez,
junto con una constelacion de datos, el sentido que los vincula, no solamente descubre el sentido
que estos tienen, sino que hace, ademas que tengan sentido.” (Merleau-Ponty, 1945).

Diversidad, segin su definicion en la Real Academia Espafiola (RAE), significa “Variedad,
desemejanza, diferencia.” (Real Academia Espafiola, s.f.). De la misma forma, sensorial se define
por la RAE como “Perteneciente o relativo a la sensibilidad. (facultad de sentir)” (Real Academia
Espafiola, s.f.). La unién de ambas palabras implicaria que la diversidad sensorial se refiere a la
agrupacion de las diferentes maneras de sentir algo.

La diversidad sensorial reconoce que las personas ciegas perciben el mundo a través de multiples
sentidos, como el tacto, el oido y el olfato. Para efectos de este proyecto, cuando se habla de
diversidad sensorial se entenderd como la manera integral de incluir a personas con distintas
capacidades de percepcion, es decir, que cuando hablamos de diversidad sensorial, agrupamos a
personas con alguna discapacidad, personas sin ninguna discapacidad o personas con condiciones

distintas de percepcion como lo pueden ser el daltonismo, la sinestesia, entre otras.

En el libro Inclusive Design (2001) Rob Imrie y Peter Hall enuncian la importancia de aprovechar
esta diversidad sensorial en el disefio de espacios y actividades de entretenimiento inclusivas, lo
cual tiene el potencial de brindar riqueza espacial a las ciudades dado que irrumpiria con lo que
conocemos Yy podria tener como consecuencia modelos de sociedades muy distintas de como las

conocemos, que ademas, den respuesta a preocupaciones latentes sobre inclusion y diversidad.

Ocio Adaptado: Partimos de Kisty Libbiard quien nos invita a “acoger y documentar el valor
humano de la discapacidad” desde su libro Living life to the fullest(2011). En este se menciona que
el ocio adaptado implica la modificacion de actividades recreativas para satisfacer las necesidades
de personas con discapacidades, promoviendo su participacion activa en la vida social y cultural.

En el contexto de la discapacidad visual, autores como Elizabeth DePoy destacan la importancia



17

de ofrecer opciones de entretenimiento accesibles que estimulen los sentidos no visuales. Los
cuales enriquecen las experiencias de las personas sin discapacidad proponiendo algo fuera de su
comun, y permite la inclusion y apertura de espacios de entretenimiento para personas en condicion

de ceguera.

Accesibilidad Universal: En coherencia con la Convencion sobre los Derechos de las Personas
con Discapacidad de la ONU (Organizacién de las Naciones Unidas), la accesibilidad universal
implica garantizar que todas las personas, especialmente las que se encuentren en un estado
vulnerable por discapacidad o condiciones limitantes, puedan acceder y disfrutar plenamente de
espacios y servicios, en este caso de entretenimiento en la ciudad de Bogota. Esto se logra
destacando la importancia de eliminar barreras fisicas para permitir una circulacion con mayor
libertad y comodidad y proporcionar informacion en formatos accesibles tanto en ubicacién
espacial como en acceso a la informacion dentro del espacio al que se ingresa y desea realizar
alguna actividad, esto de manera autbnoma y 6ptima para la persona en condicion de minusvalia,
sin necesidad de estar necesariamente acompafiado por un cuidador. Este es un tema fundamental
para el proyecto de investigacién dado que “La intimidad del acceso es esa sensacion dificil de
describir cuando otra persona "entiende" tus necesidades de acceso. Esa especie de inquietante
comodidad que el discapacitado siente al relacionarse con alguien en un plano puramente de
acceso.” (Liddiard, 2022) No es posible hablar de ocio y entretenimiento sin primero pensar en

garantizar el acceso universal e integral.

Innovacién y Colaboracién: Se refiere a la participacion en la vida cultural y recreativa de la
persona en condicion de discapacidad como eje fundamental para el bienestar e inclusion social.

Se encuentran autores que enfatizan en la importancia de las atmdésferas como actor de influencia
para las experiencias de las personas, sus memorias y su relacionamiento con el espacio (Zumthor,
2006). Es importante promover la innovacion en el relacionamiento interpersonal con la poblacion
de estudio, que haya una colaboracion entre diferentes actores, gubernamentales, privados, ONG
y la comunidad en general. Ya que, estas alianzas estratégicas tienen como propdsito permitir e
incentivar el desarrollo de nuevas experiencias de entretenimiento adaptadas a las necesidades de

las personas con discapacidad visual en Bogota.
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Para la Real Academia Espafiola, innovar es “Mudar o alterar algo, introduciendo novedades.”
(Real Academia Espariola, s.f.) y la colaboracion es “Trabajar con otra u otras personas en la
realizacion de una obra/ Contribuir a algo” (Real Academia Espafiola, s.f.). Este apartado se refiere
entonces a las alteraciones sistémicas para contribuir a algo, en este caso, en pro de las personas

en estado de discapacidad.

Interaccién e Inclusion: La interaccion es “AcciOn que se ejerce reciprocamente entre dos 0 mas
objetos, personas, agentes, fuerzas, funciones, etc.” (Real Academia Espafiola, s.f.) y la inclusion
significa “Poner algo o a alguien dentro de una cosa o de un conjunto, o dentro de sus limites.”
(Real Academia Espafiola, s.f.). La sinergia entre estos dos conceptos implicaria acciones
conjuntas entre dos 0 mas personas poniendo a personas dentro del conjunto “comun”.

En este proyecto se refiere a la creacion de escenarios para la participacién, encuentro y desarrollo
de actividades de entretenimiento que fomenten la interaccion (entendida como el relacionamiento
entre dos 0 mas personas) entre personas con discapacidad visual y videntes. Promoviendo que
sean espacios para la comprension mutua, integracion social y el sentido de pertenencia, en donde,
se busca garantizar que todas las personas independientemente de su capacidad visual u otro origen,
sienta algun tipo de discriminacion por o hacia la comunidad. Se tiene como centro sentimientos
de valor y acogida en la sociedad. “La solidaridad no presupone que nuestras luchas sean las
mismas, ni que nuestro dolor sea el mismo, ni que nuestra esperanza sea el mismo futuro. La
solidaridad implica compromiso y trabajo, asi como el reconocimiento de que, aunque no
tengamos los mismos sentimientos, ni las mismas vidas, ni los mismos cuerpos, vivimos en un
terreno comun.” (Ahmed, 2004) Tomamos a autores como Sara Ahmed en La politica cultural de
las emociones (2004) y Tom Shakespeare en Disabilities Rights and Wrongs (2006) dado que son
autores que abogan por una sociedad que reconozca y valore la diversidad de habilidades y
experiencias, pues indirectamente se esta en constante interaccion, sin embargo, carece de una

visibilidad y conciencia.

Accesibilidad digital: La accesibilidad entendida desde la definicion de la RAE es “De facil
comprension, inteligible.” (Real Academia Espafiola, s.f.) A lo cual, si se cruza la definicion junto
a lo digital que es “Dicho de un dispositivo o sistema: Que crea, presenta, transporta o almacena

informacion mediante la combinacion de bits” (Real Academia Espafiola, s.f.). Se obtiene un
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concepto hibrido en el cual se busca garantizar que la persona con discapacidad pueda acceder de
manera independiente al uso de sistemas tecnolégicos.

La accesibilidad digital se refiere a la capacidad de las personas para acceder y usar una tecnologia
de manera efectiva, independientemente de sus capacidades fisicas o cognitivas. Esto implica el
disefio de interfaces, ecosistemas, aplicaciones y contenido digital de manera que sean facilmente
comprensibles, intuitivos y utilizables por todos los usuarios de manera eficiente. Permitiendo asi,
el uso de estos sin generar frustraciones, barreras o discriminacion de uso para los distintos
usuarios.

Para entender la relevancia de la necesidad de garantizar accesibilidad en la tecnologia para
personas ciegas, se toma al autor José Saramago con su libro Ensayo sobre la ceguera “La
verdadera vision reside en la empatia, en ver el mundo a través de los ojos del otro.” (Saramago,
1995). En una era en donde la tecnologia es un canal que permite la creacion de espacios de
integracion y facilidad para la vida de las personas, llama a la reflexion el pensar un mundo a través
de los ojos del otro, en donde esta es una posibilidad viable con herramientas asistidas tecnoldgicas

y mundos digitales.

De los conceptos trabajados se identifican hallazgos que se retomaran a lo largo del proyecto, en
donde se encuentra que la mayoria de los autores que se han interesado por escribir sobre la
inclusion, mas alla de un ambito médico, son personas que viven con algin grado de discapacidad
0 que conviven de manera estrecha con ella a través de familiares o amigos del nicleo mas cercano.
Se trae a colacion que si bien es un tema que representa un interés importante en la actualidad, este
no es para nada nuevo, por lo cual el uso de autores como José Saramago o Merleau-Ponty, cobre

completa relevancia al investigar sobre el tema de la ceguera.

Contexto de las variables

1. Discapacidad Visual

Segun el Centro para el Control y la Prevencion de enfermedades una discapacidad es una
afeccion fisica o mental que limita la realizacion de una o mas actividades al ser humano y

restringe su participacion en interaccion con el mundo que lo rodea. La poblacion con
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discapacidad es del 16% mundialmente (OMS, 2023) es decir alrededor de 1300 millones de
personas tienen alguna condicion que hace que sus actividades cotidianas sean distintas a los
demaés. Factores como la desigualdad econdmica, exclusion de la educacién y empleo aumentan
las posibilidades de que las personas con alguna discapacidad padezcan un mal estado de salud y

dependan de sus familiares y/o cuidadores para sobrevivir diariamente.

La discapacidad visual es la discapacidad mas comun en el mundo y segun la Organizacion
Mundial de la Salud hay al menos dos mil doscientos millones de personas con discapacidad
visual total o parcial y de los cuales alrededor de la mitad de los casos pudo haberse evitado de
haber obtenido un acceso a un sistema de salud éptimo, o que no se ha tratado su condicién por
la misma falta de acceso y atencion en salud. Las principales causas de esta minusvalia son
cataratas, errores de refraccion, degeneracion relacionada con la edad, glaucomay la retinopatia
diabética; Se prevé que el crecimiento y el envejecimiento de la poblacién aumente el riesgo de

que la discapacidad visual afecte a mas personas.

De acuerdo con el Gltimo informe del Departamento Administrativo Nacional de Estadistica
(DANE) relacionado con las discapacidades en Colombia “Panorama General de la Discapacidad
en Colombia” (2020) en el pais hay 3.134.037 personas con dificultades para realizar actividades
bésicas, es decir el 7,1% de la poblacion del pais; De quienes el 4,07% dijeron tener dificultades
de severidad, es decir que afecta la realizacion de cualquier actividad cotidiana. La pérdida de
vision parcial o total es la discapacidad mas comun en el pais: casi dos millones de personas (4,1%
de la poblacion) viven con esta condicion, de los que la mayoria son mujeres y lo padecen por
alguna enfermedad (DANE, 2020).

Y en Bogota de los mas de siete millones de pobladores, alrededor de trecientos mil tienen
discapacidad visual, lo que representa el 4,3% de los habitantes (INCI, 2020). La mayoria se
encuentran en el suroeste de la ciudad en las localidades de Kennedy, Bosa, Engativa y Suba;
Siendo los estratos 1y 2 los mas recurrentes en el que el 12,8% de los afectados se encuentran en
condicion de pobreza multidimensional. Por otro lado, las instituciones relacionadas a esta
discapacidad siendo centros de rehabilitacion y atencion especial (INCI, CRAC, Sistema Distrital

de Discapacidad e Instituto para Ciegos y Deébiles Visuales) estan situadas en el nororiente de la
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ciudad; Lo que evidencia la falta de comprension hacia esta poblacion y su desplazamiento en la

ciudad.

llustracion 1. Mapa de calor discapacitados visuales en Bogota

llustracion 2. Mapa de relaciones B2B, B2C y B2P para discapacitados visuales en Bogota
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En el caso de los discapacitados visuales bogotanos, los huecos, bolardos y las alcantarillas sin
tapas representan un riesgo constante al que se ven enfrentados de manera alarmante, ya sea
solos 0 en compafiia de sus perros guias y/o cuidadores, a pesar de que las calles tienen tramos
con sefiales podotactiles las ventas ambulantes y negocios que toman parte de la via publica
invaden los caminos haciendo que se dificulte poder guiarse para desplazarse. Ademas, de los
maés de 1.550 seméaforos que hay en la ciudad sélo 153 cuentan con sonido (INCI, 2023) lo que
hace casi imposible poder cruzar una calle sin ayuda de una persona vidente; La respuesta de
entes institucionales de sectores publicos y privados, carecen de interés en cuanto a esta
poblacidn, en cuanto a avances legislativos en pro del desarrollo de actividades cotidianas para
personas en estado de discapacidad, por mencionar algunos hitos que se identificaron, hasta el
afio 2003 se volvieron obligatorios los tarjetones electorales que incluyeran sefializacion en
braille y hasta el afio 2016 con la nueva familia de billetes colombianos, se incluyo el braille en

todos los billetes.

2. Ocioy Entretenimiento

Entendiendo el ocio como cualquier actividad fuera de las obligaciones domésticas o laborales
gue no aporten necesariamente en algin &mbito especifico como dormir, ver television, entre
otros y el entretenimiento como la realizacion de actividades recreativas ya sean deportivas,
artisticas, etc. Podemos establecer que estas actividades de distraccion son esenciales para el
desarrollo personal incluyendo la autonomia, creatividad, relaciones personales y autoestima.
Ayudan a mantener una buena salud mental y calidad de vida, particularmente en personas con
algun tiempo de discapacidad estas actividades les permiten sentirse parte de un ambiente mas
tranquilo e igualitario dejando de lado la estigmatizacion que suelen tener ya que los espacios a
los que se enfrentan dia a dia no estan disefiados para ellos.

En la ciudad de Bogota estas actividades para personas con discapacidad visual son limitadas ya
que no es considerada una poblacién de interés para la mayoria de las empresas en este campo,
frecuentemente las discapacidades auditivas y visuales se presentan juntas a la hora de ofertar
eventos debido a la asistencia y la gran parte son auspiciadas por el gobierno. El evento reciente
mas importante realizado en la capital de una indole distinta a la educativa fue en 2017 en el que

se realizd un piloto por parte del Ministerio de Tecnologias de la Informacion y las
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Comunicaciones en donde un grupo de personas ciegas Yy sordas vivieron un concierto por primera
vez en el Festival Estéreo Picnic gracias a una tarima que permitia sentir las vibraciones de la
masica, intérpretes y un sistema de audio descripcion, conociendo asi informacion del artista, su
vestimenta, escenografia, entre otros. El Instituto Nacional para Ciegos (INCI) es quien genera
mas propuestas, usualmente alrededor de visitas guiadas a museos, galerias y cines con audio

descripcion.

lustracién 3. INCI - Museo Nacional

Desafortunadamente son pocas las iniciativas como estas de las cuales se incentiva una continuidad.
La innovacion creando experiencias diferentes y satisfactorias para esta poblacion y contribuir en

su calidad de vida también es escasa.

3. Interaccion y Relacionamiento

De acuerdo con testimonios obtenidos las personas con discapacidad visual tienden a sentirse en
estado de sobreproteccidn o infravaloracion ya que suelen verlos como personas poco capaces por
lo que en adultos las tasas de desempleo son mas altas y trastornos como la ansiedad o depresion
son mas recurrentes. En el dia a dia las ocasiones en las que mas irritados y molestos se sientes
son aquellas en las que tienen que pedir ayuda de una persona vidente ya que les gustaria poder

realizar todas sus actividades cotidianas sin necesidad de “molestar” a terceros.
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Debido al deficit de inclusion presente en Bogota para las personas con discapacidad las
problemaéticas que manifiestan dia a dia en sus interacciones y formas de vida aumentan al pasar
del tiempo, haciendo que asi no quieran sean dependientes de sus cuidadores, familiares y amigos,
sin mencionar que si no se les tiene en cuenta en espacios comunes para el resto de la poblacion
en ambitos como el esparcimiento es mucho menor la incursion haciendo que las relaciones
sociales y de esparcimiento con otras personas ya sea que padezcan su misma condicion o sean
videntes y no pertenezcan a su familia es mayormente nula, experimentando en muchas ocasiones
sentimiento de soledad, depresion, tristeza y desesperanza afectando asi su calidad de vida.

A causa del desconocimiento de la sociedad frente a esta discapacidad hay pocas ofertas educativas,
laborales y de entretenimiento en las que puedan sentirse comodas y seguras que contribuyan a su
desarrollo personal y profesional, instituciones como el CRAC se encargan de la rehabilitacion de
adultos ciegos y asi facilitar su vida y actividades diarias, sin embargo, ninguna de estas

instituciones se encarga netamente del ocio y entretenimiento de esta poblacion.

llustracion 4. Experiencias de entretenimiento (INCI)

4. Latecnologia como facilitador

En los ultimos afios la tecnologia se ha vuelto cada vez mas indispensable en nuestro dia a dia 'y
se esperaba que en algun punto se cruce en todos los ambitos de desarrollo de la sociedad, siendo
la salud y el entretenimiento puntos claves, en el caso de las discapacidades la tecnologia ha
permitido el desarrollo de elementos para facilitar las limitaciones de las personas, como las sillas

de ruedas eléctricas, audifonos intrauriculares, impresoras braille, entre otros.
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Segun un informe generado por la Fundacion Adecco en Espafia el 68% de las personas con
discapacidad cree que la tecnologia impulsard su acceso al empleo ya que disminuyen las
dificultades derivadas de la falta de movilidad, audicidn o vision reducidas, posibilitando que las
personas con discapacidad utilicen su potencial cognitivo en el ambito laboral, gracias a
aplicaciones de accesibilidad y la constante innovacion en el sector para reducir la brecha de
limitaciones. La tecnologia no solo ha favorecido a la inclusion de personas con discapacidad en
el dambito laboral, también han sido un factor importante para reducir las situaciones de
dependencia e incrementar la autonomia frente a los familiares y cuidadores. Significando un
apoyo para mejorar la calidad de vida de esta poblacion y acabar las barreras de discriminacion
con las que deben enfrentarse dia a dia.

En el caso de la discapacidad visual es la tiflotecnologia especificamente la que interviene en el
estudio y andlisis del impacto que las tecnologias tienen sobre esta poblacion, seglin la
Organizacién Nacional de Ciegos Espafioles (ONCE) la tiflotecnologia es el conjunto de técnicas,
conocimientos y recursos orientados a procurar que las personas con ceguera o discapacidad visual
graven los medios oportunos para la correcta utilizacion de la tecnologia. Ya que muchos de los
dispositivos encontrados en el mercado no son creados para que cualquiera los pueda utilizar se
requiere su adaptacion para evitar mas factores de desventajas y exclusiones por lo que gracias a
la incursién de esta disciplina se adaptan dichos dispositivos y se fomenta asi la autonomia,

bienestar, calidad de vida e igualdad.
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CAPITULO 3.
Estado del arte

¢ Como estan evolucionando tanto la tecnologia como la comprension de la experiencia para

enriquecer el entretenimiento de adultos con discapacidad visual?

La tecnologia ligada a las experiencias ha llegado a promover la idea de entretener a una persona
con discapacidad visual, bajo la idea de innovacion y disefio, el alcance de estos dos conceptos ha
permitido que la experiencia del entretenimiento sea potencializada a través de interfaces,
dispositivos, experiencias analogas y digitales. Para VISIONPLUS es necesario entender el
impacto y la usabilidad de estas tecnologias para asegurar que los productos y servicios ofrecidos
sean verdaderamente accesibles e inclusivos para las personas con discapacidad visual. Esto
implica no solo desarrollar soluciones técnicas efectivas, sino también considerar la experiencia
del usuario en su totalidad, asegurando que se adapten a las necesidades y preferencias especificas
de este publico objetivo. Ademas, VISIONPLUS debe estar al tanto de las ultimas tendencias y
avances en este campo para mantenerse a la vanguardia de la innovacion y proporcionar

experiencias de entretenimiento de alta calidad para todos sus usuarios.

Explorando iniciativas afines que combinan disefio y entretenimiento para personas con
discapacidad visual, se identifica que diversas propuestas han surgido para aprovechar la
tecnologia y el disefio de manera innovadora y cuyo impacto nos ha permitido tenerlas en cuenta.

Entre estas propuestas, podemos identificar categorias como:

- Dispositivos

- Referentes
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Dispositivos

INCI: Biblioteca para ciegos

La Biblioteca para Ciegos del INCI (Instituto Nacional para Ciegos) es una institucién que ofrece
acceso a una amplia variedad de libros y documentos en formatos accesibles para personas con
discapacidad visual. Esta biblioteca proporciona mas de 20.000 titulos en formatos como braille,
audio y texto digital accesible, lo que permite a las personas con discapacidad visual acceder a una
amplia gama de contenido, incluyendo literatura, textos academicos, materiales educativos y mas.
(INCI,2022) Lo mas notable de esta biblioteca es su compromiso con la accesibilidad y la inclusion.
La asistencia por voz, por ejemplo, es una caracteristica importante que facilita a las personas con
discapacidad visual la navegacion y el acceso al contenido de manera independiente. Esta
funcionalidad permite a los usuarios escuchar los contenidos de los libros y documentos utilizando
sistemas de sintesis de voz, lo que les brinda una experiencia de lectura mas comoda y accesible.
La relevancia de la Biblioteca para Ciegos del INCI en la experiencia del usuario discapacitado
radica en su capacidad para proporcionar acceso equitativo a la informacion y la cultura. Al ofrecer
una amplia variedad de materiales en formatos accesibles y con caracteristicas especificas de
accesibilidad, esta biblioteca contribuye significativamente a mejorar la calidad de vida y
promover la igualdad de oportunidades para las personas con discapacidad visual, permitiéndoles
participar plenamente en la sociedad y enriquecer su experiencia de aprendizaje, entretenimiento

y cultura.

Se resalta que la iniciativa por parte del INCI, promueve un componente no solo tecnoldgico y
experiencial para personas en condicion de discapacidad sino también un componente social y de
empatia, puesto que tiene en cuenta el acceso a la informacion del mismo modo que cualquier
persona que no tenga una condicion de discapacidad, evaluando su impacto en la sociedad también
se debe tener en cuenta que esto promueve aspectos de posible empleabilidad y bienestar en estas

personas.
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Biblioteca Virtual pard
Ciegos de Colombia

llustracién 5. Biblioteca Virtual INCI

Camara 2C3D

La tecnologia ha jugado un papel crucial en la creacion de soluciones innovadoras donde se
conjuga el disefio y la accesibilidad. En ese sentido, la camara 2C3D emerge como un avance
tecnoldgico significativo que combina la captura de imagenes 2D y 3D para proporcionar una
representacion tridimensional del entorno. Esta cadmara, equipada con sensores de profundidad y
tecnologia de reconocimiento de objetos, ofrece una experiencia mas inmersiva y detallada para

personas en condicién de discapacidad visual, asi como informacion espacial y en tiempo real. (

El uso de la camara 2C3D no solo representa un avance en términos de tecnologia de asistencia
para personas discapacitadas, sino que también mejora significativamente su experiencia de
usuario. Al permitir una comprension mas completa del entorno circundante a través de
representaciones tridimensionales, este dispositivo empodera a los usuarios con discapacidad
visual al brindarles una mayor independencia y autonomia en sus actividades diarias. Ademas, la
integracion de la camara 2C3D con otras tecnologias, como sistemas de navegacion por voz y
dispositivos portatiles, amplia ain mas las capacidades del dispositivo y enriquece la experiencia

del usuario al ofrecer una mayor variedad de funciones y aplicaciones.
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llustracion 6. Camara 2C3D

En sintesis, la cAmara 2C3D representa un avance significativo en la tecnologia de asistencia para
personas con discapacidad visual puesto que ofrece al usuario una mayor independencia y
autonomia en su dia a dia. Con su capacidad para capturar imagenes en 3D y proporcionar
informacion espacial en tiempo real, este dispositivo tiene el potencial de transformar la forma en
que las personas con discapacidad visual interactiian con el mundo que les rodea, brindando nuevas

oportunidades y mejorando su calidad de vida. (Hazarika®, S. 2017)

ORCAM

La tecnologia ORCAM representa un hito significativo en el campo de la asistencia visual para
personas ciegas 0 con discapacidad visual. Equipado con capacidades avanzadas de
reconocimiento visual y procesamiento de imagenes, este dispositivo portatil ofrece una serie de
funciones innovadoras que mejoran la independencia y la autonomia en la vida diaria de las

personas con discapacidad visual.

En primer lugar, la ORCAM proporciona reconocimiento de texto en tiempo real, lo que permite
a los usuarios leer cualquier texto impreso que encuentren, ya sea en libros, periddicos, letreros o
pantallas. Esta funcion no solo facilita el acceso a la informacion escrita, sino que también

promueve la inclusion en entornos educativos, profesionales y sociales al permitir que las personas
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con discapacidad visual accedan a la misma informacidn que sus pares sin discapacidad. (Amore,
F. 2020)

Orcam usada para lectura

Orcam usada para reconocimiento facial

Tabla 1. Ejemplo de usos de dispositivo Orcam

Ademas del reconocimiento de texto, la ORCAM también ofrece capacidades de reconocimiento
facial y de objetos. Esto significa que los usuarios pueden identificar y recordar caras familiares,
asi como también reconocer objetos cotidianos, como productos en un supermercado o sefiales
de trafico en la calle. Estas funciones mejoran la seguridad y la comodidad en situaciones
cotidianas, permitiendo a los usuarios desenvolverse de manera mas independiente y segura en
su entorno.

El impacto de la ORCAM en el dia a dia de las personas ciegas o con discapacidad visual es

innegable. Este dispositivo no solo amplia las oportunidades de acceso a la informacion y la
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comunicacion, sino que también fortalece la autonomia y la confianza de los usuarios al
proporcionarles herramientas practicas para enfrentar los desafios diarios. En Gltima instancia, la
ORCAM representa un avance tecnoldgico que empodera a las personas con discapacidad visual

al abrir nuevas posibilidades y horizontes en su vida diaria.

Referentes

Concierto Coldplay — Bogoté 2022

La inclusion de ayudas visuales en conciertos, como el concierto de Coldplay en 2022 en Colombia,
representa un avance significativo en la mejora de la experiencia de entretenimiento para personas
con discapacidad visual. Estas ayudas visuales pueden incluir descripciones en audio de los
elementos visuales del espectaculo, tales como el escenario, la iluminacion, los efectos especiales
y las expresiones faciales de los artistas. Al proporcionar esta informacion adicional, las personas
ciegas pueden tener una comprension mas completa y enriquecedora del evento, lo que les permite

disfrutar plenamente del espectéaculo junto con el resto del publico.

El uso de dispositivos o interfaces para mejorar experiencias de entretenimiento para personas con
discapacidad visual puede tener un impacto transformador en la forma en que estas personas
interactan con el mundo del entretenimiento. Por ejemplo, la tecnologia de realidad virtual (VR)
0 aumentada (AR) podria utilizarse para crear experiencias inmersivas que permitan a las personas
ciegas experimentar conciertos, peliculas o eventos deportivos de una manera completamente
nueva. Estos dispositivos podrian proporcionar descripciones auditivas detalladas, sonidos

envolventes y retroalimentacion héaptica para brindar una experiencia sensorial completa.
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[lustracion 7. Chalecos vibratorios para personas ciegas en concierto de

Coldplay

La trascendencia de estas mejoras en la experiencia de entretenimiento podria ser significativo, ya
que abririan nuevas oportunidades de acceso y participacion para las personas con discapacidad
visual en la cultura y el entretenimiento. Ademas, al promover la inclusién y la accesibilidad en la
industria del entretenimiento, se fomenta un entorno mas diverso y equitativo para todos los

espectadores lo que repercute en el bienestar emocional y social de este segmento poblacional.

Museo del tacto

El Museo del Tacto es una iniciativa innovadora que busca proporcionar experiencias sensoriales
y culturales accesibles para personas ciegas y con discapacidad visual. A través de una variedad
de exhibiciones y actividades disefiadas especificamente para ser exploradas a través del tacto, este
museo ofrece a sus visitantes la oportunidad Unica de interactuar y participar activamente en la

experiencia artistica y cultural.

Este enfoque centrado en el tacto no solo permite a las personas ciegas experimentar el arte y la
cultura de una manera completamente nueva y estimulante, sino que también fomenta la inclusion
y la participacion de personas con y sin discapacidad visual en un entorno compartido. Al
proporcionar un espacio donde la interaccién social se basa en la exploracién tactil y la apreciacion

sensorial, el Museo del Tacto promueve la comprension mutua y la empatia entre personas con
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diferentes capacidades, creando un puente entre el mundo de las personas ciegas y el de aquellos

que no lo son.

Ademas, el Museo del Tacto también ofrece oportunidades para el desarrollo de actividades
colaborativas donde tanto personas ciegas como personas sin discapacidad visual pueden participar
juntas en la creacién de arte tactil, la exploracién de materiales y la expresion creativa. Estas
actividades no solo fomentan la interaccion social y el trabajo en equipo, sino que también desafian
las percepciones tradicionales sobre el arte y la discapacidad al destacar las habilidades y la

creatividad de las personas ciegas en un entorno inclusivo y colaborativo.

En resumen, el Museo del Tacto no solo proporciona acceso igualitario a la cultura y el
entretenimiento para personas ciegas y con discapacidad visual, sino que también promueve la
interaccion social, la comprension mutua y el desarrollo de actividades colaborativas que
enriquecen la experiencia de todos los participantes, independientemente de su capacidad visual.
(Martinez Carrillo, 2020)

lustracion 8. Museo del tacto, interaccion multisensorial



INFOGRAFIA ESTADO DEL ARTE

Entretenimiento para A
personas en condicion de
discapacidad visual

Camara 2C3D

La Camara 2C3D ofrece imagenes
tridimensionales realistas, siendo una
herramienta emocionante para el
entretenimiento y la fotografia. Ademas, puede
proporcionar experiencias enriquecedoras para
personas con discapacidad visual al permitirles
experimentar el mundo de wuna manera
completamente nueva y accesible

ORCAM, tecnologia portatil para asistencia visual en
personas con discapacidad, emplea inteligencia artificial y
una camara de alta resolucion para leer texto, reconocer
rostros, productos y colores, y ayudar en la navegacion y
reconocimiento de objetos. Esta innovadora herramienta
brinda apoyo practico y autonomia, ampliando las
opciones de interaccion y entretenimiento para personas
con discapacidad visual

Concierto Coldplay

Coldplay ha introducido chalecos de vibracion

) en sus conciertos, ofreciendo una experiencia

\ ) uUnica y emocionante para personas con

\ discapacidad visual. Esta innovacién afade

una dimensién de entretenimiento inclusivo

para todos los asistentes, destacando el

< potencial de la musica para unir a las personas
de todas las capacidades

Museo del Tacto

El Museo del Tacto proporciona una
experiencia sensorial Unica, permitiendo a los
visitantes explorar obras de arte y objetos a
través del sentido del tacto. Esta iniciativa
ofrece una forma inclusiva y emocionante de
disfrutar del arte, ampliando las oportunidades
de acceso y participacion para personas con
discapacidad visual.

llustracion 9. Infografia estado del arte



35

La infografia de estado del arte proporciond una herramienta invaluable que permitio examinar de
manera exhaustiva y global los factores de innovacién que estdn moldeando tanto el ambito
tecnoldgico como experimental en el mundo del entretenimiento, especialmente en lo que respecta
a personas con discapacidad visual. Este andlisis permite conocer las tendencias actuales, las
nuevas tecnologias y las estrategias creativas implementadas para mejorar la experiencia de
entretenimiento de esta comunidad. A partir de esta exploracion, hemos encontrado una fuente
inagotable de inspiracién para nuestro propio proyecto. Nos hemos comprometido a utilizar estas
ideas y avances como punto de partida para nuestra propia iniciativa, con el objetivo de generar
un impacto positivo y significativo en la vida y el entretenimiento de las personas con discapacidad
visual. VISIONPLUS est4 decidido a desarrollar una propuesta que no solo sea innovadora y
emocionante, sino también inclusiva y accesible para todos, fomentando asi la igualdad de

oportunidades y la participacion en el mundo del entretenimiento.
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CAPITULO 4.

Metodologia.

Panorama

La evolucion tanto de la tecnologia como de la comprensidn de la experiencia ha generado avances
significativos para enriquecer el entretenimiento de adultos con discapacidad visual. Esta
convergencia ha promovido la innovacion y el disefio en interfaces, dispositivos y experiencias,

potenciando asi la accesibilidad y la inclusién en el entretenimiento para este publico objetivo.

Las herramientas utilizadas, como la convivencia con un discapacitado visual, la vigilancia
tecnoldgica, las entrevistas a personas ciegas, el modelo de experiencias de Nathan Shedroff y el
método observacional, proporcionaron informacion valiosa para el proyecto VISIONPLUS.
Destacaron la importancia de la tecnologia, la inclusion y la comprension profunda del usuario en

el desarrollo de soluciones de entretenimiento para personas con discapacidad visual.

El documento actual se elabord utilizando cinco herramientas que ayudaron a comprender
exhaustivamente el usuario y determinar sus preferencias, asi como comportamientos e intereses.

Estos aspectos son fundamentales para definir el enfoque del proyecto VISIONPLUS.

Convivencia con un discapacitado visual
Data science

Entrevista

Nathan Shedroff: Modelo de experiencias

o~ w0 N

Método Observacional — Observacion Participante
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Herramientas
1. Convivencia con un discapacitado visual

Era necesario convivir con alguien que hiciera parte de la poblacion escogida para entender
adecuadamente el contexto de la investigacion, en este caso se paso un dia con Flor Alba Suarez
quien padece de esclerosis multiple desde hace mas de treinta afios y empezé a perder la vision
desde finales de los noventa. En este caso ella vive con su hija mayor quien es su cuidadora y se
encarga de ayudarla en todas las actividades basicas desde hace cinco afios cuando su condicion
médica empez6 a decaer notablemente y vivir sola ya no era una opcién, a continuacion, se

presenta el journey map de Flor y como se siente durante todas las cosas que realiza durante el dia:
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llustracion 10. Journey Map Flor Suéarez

Se evidencia que en las actividades en las que necesita ayuda es cuando mas se siente molesta,
esto debido a que tener que depender de otra persona para realizar cosas que una persona vidente

podria realizar sola no le gusta. En cambio, en las pocas cosas que puede hacer de forma autbnoma
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se siente feliz y las disfruta mas, las mismas estan directamente relacionadas con la tecnologia, en
primer lugar, esta el uso del dispositivo por control de voz de Amazon “Alexa” que le permite
escuchar noticias, masica, podcasts, entre otros; Por otro lado, esta el aprendizaje de Inglés a traves
de la plataforma de YouTube, en este caso el dispositivo mencionado anteriormente esta conectado
al televisor por lo que por voz le pide especificamente el nimero de clase que quiere escuchar y
asi aprende y practica. Esta incursion de la tecnologia en el hogar hace que no necesite de un
tercero para enterarse de la actualidad mundial y disfrutar de las cosas que le gustan generando
independencia e importancia en las dindmicas familiares, ya que puede opinar y comentar sobre

las cosas que hace diariamente, impactando positivamente su calidad de vida y salud mental.

2. Data science

“Data Science o ciencia de datos es una disciplina cientifica centrada en el analisis de grandes
fuentes de datos para extraer informacion, comprender la realidad y descubrir patrones con los que

tomar decisiones.” (UCM, n.d.)

Para efectos cientificos de este proyecto, se hizo un seguimiento e investigacién sobre las curvas
en donde mas se ha investigado y hablado sobre los temas mencionados en el marco conceptual
en un marco temporal de los Gltimos 10 afios. La recopilacion y tabulacion de informacion se
desarrollo6 partiendo de las siguientes preguntas: ¢ Qué paises han hablado mas del tema? ¢;Hay una
relacion entre el género y los autores de las publicaciones? ¢Qué afios/décadas han sido los de
mayor discusion sobre el tema? ¢Hay una relacion entre los movimientos/tendencias sociales

actuales y el aumento o disminucion de la investigacion?

Para esta herramienta se tomaron buscadores escolares como Google Scholar, Mendeley vy el
buscador de la biblioteca de U Tadeo. Complementando con buscadores de patentes como
Copérnico y Lens. Esta informacién se recopild bajo cinco frases en cada buscador, estos se
ubicaron en tablas de Excel para posteriormente hacer una sumatoria y tener datos globales, a los

cuales se les sacaron porcentajes para poder representar graficamente.

Las frases de busqueda fueron: Entretenimiento para personas con discapacidad visual, inclusion

en el entretenimiento, la tecnologia para el entretenimiento de personas con discapacidad visual,
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el relacionamiento/interaccion de personas con discapacidad y la movilidad y el entretenimiento

para personas con discapacidad.

& VOSviewer

language
rveys and questionnaires
nts. Tariily ‘health status
pregnancy

lustracion 11. Mapa de calor en palabras claves de publicaciones asociadas al tema —

gi, VOSviewer

Produccidn propia (2024)
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Se concluye de la recopilacion de datos, que los temas a abordar son de gran relevancia para la
academia desde los distintos veértices teméticos, teniendo al sujeto de estudio (persona en estado
de discapacidad) como el eje transversal dentro de las busquedas. Se deduce de esta metodologia
que hay un interés por comunicar de manera integral y masiva sobre el tema, dado que la
mayoria de los articulos y libros son en este idioma, entendido como lenguaje que abarcaria
publicos de manera global. Esto se correlaciona, ademas, con el avance que se ha desarrollado en
paises de habla inglesa, como Estados Unidos, los cuales llevan desarrollando leyes de
proteccion e iniciativas en pro de las personas en condicién de discapacidad, por lo cual tiene

todo el sentido que haya un porcentaje mayor de informacion en este territorio.

Llama la atencion el incremento sostenido sobre el flujo de publicaciones, por lo cual,
reforzamos la hipotesis y punto de partido de este proyecto de investigacion, sobre la
importancia y relevancia del tema, el cual tiene un horizonte de cada vez mayor visibilidad, el

cual no se desvanecera en proyecciones prontas.

El mayor interés radica en orden: la inclusion, el relacionamiento o interaccion, la tecnologia, el
entretenimiento y finalmente la movilidad. Se reafirma que a pesar de que el tema principal de
este proyecto, que es el entretenimiento, puntta como penultimo frente al flujo de publicaciones,
este es un tema que permea las demas areas de busqueda y se nutre de ellas. Como se ha
mencionado en items anteriores, no es posible pensar en actividades de entretenimiento de
manera aislada, estas deben ir acompafiadas de variables como el relacionamiento, la tecnologia

y la movilidad, todo enmarcado en la inclusion de las personas en nuevos escenarios.

Expertos afirman que los datos encontrados seran traducidos a una inversion de mas de 145
millones de ddlares con un crecimiento anual esperado del 4.6% en el ambito del entretenimiento
a nivel global, este es el segundo sector que mas mueve el PIB(Producto interno bruto) en
Colombia “El renglon del entretenimiento, la creatividad y la cultura ha tenido unos crecimientos
descomunales y esta sacando la cara por la actividad econémica nacional, como lo evidencian las
cifras del DANE (ver ilustracion 13).” (El Colombiano, 2023). Adicionalmente, en Colombia, el
presupuesto anual para la inclusion social se aproxima a los 16 billones de dolares, de lo cual,

gran parte se destina a inclusién para personas en estado de discapacidad.
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CRECIMIENTO DEL ENTRETENIMIENTO
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llustracion 13. Crecimiento del sector entretenimiento en Colombia - (EI Colombiano, 2023)
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3. Entrevista — Camila Ruiz

La entrevista realizada a personas ciegas, tanto alumnos como ex alumnos del Centro de
Rehabilitacion para Ciegos, se centr6 en conocer y entender la cotidianidad de las personas con el
objetivo de comprender mejor sus vidas y experiencias. En primer lugar, se indago sobre su historia
personal, explorando los motivos que los llevaron a buscar rehabilitacién y cdmo ha sido su
proceso en este sentido. Ademas, se profundizo en su dia a dia, examinando las actividades
cotidianas y las dificultades que enfrentan en diferentes ambitos. Particularmente, se exploré su
participacion e interaccion en actividades de ocio y entretenimiento, buscando comprender como
estas experiencias se adaptan a sus necesidades y habilidades especificas, asi como los desafios

que pueden enfrentar en este aspecto de sus vidas.

Camila Ruiz, una joven de 18 afios, actualmente estd matriculada en el noveno grado de una
institucién educativa publica que ofrece programas inclusivos para personas con discapacidades.
Su aspiracién es estudiar Lenguas Modernas en la universidad, razon por la cual dedica sus viernes
y sabados al Centro de Rehabilitacion para Ciegos (CRAC), donde adquiere habilidades que le
permitirdn desenvolverse con mayor independencia a pesar de su condicién de ceguera. Este
compromiso le brinda la esperanza de poder afrontar con éxito los retos que le aguardan en su

futura vida universitaria.

Cada dia, Camila, comienza su jornada con la ayuda de su reloj parlante que le indica la hora.
Después de prepararse para el dia utilizando etiquetas en braille en sus productos de higiene
personal, se dirige al colegio utilizando el transporte publico. Durante sus clases, utiliza lectores
de pantalla en su computadora portatil y materiales en braille para seguir las lecciones. Después
de las clases, regresa a casa donde comparte la cena con su familia, relatando las experiencias del
dia y discutiendo sobre sus estudios. Por la noche, dedica tiempo a estudiar utilizando libros en
braille y tecnologia adaptativa. Antes de dormir, disfruta de la lectura de un audiolibro o de la
musica. A lo largo del dia, Laura demuestra su determinacion y habilidades adaptativas mientras
se esfuerza por alcanzar sus metas academicas, encontrando apoyo y compafierismo en las

personas cercanas.
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En sus momentos de ocio, Camila encuentra disfrute en la audicion de contenido audiovisual en
plataformas como YouTube, las cuales considera accesibles y entretenidas. No obstante, durante
la entrevista, expreso su deseo de explorar otras formas de entretenimiento. Sin embargo, esta
busqueda se ve obstaculizada por una serie de dificultades inherentes a su condicion, entre las que
destacan la falta de accesibilidad en ciertos espacios recreativos y la escasa oferta de actividades
de ocio adaptadas a personas ciegas. Estas limitaciones adicionales a menudo generan en Camila
sentimientos de frustracion y desafios significativos en su busqueda de opciones de diversion

inclusivas y gratificantes.

4. Nathan Shedroff: Modelo de experiencias

El modelo de experiencias de Nathan Shedroff se enfoca en comprender y disefiar experiencias
que sean significativas y memorables para los usuarios. Al considerar dimensiones como
entretenimiento, estética, ética, educacion y escapismo, los disefiadores pueden crear soluciones
que no solo sean visualmente atractivas y entretenidas, sino también éticas, educativas y
enriquecedoras. Este enfoque integral garantiza que las experiencias disefiadas satisfagan las
necesidades y expectativas de la audiencia, lo que resulta en interacciones mas satisfactorias y

significativas para todos los involucrados.

El impacto del modelo de experiencias de Shedroff en el momento de plantear una experiencia es
significativo y multifacético. Al considerar una variedad de dimensiones, los disefiadores pueden
crear experiencias que vayan mas alla de la mera funcionalidad y aborden aspectos emocionales,
sociales y cognitivos. Esto permite que las experiencias sean mas atractivas, emocionantes y
enriquecedoras para los usuarios, generando emociones positivas y promoviendo un mayor

compromiso y participacion.
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SIGNIFICANCE DURATION
Meaning Initiation
Status/identity Immersion
Emotion/Lifestyle
Price

Function

Conclusion
Continuation

TRIGGERS
Sight
Sound

BREADTH
Product
Service

Smell Brand

Taste Name(s)

Touch EXPER'ENCE Channel/Environment
Concepts (Space)
Symbols Promotion
Price

INTENSITY INTERACTION
Reflex Passive
Habit Active
Engagement Interactive

llustracion 14. Modelo de significado de experiencias

En Gltima instancia, el modelo de experiencias de Shedroff tiene un impacto profundo en los seres
humanos al enriquecer sus vidas, satisfacer sus necesidades emocionales y promover una conexion
méas profunda con el mundo que los rodea. Al crear experiencias que son significativas y
memorables, los disefiadores pueden mejorar la calidad de vida de las personas y contribuir a un
mundo mas emocionante, educativo y enriquecedor para todos (Shedroff, 2001).

La metodologia de Nathan Shedroff fue seleccionada debido a su enfoque centrado en el usuario
y su capacidad para incorporar la empatia y la comprension profunda del usuario en todas las
etapas del proceso de disefio. Esta metodologia se caracteriza por su énfasis en la experiencia del

usuario y su capacidad para identificar y abordar las necesidades y deseos del publico objetivo.

Para un proyecto destinado a personas con discapacidad visual, es crucial adoptar un enfoque
sensible y orientado a las necesidades especificas de este grupo demografico. La metodologia de
Nathan Shedroff proporciona un marco sélido para investigar, comprender y disefiar soluciones

gue se ajusten a las capacidades y preferencias de las personas con discapacidad visual.

Al incorporar esta metodologia, el equipo de desarrollo del proyecto puede trabajar de manera
sistematica para identificar barreras y desafios que enfrentan las personas con discapacidad visual

en el ambito del entretenimiento. Ademas, permite la creacién de experiencias inclusivas y
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accesibles que no solo satisfacen las necesidades basicas, sino que también ofrecen un disfrute

significativo y enriquecedor.

En resumen, la eleccién de la metodologia de Nathan Shedroff para el proyecto de entretenimiento
para personas con discapacidad visual refleja un compromiso con la inclusion, la empatia y la

excelencia en el disefio centrado en el usuario.

5. Método Observacional — Observacion Participante

El método de observacion, especialmente la observacion participativa, ha sido una herramienta
esencial en nuestra investigacion sobre la interaccion social entre personas con discapacidad visual
en eventos de entretenimiento. Al sumergirnos activamente en estos entornos, pudimos obtener
una comprension profunda y rica de las complejas dinamicas sociales que se desarrollan entre
individuos con y sin esta condicion. Al participar como observadores activos, tuvimos la
oportunidad de presenciar y documentar de primera mano las interacciones tanto entre personas
con discapacidad visual como entre estas y aquellos que no tienen esta condicién. Desde gestos de
solidaridad y apoyo hasta momentos de alegria y camaraderia, pudimos capturar una amplia gama
de interacciones sociales que reflejan la diversidad y la riqueza de las relaciones humanas en estos

entornos.

Ademas, la observacion participativa nos permitio explorar cbmo las personas con discapacidad
visual experimentan y disfrutan el entretenimiento de formas Unicas y distintivas. Al usar sus otros
sentidos, como el oido y el tacto, estas personas pueden participar en las experiencias ofrecidas,
creando una conexiéon mas profunda y significativa con el contenido y el ambiente del evento.
Desde la apreciacion de la musica y los sonidos hasta la exploracion tactil de objetos y obras de
arte, estas experiencias alternativas nos ofrecieron una perspectiva valiosa sobre la diversidad de
formas en que las personas pueden interactuar y disfrutar del entretenimiento. (Bogdan y
Biklen,2007)
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CAPITULO 5.

Prototipo

En VISIONPLUS, reconocemos la importancia de comprender a fondo la experiencia del usuario
en nuestros productos y servicios. Adoptamos un enfoque centrado en el usuario para garantizar
que nuestras actividades experienciales sean accesibles, usables y satisfactorias, integrando la
creatividad y el bienestar emocional en cada experiencia que ofrecemos a personas con

discapacidad visual.

Este enfoque nos ha llevado a desarrollar un prototipo que marca un hito crucial en nuestro
proyecto en curso. Al enfrentarnos al desafio de disefiar un catalogo de actividades experienciales
para el entretenimiento de personas con discapacidad visual, reconocimos la necesidad de
comprender la usabilidad y la efectividad de nuestras propuestas. El prototipo se convirtio en
nuestra ventana para entender las necesidades y preferencias de nuestro publico objetivo,
permitiéndonos visualizar como nuestras ideas se traducirian en experiencias tangibles y

significativas para aquellos con dicha condicién.

Este enfoque no solo es crucial para nuestro proyecto actual, sino que también es fundamental en
el desarrollo de nuestra plataforma mas amplia. Nuestro ecosistema digital, compuesto por los
pilares "Adecua tu espacio" y "Haz parte de la comunidad", busca fusionar la interaccion humana
con la adaptacién de espacios inclusivos. En "Adecua tu espacio”, ofrecemos servicios de
personalizacion de espacios y actividades, promoviendo la creacion de entornos inclusivos que
generen bienestar. En "Haz parte de la comunidad”, creamos una red social interactiva donde el
sonido es el principal medio de comunicacion, fomentando una conexién auténtica y significativa

entre los miembros de la comunidad.

Nuestro enfoque centrado en el usuario no solo nos permite comprender las necesidades y
preferencias de las personas con discapacidad visual, sino que también nos guia en la creacion de

experiencias sensoriales profundamente significativas en nuestro ecosistema digital.
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Proceso de creacién

El proceso para llegar al prototipo de nuestro proyecto se basdé en metodologias y aspectos del
marco teorico, centrdndonos especialmente en la tecnologia y el factor experiencial de Nathan
Shedroff como guias fundamentales en la concepcion de este.

El primer paso fue el descubrimiento y caracterizacion de nuestro usuario objetivo. Utilizando
herramientas como journey maps, entrevistas y otras técnicas de investigacion, pudimos definir
claramente quién era nuestro usuario, cuéles eran sus necesidades, deseos y limitaciones, asi como

comprender sus experiencias y expectativas.

Con esta comprension solida en mente, nos adentramos en la etapa de ideacion y disefio. Aqui,
utilizando técnicas de pensamiento creativo y colectivo, generamos una amplia gama de ideas para
abordar las necesidades y deseos de nuestro usuario. Exploramos diferentes enfoques y soluciones,
considerando coémo podrian integrarse las tecnologias disponibles para crear experiencias

significativas y accesibles.

Una vez que tuvimos un conjunto sélido de conceptos, procedimos a desarrollar prototipos,
utilizamos herramientas digitales y fisicas para dar vida a nuestras ideas, desde maquetas hasta
simulaciones interactivas. Estos prototipos nos permitieron probar y refinar nuestras soluciones de

manera rapida y efectiva, identificando qué aspectos funcionaban bien y cuales necesitaban

DESCUBRIR e @ COMPROBAR

lustracion 15. Proceso creativo

mejoras.

Para el prototipo del catdlogo de actividades destinadas al entretenimiento de personas con
discapacidad visual, proponemos tres actividades analdgicas que enfaticen la interaccion social y

promuevan el bienestar emocional de los participantes. Estas actividades se disefian para promover
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el uso de los demaés sentidos, ademas de la vista, para fomentar una experiencia multisensorial en
un entorno fisico. Ademas, proponemos que el catalogo esté disponible en formato digital, lo que
permitird alcanzar tanto a nuestro publico objetivo como a aliados estratégicos que puedan

promover el proyecto. De esta manera, el prototipo incluye:

1. Catélogo de actividades sensoriales.

1.1 Explorando el arte tactil: Componente artistico

1.2 Saborea con los sentidos: Componente gastronémico

1.3 Audio descripcion generalizada y canal de interaccién y comunicacion entre personas
pertenecientes a la comunidad: Componente interactivo

2. Magueta de pagina web que contenga el catalogo y aspectos empresariales de nuestro

proyecto.

2.1 Conoce el proyecto

2.2 Servicios ofertados

2.3 Repositorio y galeria
2.4 Canal de comunicacion

Para efectos de comprobacion de los prototipos, la exploracién con arte tactil y piloto de audio
descripcion, fueron puestas a prueba con adultos pertenecientes al CRAC (Centro de rehabilitacion

para adultos ciegos). Esta informacion se recopilo y anexo en el apartado de comprobacion.
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1 Catéalogo de actividades sensoriales

1.1 Explorando el arte tactil: Componente artistico

En este punto, se busca que la persona ciega pueda experimentar el arte no solamente desde el
braille entendiendo datos sobre la obra, sino, que pueda acercarse y sentir las formas, texturas e
intenciones del artista a partir de materialidades. Esta es una iniciativa creada por la artista plastica
mexicana Lilian Hicel quien naci6 sin sentido de profundidad y desde hace veinte afios ha
experimentado con materiales, texturas y técnicas para crear pinturas en las que se pudieran sentir
las emociones y fuesen aptas para personas con discapacidad visual e interesantes para personas
videntes que quieran tener una experiencia distinta en el arte. Esta propuesta, invita a las personas
a que sientan los cuadros, brindando una experiencia aumentada permitiendo ver en una dimensién
3D el mensaje e intencion de distintas obras.

Para este proyecto, nos decantamos por elegir obras que estén expuestas en el MAMBO (Museo
de Arte Moderno de Bogota) y el MAMU (Museo de arte Miguel Urrutia), proyectandonos a que

estas adecuaciones puedan ser adaptadas a distintos escenarios culturales iconicos en Colombia.

La propuesta radica en hacer unas maquetas a escala con relieve, que permita acercarse y sentir la
obra en yuxtaposicion a la original que no se puede tocar. Estas maquetas seran acompafiadas con
audio descripcién que explique datos generales que den contexto como: Nombre del autor, afio,
pais, técnica, dimensiones, movimiento, intencion/explicacion de la obra, y se propone cerrar con
una reflexion para la persona con preguntas que lo inviten a interpretar la experiencia que estan
teniendo, estas preguntas podrian ser: ;Qué significa para ti el/la___ (palabra por cambiar
acorde a la intensién de la obra)? ¢El autor logra que sientas la intencion de la obra? ;Cémo

representas/sientes tu él/la (emocion, critica o mensaje de la obra)?

Las obras escogidas para las maquetas fueron: Balance (1974) de Hernando del Villar, Mujer
(1983) de Maria de la Paz Jaramillo, Lluvia (1981) de Ana Mercedes Hoyos, Horizontal Verde -
Azul — Pintura (1958) de Eduardo Ramirez Villamizar, Aserrios del Chocé (1965) de Gonzalo
Ariza'y Lotus N0.1(1965) de Omar Rayo Reyes.
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Balance

En esta obra el artista colombiano Hernando del Villar expuesta en el MAMBO vy realizada en
1974 con técnica serigrafia, plasma un juego geométrico con un llamativo uso de color para
representar distintos elementos. EI resume objetos como el sol, la luna, montafias, mar, arquitectura,
fauna y flora, en ambientes meditados y con formas resumidas, llevandolos a sus formas

elementales.

#l(ZLEaN 7

llustracion 16. Obra Balance tomado de la coleccion del MAMBO (Villar, 1974)

El prototipo se realiza con fomi de colores y alturas para mantener la posicion jerarquica de cada

circulo en la obra original, se complementa con silicona para relieve las lineas blancas de la obra.
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lHustracion 17. Prototipo de maqueta 1 como material didactico

Esta obra es complementada con un componente audio descriptivo el cual narra la siguiente
informacion: “Exploremos la obra Balance del artista colombiano Hernando "Momo" del Villar,
creada en el afio 1974 en Colombia. Tienes al frente un modelo a escala de 20cm X 20cm que
puedes tocar libremente mientras te contamos mas de la obra. Esta es un ejemplo destacado del
estilo distintivo de Del Villar, que se caracteriza por sus paisajes tropicales, el uso de colores planos
y la delimitacion de formas con lineas blancas gruesas y ondulantes.

La técnica utilizada en esta obra es la serigrafia 25/50, con dimensiones de 78 centimetros de ancho
por 83 centimetros de alto. Del Villar se destaco por su capacidad para esquematizar y simplificar
las formas, influenciado por su tiempo como discipulo del artista estadounidense Gene Davis

durante su viaje de estudios a Estados Unidos.

Aunque inicialmente incursiond en la pintura figurativa de orientacion pop que hace referencia al
uso de colores llamativos y una estética divertida y caricaturesca, la obra de Del Villar evoluciond
hacia lo abstracto y geométrico después de su regreso a Colombia. Sin embargo, gradualmente
volvio a la figuracién sin abandonar las formas geométricas. Esta obra en particular muestra un

paisaje con riqueza en iconografia caribefia, una combinacion armoniosa de formas geométricas
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que representan el sol, la luna, las montafas, el mary el cielo azul. La obra tiene una paleta calida

con un fondo de color naranja, y figuras contrapuestas en tonalidades amarillo, rojo y rosado.

La intencion de Del Villar al crear esta obra era transmitir la belleza y la serenidad de los paisajes
tropicales de su tierra natal, utilizando una paleta cromatica vibrante y una composicion
geomeétrica cuidadosamente equilibrada. Al observar esta pintura, se puede sentir una sensacion
de calmay conexidn con la naturaleza, asi como una apreciacion por la riqueza cultural del Caribe

colombiano.”

Mujer

En esta obra la artista colombiana Maria de la Paz Jaramillo expuesta en el MAMBO vy realizada
en 1983 con técnica Oleo y escarcha sobre tela. La artista representa la confianza de la figura
femenina con mirada decidida en contraposicién con un fondo escarchado que representa el

glamour, mezclando elementos del expresionismo y el arte pop caracteristicos de su obra.

llustracion 18. Obra Mujer tomada de la coleccion del MAMBO (Jaramillo, 1983)
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El prototipo se realiza sobre carton con fomi escarchado y de distintos colores, papel seda en

medias y silicona en cabello y boca de la mujer, mono rojo en fomi con mas relieve.

llustracion 19. Prototipo de maqueta 2 como material didactico

Esta obra es complementada con un componente audio descriptivo el cual narra la siguiente
informacion:

“Te encuentras frente a la obra "Mujer" (1983) de la artista colombiana Maria de la Paz Jaramillo.
Esta pintura es un ejemplo notable del estilo expresivo y evocador de Jaramillo, que a menudo se
centra en la representacion de figuras femeninas y sus emociones. Siéntete libre de explorar esta

abstraccion de la obra y sus texturas mientras te contamos mas sobre ella.

La técnica utilizada en esta obra es la pintura al 6leo y escarcha sobre tela, con dimensiones de
104.5 centimetros de ancho por 74.5 centimetros de alto. "Mujer" fue expuesta en el Museo de
Arte Moderno de Bogota (MAMBO).

Jaramillo es conocida por su habilidad para capturar la esencia y la profundidad de la experiencia
humana a través de su uso expresivo del color y la forma. En "Mujer", Jaramillo presenta una

figura femenina en primer plano, rodeada de un ambiente de misterio y contemplacion. La figura
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esta representada con trazos fluidos y gestuales, que sugieren movimiento y emotividad. El fondo
es en color fucsia, la mujer lleva ropa amarilla y roja y lleva un maquillaje dramatico con labios

rojos y 0jos con sombras verdes.

Los colores utilizados son intensos y vibrantes, con tonos calidos que evocan pasion y energia. La
mirada decidida de la figura femenina contrasta con un fondo escarchado que representa el glamour,
mezclando elementos del expresionismo y el arte pop caracteristicos de la obra de Jaramillo.

La intencidn de Jaramillo al crear esta obra era explorar la complejidad de la experiencia femenina,
destacando la fuerza, la sensualidad y la vulnerabilidad de la mujer. A través de su expresiva
representacion, invita al espectador a reflexionar sobre temas universales como el amor, la

identidad y la conexién emocional.

Al observar "Mujer", se puede sentir una sensaciéon de fascinacion y empatia hacia la figura
representada, asi como una profunda apreciacion por la habilidad técnica y la profundidad
emocional de la artista. Esta obra invita a una contemplacion reflexiva sobre la naturaleza humana

y el poder del arte para comunicar experiencias universales.”

Lluvia

En esta obra la artista colombiana Ana Mercedes Hoyos expuesta en el MAMBO vy realizada en
1981 con técnica lapiz sobre papel, siguiendo su estética representativa de arte abstracto y
figurativo colombiano. Se destaca por la sintesis del contexto nacional y su interés por representar

la naturaleza y elementos de lo cotidiano.
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lHustracion 20. Obra Lluvia tomada de la coleccion del MAMBO (Hoyos, 1981)

El prototipo se realiza sobre carton con cordones satinados en relieve, algunos presentan mas
altura. Se busca representar esta repeticion de planos lineales y la continuidad en el plano del
cuadro.
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lustracion 21. Prototipo de maqueta 3 como material didactico

Esta obra es complementada con un componente audio descriptivo el cual narra la siguiente
informacion:

“En esta obra exploraremos "Lluvia" (1981) de la reconocida artista colombiana Ana Mercedes
Hoyos. Esta pintura es un ejemplo representativo del estilo distintivo de Hoyos, que combina
elementos del realismo mégico con una sensibilidad contemporanea. Puedes tocar el modelo y
sentir mientras te contamos mas sobre la obra y su artista. La obra original es blanca con trazos

delgados en colores traslucidos o grises claros, siendo una obra que transmite sutileza.

La lluvia se cre6 en 1981 en Colombia, con la técnica del 1apiz sobre papel, y se ha expuesto en el
Museo de Arte Moderno de Bogotd (MAMBO). La obra mide 42.1 centimetros de ancho por 31.2
centimetros de alto.

Ana Mercedes Hoyos es conocida por su habilidad para capturar la atmdsfera y la esencia de la
vida cotidiana en Colombia, a través de su uso magistral del color y la composicion. En "Lluvia",
Hoyos nos presenta una escena urbana bajo la lluvia, con una paleta de colores vibrantes que

evocan el ambiente himedo y melancolico de una tarde lluviosa en la ciudad.

La técnica de Hoyos es notable por su atencion al detalle y su capacidad para crear una sensacion
de movimiento y vida en sus obras. En "Lluvia", las gotas de lluvia caen de manera delicada y
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ritmica sobre el paisaje urbano, mientras que las figuras humanas se apresuran bajo paraguas y

capas protectoras.

La intencion de Hoyos al crear esta obra era capturar la belleza efimera y la poesia de la lluvia, asi
como reflexionar sobre la relacion entre la naturaleza y el entorno urbano. A través de su expresiva
representacion, invita al espectador a contemplar la belleza en los momentos simples de la vida

cotidiana y a conectarse con la esencia de la experiencia humana.

"Lluvia" se destaca por la sintesis del contexto nacional y el interés de Hoyos por representar la
naturaleza y elementos de lo cotidiano, siguiendo su estética representativa de arte abstracto y

figurativo colombiano.

Al observar "Lluvia", se puede sentir una sensacion de nostalgia y contemplacion, asi como una
apreciacion por la habilidad técnica y la sensibilidad artistica de Ana Mercedes Hoyos. Esta obra
nos invita a reflexionar sobre la belleza y la poesia que se encuentra en los pequefios detalles de la

vida, y sobre la manera en que la naturaleza influye en nuestras emociones y experiencias diarias.”

Horizontal Verde - Azul — Pintura

En esta obra el artista colombiano Eduardo Ramirez Villamizar expuesta en el MAMU y realizada
en 1959 con técnica 6leo sobre tela, siguiendo su estética representativa de arte abstracto y el
constructivismo artistico, siendo uno de los pioneros y mayores exponentes a nivel nacional. Se
destaca por la abstraccion conceptual que basa en la anarquia intelectual el cual afecta y representa

el contexto de Colombia, desde un panorama de agitados cambio politicos y sociales.
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llustracion 22. Obra Horizontal Verde-Azul- Pintura tomada de la coleccion del MAMU
(Ramirez Villamizar, 1959)

El prototipo se realiza sobre carton con figuras de fomi en los colores de la obra original, los
cuales tiene distintos niveles para poder experimentar el juego formal geométrico en distintos
planos, en el centro una figura ortogonal en carton para marcar diferencia entre los materiales y
un elemento circular jerarquico el cual marca una tension e irrumpe con la geometria lineal de

toda la composicion.

[lustracion 23. Prototipo de maqueta 4 como material didactico
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Esta obra es complementada con un componente audio descriptivo el cual narra la siguiente
informacién: “Hablemos de la obra Horizontal Verde - Azul (1958) del destacado artista
colombiano Eduardo Ramirez Villamizar. Esta pintura es un ejemplo representativo del estilo
distintivo de Villamizar, que se caracteriza por su exploracion de formas geométricas y el uso de
colores vibrantes. Tienes al frente un modelo a escala sobre la obra original, sentiras relieves de
figuras geométricas que irrumpen planos. La obra original es en colores que contrastan como lo
son, el verde, negro, blanco, azul y un pequefio circulo central amarillo. Se percibe como una

composicion con fuerza y jerarquias establecidas.

Eduardo Ramirez Villamizar, nacido en Colombia, es uno de los pioneros y mayores exponentes
del arte abstracto y el constructivismo artistico en su pais. La obra Horizontal Verde - Azul fue

realizada en 1958 con la técnica del 6leo sobre tela.

Las dimensiones exactas de la obra no estan confirmadas, pero es una pieza que ha sido expuesta
en el Museo de arte Miguel Urrutia (MAMU).

La obra de Villamizar se destaca por su abstraccién conceptual, que se basa en la anarquia
intelectual y representa el contexto de Colombia desde un panorama de agitados cambios politicos

y sociales.

Horizontal Verde - Azul presenta una composicion horizontal dominada por tonos de verde y azul,
que se entrelazan en una armonia visualmente impactante. La técnica de Villamizar es notable por
su uso audaz de formas geométricas, que se superponen y se entrelazan para crear una sensacion

de profundidad y movimiento en la obra.

La intencion de Villamizar al crear esta obra era explorar la interaccion entre los colores y las
formas, asi como invitar al espectador a reflexionar sobre la naturaleza abstracta del arte y la
experiencia visual. La obra despierta una sensacién de asombro y contemplacion en el espectador,

invitandolo a explorar los limites de la percepcion y la expresion artistica.”
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Aserrios del Choco

En esta obra el artista colombiano Gonzalo Ariza expuesta en el MAMU vy realizada en 1956 con
técnica 6leo sobre tela. Maestro en bellas artes y con importante influencia del arte japonés, Ariza
representa el paisajismo de elementos naturales de Colombia. En este caso la abundante vegetacion

presente en la serva chocoana, vista desde vuelo de pajaro dando asi una sensacion de mayor
amplitud en la infinita capa verde.

lustracion 24. Obra Aserrios del Chocé tomada de la coleccién del MAMU (Ariza, 1956)

El prototipo se realiza sobre carton con texturas en silicona que semejan la estructura vegetal de
la obra, dejando libre el caudal del rio, las nubes se representan con algoddn para dar una textura

suave y esponjosa al tacto en contraste con las formas rugosas de la vegetacion.
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lustracion 25. Prototipo de maqueta 5 como material didactico

Esta obra es complementada con un componente audio descriptivo el cual narra la siguiente
informacion:

“Nos encontramos en Aserrios del Choco (1965) del artista colombiano Gonzalo Ariza. Esta
pintura es un ejemplo representativo del estilo distintivo de Ariza, que se caracteriza por su
representacion detallada y evocadora del paisaje colombiano. Témate el tiempo de tocar el modelo

mientras te compartimos informacion de la obra y su artista.

Gonzalo Ariza, maestro en bellas artes y con una importante influencia del arte japonés, realizd
esta obra en 1965 utilizando la técnica del 6leo sobre tela. La obra fue expuesta en el Museo de
Arte Moderno de Bogotd (MAMU).

Avriza representa el paisajismo de elementos naturales de Colombia, y Aserrios del Choc6 no es
una excepcion. La obra representa la abundante vegetacion presente en la selva chocoana, vista
desde un vuelo de pajaro, lo que da una sensacion de mayor amplitud en la infinita capa verde. La
obra original tiene una composicion de colores pasteles en juego con colores fuertes en tonalidades
verdosas. En la parte baja del cuadro hay un bosque frondoso en distintos matices verdes que
siguen el sentido de un rio central con forma culebrera y en la parte superior un cielo con puesta
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de sol en colores azul claro. A lo largo del cuadro, irrumpen figuras de nubes que transmiten calma

y suavidad a la obra.

La técnica detallada y meticulosa de Ariza captura la exuberancia y la vitalidad de la naturaleza
colombiana. Los colores utilizados son ricos y vibrantes, creando una sensacion de vida y

movimiento en el paisaje.

La intencion de Ariza al crear esta obra era transmitir la belleza y la majestuosidad de la selva
chocoana, asi como invitar al espectador a reflexionar sobre la importancia de preservar y proteger

nuestro entorno natural.

Aserrios del Choco es un testimonio del talento creativo de Gonzalo Ariza y su habilidad para

capturar la esencia y la belleza de la naturaleza colombiana.”

Lotus No. 1

En esta obra el artista colombiano Omar Rayo expuesta en el MAMU vy realizada en 1965 con
técnica grabado, intaglio sobre papel. Maestro reconocido por su obra de movimiento cubista, en
donde representa el arte de la figura geométrica sin ser desde la abstraccion. Busca generar
ilusiones Opticas usando lineas y zigzags, pretendiendo evocar el arte indigena con proyeccion
hacia el futuro.
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llustracion 26. Obra Lotus No. 1 tomada de la coleccion del MAMU (Rayo, 1965)

El prototipo se realiza sobre cartdn con figuras en fomi en distintos niveles de relieve,
interceptandose en los vértices de las esquinas para permitir esa sensacion de continuidad junto a
la irrupcion de planos. Manteniendo los colores de la obra original, blanco y negro y permitiendo

una tensién hacia el centro de la composicion del cual parte el juego formal.
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llustracion 27. Prototipo de maqueta 6 como material didactico

Esta obra es complementada con un componente audio descriptivo el cual narra la siguiente
informacion:

“Exploremos la obra del artista colombiano Omar Rayo, titulada Lotus No.l. Esta obra fue
realizada en 1965 y es una representacion notable del estilo caracteristico de Rayo. Tienes la
libertad de explorar el modelo mientras te contamos mas sobre la obra. El cuadro original es en

blanco y negro.

Omar Rayo, reconocido maestro colombiano, exhibié Lotus No.1 en el Museo de Arte Moderno
de Bogota (MAMU). La técnica utilizada por Rayo en esta pieza es el grabado, especificamente el

intaglio sobre papel.

Rayo es conocido por su obra influenciada por el movimiento cubista, donde representa figuras
geométricas sin llegar a la abstraccion total. En Lotus No.1, busca generar ilusiones opticas

mediante el uso de lineas y zigzags, creando una experiencia visual dindmica y envolvente.

La obra de Rayo pretende evocar el arte indigena con una proyeccion hacia el futuro, fusionando
tradicion y modernidad en una expresion artistica Unica. Sus formas geométricas y su uso del
espacio crean una sensacion de movimiento y profundidad que invita al espectador a explorar cada

detalle de la composicion.
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La intencién de Rayo al crear Lotus No.1 era generar una experiencia visual estimulante que
desafiara las percepciones del espectador y lo invitara a reflexionar sobre la interaccion entre la
formay el espacio en el arte.”

1.2 Saborea con los sentidos: Componente gastronémico

Como segundo componente dentro del catalogo de actividades, se incluye un festival gastronomico
en el cual se tiene a la persona con discapacidad visual como el principal actor, permitiendo asi
que tenga una experiencia grata con sus familiares o amigos. En esta actividad, se propone un
festival con dispositivos que permitan crear atmosferas a lo largo del recorrido en los stands. Esto
se complementa con audio descripcion de los alimentos, esta audiodescripcion es tanto para
persona en condicion de discapacidad y persona sin discapacidad. La idea es que sea una
experiencia que complementa y nutra con informacion sobre el restaurante, la historia de la receta
y de los ingredientes. Todo en un lapso menor a 1 minuto, permitiendo ademas crear temas de
conversacion, potenciando las interacciones educativas sobre los alimentos. El audio para persona
discapacitada incluye datos de ubicacion espacio-entorno y el aspecto de los alimentos enfatizando
en texturas.

Se plantea entonces un recorrido con experiencia aumentada, obligando a las personas a
desarrollarse en un entorno haptico sobre lo visual. El piloto del componente gastronémico se
probo con el sujeto de estudio y se obtuvieron comentarios positivos, en el que se manifiesta que
pudieron imaginarse perfectamente el plato descrito y que los comentarios de ubicacion espacial

les permite tener un panorama mas claro sobre el entorno.

Para efectos de este proyecto se desarrollaron los siguientes materiales didacticos: Poster
publicitario del festival ficticio, plano de localizacion de locales del festival, audio descripcién

ficticia de un plato que se vende dentro del festival.
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ON
qp VISIONPLUS

llustracion 29. Video audio descriptivo para persona sin discapacidad

1.3 Audio descripcion generalizada y canal de interaccion y comunicacion entre
personas pertenecientes a la comunidad: Componente interactivo

“La audiodescripcion es una técnica que permite a las personas con discapacidad visual disfrutar

de obras audiovisuales como peliculas, series y obras de teatro.

Consiste en describir los elementos visuales que aparecen en pantalla o escena, como la ropa de
los personajes, los objetos que manejan o el entorno en el que se encuentran, de esta manera las
personas ciegas y con baja vision pueden entender el contenido de la obra y disfrutarla al mismo

tiempo.
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La audiodescripcion se realiza a través de una narracion que se reproduce simultaneamente con
la obra audiovisual. Este audio describe los elementos visuales de la obra de forma detallada y
objetiva, evitando interpretaciones subjetivas o juicios de valor. De esta forma, se garantiza que
todas las personas puedan entender el contenido de la obra en igualdad de condiciones.” (INCI,
s.f.)

En VISIONPLUS la audiodescripcion es un servicio transversal dentro de los servicios ofertados
en el catalogo dado que, complementa de manera directa las experiencias de las actividades y
permite entablar interacciones de calidad. En donde aumenta el conocimiento de las personas y
minimiza la brecha de independencia entre la persona con y sin discapacidad al momento de
experimentar actividades de ocio. Permitiendo asi, que la persona en estado de discapacidad se
sienta en un entorno seguro y apto para su libre desarrollo, en donde simultdneamente, la persona
sin discapacidad aprende de las posibilidades de herramientas que se suelen usar para personas

con discapacidad como lo es la audiodescripcion.

2 Magueta de pagina web que contenga el catalogo y aspectos empresariales de
nuestro proyecto.

2.1 Conoce el proyecto

En la entrada virtual al mundo de VISIONPLUS, los visitantes son recibidos con una invitacion a
descubrir un universo de posibilidades para el entretenimiento inclusivo de personas ciegas. Esta
pagina web no solo es un escaparate de informacién, sino un portal hacia la innovacién y la
igualdad de acceso.

Al explorar los rincones de la plataforma, se encuentran con la esencia misma de VISIONPLUS:
un equipo comprometido con la creacion de experiencias sensoriales y emocionantes para la
comunidad de personas ciegas. Los integrantes de este proyecto estan impulsados por una filosofia

que coloca la inclusion y la diversidad en el centro de todas sus acciones.

En este viaje virtual, se revelan la mision, vision y valores que guian cada paso de VISIONPLUS.
La mision es clara: “Proporcionamos servicios orientados al fortalecimiento de la inclusion de

personas con discapacidad sensorial, en espacios destinados al ocio y entretenimiento”. La vision
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es ambiciosa: “Hacer de los espacios destinados para el ocio y entretenimiento, espacios inclusivos
para crear experiencias inolvidables”. Y los valores parten de que “Nuestra iniciativa trabaja en

pro de la inclusion. Estd basada en el respeto, la integridad, honestidad y la vocacién de servicio”.

Para aquellos que deseen formar parte de esta comunidad inclusiva, se ofrecen varios modos de
contacto, desde redes sociales hasta formularios de contacto directo. VISIONPLUS esté abierto a
la colaboracién y a la participacion de todos aquellos que compartan su visién de un mundo mas

inclusivo y accesible.

Pero el “plato fuerte” de esta experiencia digital es, sin duda, el catdlogo de actividades propuestas.
Aqui, se despliega un abanico de posibilidades para el entretenimiento multisensorial: desde la
exploracion tactil del arte hasta la aventura culinaria de sabores y aromas, pasando por la magia
del audio descripcion como guia visual para el mundo de las emociones y sensaciones. Cada
actividad esta disefiada con esmero para estimular todos los sentidos, brindando experiencias
Unicas y memorables para todos los participantes.

2.2 Servicios ofertados

La plataforma de actividades sensoriales, como se define en el marco conceptual, se lleva a cabo
mediante un ecosistema digital que busca abarcar dos aspectos principales planteados en el
objetivo general: la interaccion para obtener experiencias significativas y el relacionamiento y

bienestar emocional asociado a espacios propicios para ello.

Este proyecto se desarrolla a partir de dos pilares fundamentales dentro de la plataforma: "Adecua
tu espacio" y "Haz parte de la comunidad”. En "Adecua tu espacio”, se presenta la cultura
organizacional de VISIONPLUS, con sus objetivos, mision, vision, equipo de trabajo, canales de
contacto e informacion complementaria. Aqui, los usuarios también pueden adquirir servicios de
adecuacion de espacios, adaptacion de actividades o creacion de actividades personalizadas para

diversas organizaciones que busquen ser mas inclusivas.
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Esta seccion funciona como un catalogo de servicios ofertados, con galeria de trabajos previamente
realizados, sugerencias de actividades e incentivos, asi como un repositorio de lugares con
intervenciones inclusivas para personas con discapacidad visual. El objetivo es que, dentro del
componente cultural, se integre una red de espacios culturales donde los usuarios puedan
interactuar, aprender, recomendar y proponer mejoras activamente para que estos espacios sean
inclusivos, seguros y generen bienestar. Lo mismo se aplica al componente gastrondmico, donde
se presenta una red de festivales, restaurantes, plazas y otros escenarios de alimentacion,

incentivando la participacion activa de la comunidad en los espacios disponibles.

La segunda parte de la plataforma, denominada "Haz parte de la comunidad", funciona como una
red social e interactiva, donde el principal medio de relacionamiento es a través del sonido. Los
usuarios pueden crear una cuenta y responder a un par de preguntas en formato de audio. Estas
preguntas estan disefiadas para orientar a las personas segun sus gustos. El limite de interaccién
inicial en la red social requiere que, después de responder un maximo de 5 preguntas, los usuarios
se acerquen a otra persona o grupo dentro del directorio de la plataforma y ambos elijan entre la
red de espacios disponibles para conocerlos juntos y tener posibles experiencias significativas. En
esta plataforma, se prioriza el contenido auditivo sobre lo visual, por lo que no se comparten
iméagenes de las personas, sino testimonios, opiniones, ideas, emociones y gustos en formato

auditivo.
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En cuanto a los servicios ofertados, se plantea en primera medida un landing page, cuyo mensaje
transmite la filosofia de VISIONPLUS, a partir de la frase 'Entretenimiento sin limites, explorando
lo invisible'. A su vez, se incluye un menu en la esquina superior derecha que plantea categorias
de interaccion como aspectos de comunidad, catalogo, equipo y contacto, todo esto bajo el impetu
de VISIONPLUS por encontrar visibilidad en potenciales socios estratégicos que promuevan este

proyecto.
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Contacto  Haz parte de la comunidad!
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TARGET DISENO FEEDBACK
Nuestro catdlogo de En VISIONPLUS, valoramos el Valoramos el feedback
entretenimiento es diseno, adoptando un recibido y marcan

accesible para adultos enfoque centrado en el tendencias en los cambios

clegos y personas con usuario para garantizar la realizados al servicio de
discapacidades visuales, creacion de experiencias nuestra comunidad
pero también es atractivo excepcionales y VISIONPLUS

para todos memorables para todos
nuestros usuarios

REVIEWS
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“VISIONPLUS representa una nueva manera
comida de 1

“Han hecho un trabajo excepecional, me
encantan sus actividades.”

@ ':/ q
Juan Cortes Ma

Maria Alejandra Ruiz
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lustracion 30. Primera parte del Landing page VISIONPLUS

Cabe resaltar que en el landing page de VISIONPLUS se busca transmitir la manera de operar en
términos de disefio. A partir de ello, se han considerado tres aspectos fundamentales: Target,

Disefio y Feedback. Cada una de estas categorias ofrece una perspectiva Unica sobre la filosofia y
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el enfoque de VISIONPLUS en su mision de proporcionar entretenimiento inclusivo para la

comunidad de personas ciegas.

En primer lugar, el aspecto del Target revela la atencién meticulosa que VISIONPLUS dedica a
comprender las necesidades y deseos de su audiencia. Mediante un analisis exhaustivo, el equipo
identifica las caracteristicas y preferencias del publico objetivo, lo que informa directamente el
desarrollo de contenidos y servicios adaptados para satisfacer sus demandas. En cuanto al Disefio,
VISIONPLUS adopta una aproximacion innovadora y centrada en el usuario. Cada elemento
visual y funcional del landing page se disefia con precision y accesibilidad en mente, asegurando
una experiencia fluida y atractiva para todos los visitantes, independientemente de sus capacidades
visuales. Por ultimo, el aspecto del Feedback refleja el compromiso de VISIONPLUS con la
mejora continua. A través de mecanismos de retroalimentacion y andlisis de datos, el equipo
recopila informacién valiosa sobre la experiencia del usuario y utiliza estos conocimientos para
optimizar aun mas el disefio y la funcionalidad del landing page, garantizando asi una experiencia

cada vez mas satisfactoria para todos los usuarios.



“Han hecho un trabajo excepecional, me “VISIONPLUS representa una nueva manera “Gracias a ellos, n
encantan sus actividades.” de ver, es una experiencia que hay que comida de
vivir”

3 Ruiz uan Corte: M

Maria Alejandr
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En VisionPlus, la i 6n, la ibilidad y la integridad son nuestra brajula.

MISION VISION VALORES

Proporcionamos servicios Hacer de los espacios destinados Nuestra iniciativa trabaja en pro
orientados al fortalecimiento de para el ocio y entretenimiento, de la inclusién. Esta basada en la
lainclusién de personas con espacios inclusivos para crear integridad, honestidad y la
discapacidad sensorial, en experiencias inolvidables. vocacién de servicio.

espacios destinados al ocio y
entretenimiento
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ap CONTACTO

CONOCENOS EN PERSONA REDES SOCIALES EMAIL / TELEFONO

Cra. 4 #22-61

Bogotd, Colombia X O m visionplus@gmail.com
VISIUN Q, 6012427030

lustracion 31. Segunda parte del Landing page VISIONPLUS
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2.3 Repositorio y galeria

VSIONPLUS @ e v e

Ya eres parte? da click aqui

COMO FUNCIONA

. -
2 3e o
P sl )
1. Responde 4 preguntas, 2. Buscaremos personas que hagan
nosotros hacemos la "click” contigo:
Prometemos diversién, interaccién,

'y bienestar emocional

3. Podras chatear, llamar
y compartir

magia

ot

01, °
¢
1. Por favor, dinos tu nombre, que 2. Que actividades disfrutas hacer

edad tienes y como te
identificas? ?

oEmmn L °  CEmmm

para divel pasarla
bien? (cuéntanos al menos 3)

lustracion 32. Maqueta de la pagina web en apartado “Haz parte de la comunidad”

Gontacto Haz parte de la comunidad!

ah

Encontramos 25 personas
que hacen “click” contigo

Descubrelas aqui

llustracion 33. Primer mensaje de creacion de la cuenta en el apartado de “Haz parte de la
comunidad”
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VISIONPLUS

PERFIL

Perfi
Chats
Comunidad

Salir

Alex Sanchez, 27

Intereses

>

@ Gastronomia ® Deportes

Galeria

llustracion 34. Ecosistema de la plataforma de interaccion dentro del apartado “Haz parte de la
comunidad”

EXPLORANDO
EL ARTE TACTIL

COMO FUNCIONA

Las maquetas a escala con relieve, permiten acercarse
y sentir la obra en yuxtaposicién a la original que no se
puede tocar.

Acompafiadas con audio descripcion explican datos
generales que dan contexto como: Nombre del autor,
afio, pais, técnica, dimensiones, movimiento, intencién.

Se propone cerrar con una reflexién para la persona con
preguntas que lo inviten a interpretar la experiencia que
estan teniendo.

<¢Qué significa para ti el/la (palabra por cambiar

llustracion 35. Diserio del componente cultural dentro del apartado “Adecua tu espacio”
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SABOREA CON
LOS SENTIDOS

COMO FUNCIONA

se redliza o se identifica el plato a degustar, bajo
caracteristicas de gustos del grupo o persona objetivo,
se plantea una manera distinta de solo comer

mpH con audio d ipcién se explican datos
generales que dan contexto como: Nombre del autor, afio,
pais, técnica, intencion, chef, mientras se degusta el plato

Se propone cerrar con una reflexién para la persona con
preguntas que lo inviten a interpretar la experiencia que
estan teniendo.

¢Haz hecho esto alguna vez? , ¢Lo repetirias?

llustracion 36. Diserio del componente gastronémico dentro del apartado “Adecua tu espacio”
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CAPITULO 6

Comprobacion

La comprobacion se realizé para los tres componentes de actividades: el componente cultural,
componente gastrondmico y la audiodescripcion con el fin de identificar si el usuario a quién van
dirigidas las actividades propuestas funcionan.

En el componente cultural se realizo la validacion con cuatro personas con bajay sin vision. A los
cuales no se les dio mayores detalles de la actividad previo el acercamiento para mantener el factor
sorpresa y poder comprobar la funcionalidad y viabilidad de la iniciativa. En el caso de las obras
de arte se colocd la audiodescripcion, que se encuentra en el item anterior de prototipo debajo de
cada obra, mientras la persona exploraba el modelo prototipo y entendia la obra, materiales e

intencion del artista al realizarla.

llustracion 37. Comprobacion obra Horizontal Verde — Azul por persona sin vision
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Ilustracion 38. Comprobacién obra Lluvia por persona sin vision

La comprobacion tuvo tres momentos: primer acercamiento y breve explicacion de la metodologia,
interaccion con la maqueta y recepcion de informaciéon por medio de la audiodescripciéon y un

tercer momento de retroalimentacion guiada por unas preguntas.

A las 4 personas de la muestra se les pregunt6: ¢ Qué tal te parecid la actividad, logras interactuar
y sentirte incluido en la obra?, (Es clara la intencion del artista, logras percibir el mensaje de la
obra?, ; Te gustaria que haya mas actividades de esta indole?, ;,Consideras que esta actividad aporta
al bienestar de las personas?, ;COomo crees que esta actividad aporta a la interaccion de las
personas? Y finalmente ¢Esta actividad la catalogarias dentro del entretenimiento, en qué se

diferencia de tu manera de tener espacios de ocio?
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lustracion 39. Comprobacion obra Balance por persona con baja vision

En la retroalimentacion se entendid la necesidad de que la audiodescripcién fuese mucho mas
especifica para que lo imaginado por la persona fuese acorde a lo que esta plasmado. Sin embargo,
quienes hicieron la prueba entendieron la intencion del artista y mencionaron como punto
importante que la diversidad de materiales al tacto facilita el poder crear el escenario de la obra en

su mente y entenderla mejor.
Entre los testimonios que se obtuvieron destacamos las siguientes anotaciones:

“Logro percibir la intencion de la obra, me siento extasiado, es emocionante el poder palpar las
palabras mientras imagino y creo un mapa en mi mente. Es muy expresiva la composicién, me
Ilama mucho la atencion la diferenciacion de los relieves, que me permite identificar las formas y
el cuadro como conjunto. Me gustaria que haya mayores espacios que incorporen materiales como
este, porgue uno siempre escucha de obras y grandes artistas, pero muchas veces uno se hace la
idea por el breve relato que le cuentan a uno por lo que no se puede ver. Esta actividad siento que
invita completamente a la interaccion porque no solo me hace sentir incluido en conversaciones y

debates, sino que también hacerme idea de mi propia interpretacion de lo que estoy tocando”
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“La oportunidad de uno sentir los relieves en las obras me permite tener una idea un poco mas
clara de como es la obra y de las intenciones del artista, En la obra Aserrios del Chocd, senti que
tenia el bosque entre mis manos. Esta iniciativa fomenta mucho la interaccion porque estoy
cercano a los espacios a los que otras personas pueden acceder, y con ello podria entablar temas
gue generen conexion si esa otra persona también los conoce o los esta viviendo conmigo en ese
momento. Es una actividad diferente que me hace ver un panorama positivo sobre las

oportunidades de crear nuevos espacios para poder entretenerme.”

llustracion 40. Comprobacion obra Aserrios del Choco por persona con baja vision

“Encuentro muy llamativo como se logran percibir las diferentes figuras de las obras, los relieves
y siluetas y las geometrias, las cuales me hacen sentir feliz, me da emocién haber realizado esta
actividad porque me hace sentir que van a traer mucha alegria y ayudara al bienestar de las

personas, alegrando sus dias al hacer algo distinto en sus rutinas.
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Ilustracion 42. Comprobacion obra Mujer por persona con baja vision

Se concluye entonces, que la actividad cumple de manera exitosa en la generacion de
entretenimiento y nuevas experiencias para personas con discapacidad visual, teniendo presentes
las retroalimentaciones de mejora frente al uso de materiales de mayor durabilidad y brindar mas

informacion en la audiodescripcion para facilitar la creacion del mapa en las mentes de las personas.
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En el componente gastronémico la verificacion se hizo con dos personas de manera simultanea:

una persona vidente y una invidente.

Esta se realizo con el prototipo de audiodescripcion realizado sobre un plato en especifico de una
tienda en especifico de la ciudad de Bogota, los cuales se ofertarian en una feria gastronémica
ficticia. Esta se hizo en tres momentos nuevamente: breve descripcion de la “feria” para que ambas
personas pudiesen imaginar espacialmente donde se supone que se encuentran, desarrollo de la
audiodescripcion en simultdneo junto a una degustacion del plato descrito y por ultimo la

retroalimentacion en aspectos de mejora y aspectos positivos.

En ambos casos los audios brindan informacién sobre: la historia del restaurante, historia del plato
que se degustard y descripcion de la receta del restaurante como tal. La gran diferencia entre ambos
audios es, que, en el caso de la persona sin vision, se incorporan mayores detalles de ubicacion

espacial y se busca que la descripcion esté enfocada en texturas y sensaciones sobre colores.

En cada caso la experiencia de audiodescripcion fue distinta. Para la persona vidente la
experiencia fue interesante, ya que le permitié conocer sobre el restaurante y aprender sobre el
postre que degustaba més alla de simplemente comer. Es decir que, para la persona con vision el
tener audiodescripcion como herramienta asistida, representaba estar viviendo una experiencia

aumentada.

Para la persona con discapacidad visual la actividad fue de agrado puesto que no habia
experimentado nada asi antes por lo que se sinti¢ incluido en dinamicas que son del dia a dia y que
usualmente no se tienen en cuenta, logré también aprender sobre la historia del restaurante, los
alimentos que estaba ingiriendo y la historia del plato. En donde la audiodescripcion, si bien es
una herramienta de ubicacion espacial, tiene un caracter educativo y entretenido. Refiriéndose
especificamente a la audiodescripcion espera que se adecue para que se mencionen también las
instrucciones de como comer es decir en donde esta el cubierto y servilletas para asi poder hacer
la actividad de forma totalmente independiente, no obstante, le gusto el audio concerniente a la

descripcion fisica del postre para poder visualizarlo mentalmente y a la historia como acompafiante.

Esta actividad hizo que hubiese un punto de interaccion con su compariero, ya que ahora podian
compartir sobre lo aprendido referente al restaurante y el plato. Estrecha la brecha de

discriminacion frente a personas con y sin discapacidad ya que, la herramienta asociada a uso
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netamente para discapacitados migra a ser una herramienta de la cual cualquier persona puede

obtener una experiencia significativa, aumentada e interactiva.

Ambas comprobaciones, tanto del componente gastronomico como del componente cultural,
involucran el uso de audiodescripcion, por lo cual, la comprobacion de este servicio ofertado se
obtuvo de la comprobacidn de las dos actividades antes mencionadas. Se retoma entonces, que el
servicio de informacion esta bien desarrollado, pero que tiene oportunidades de mejora y
crecimiento para que sea aun mas facil para la persona con discapacidad lograr entender el entorno,

la dindmica, el espacio, colores, dimensiones, entre otros factores.

La encuesta comprobd la péagina web, donde se describié brevemente el ecosistema de la
plataforma y se dejaron preguntas cerradas y abiertas sobre el interés, funcionalidad y viabilidad
de esta. En donde las opiniones se tuvieron en cuenta para los ajustes de disefio en la navegacion
y estatica de la pagina web. Esta se hizo por medio de Google Formsy se obtuvieron 10 respuestas,
las cuales se enviaron a 5 personas que hacen parte de la comunidad y 5 personas externas.
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ON
cp VISIONPLUS

Creemos juntos la plataforma
VISIONPLUS

VISIONPLUS es una plataforma de actividades sensoriales para crear experiencias
significativas para personas en estado de discapacidad. La pagina web se dividird en dos
apartados: ADECUA TU ESPACIO y HAZ PARTE DE LA COMUNIDAD.

En ADECUA TU ESPACIO encontrars los servicios ofertados, testimonios, red de lugares
intervenides y aptos para el fransito y desarrcllo.

En HAZ PARTE DE LA COMUNIDAD encontrards una red social de libre acceso que
funcionard dnicamente compartiendo audios, es una red sonora, en la cual hay un limite de
publicaciones hasta garantizar que [as personas interactlen de manera presencial en los
espacios dispuestos y recomendados en ADECUA TU ESPACIO,

nicollepsalazar@gmail.com Cambiar cuenta [

E3 Nocompartido

i Te gusta la idea de que sea una red de publicaciones sonoras?

O si
() No

£Coémo mejorarias la pestafia de HAZ PARTE DE LA COMUNIDAD?

Tu respuesta

£Qué agregarias en el apartado de ADECUA TU ESPACIO?

Tu respuesta

lustracion 43. Formulario de comprobacion pagina web VISIONPLUS- Link de la encuesta

completa: https://forms.gle/ygu8dUt5y64zrUqgz6

Entre la retroalimentacién de esta se propone que para la version Beta, se incluya un mapa de
ubicacion de los lugares con adecuaciones y que permita a los usuarios que hagan parte de la
comunidad, darle una puntuacion, esto para llevar un control riguroso frente al mantenimiento de
los espacios e intervenciones. Se sugiere también que incluya una asistencia por audio propia de
la pagina, y que se proponga un apartado de recomendaciones de informacion para la comunidad
como lo pueden ser podcast, tutoriales, peliculas, libros, entre otros, que las personas puedan
disfrutar en sus tiempos libres y que tengan una ergonomia accesible para todo tipo de personas.
Se destaca que hay un interés por participar en ella dado que, el tema de inclusion social es un

factor primordial para las personas encuestadas.


https://forms.gle/ygu8dUt5y64zrUqz6
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CAPITULO 7

Conclusiones

1 Sobre la plataforma
La poblacion objetivo muestra interés en la plataforma y en el potencial de uso e interaccion que
ofrece, percibiéndola como una propuesta innovadora con un futuro prometedor como herramienta
de entretenimiento que satisface las necesidades actuales. El interés esta relacionado con las
caracteristicas distintivas reflejadas en las funciones que brinda la plataforma, proyectando un alto
potencial de adopcion y compromiso por parte de los usuarios. Esto se debe a su ecosistema
agradable e intuitivo, de facil uso y diferente al estar enfocado en contenido sonoro en lugar de
contenido visual. Se percibe la plataforma como un canal que podria adaptarse a las necesidades
en constante cambio de un entorno contemporaneo, exigiendo cumplir con las expectativas en

términos de experiencia de usuario e incorporacion de nuevas tecnologias.

2 Componente artistico

El arte haptico representa mas que una expresion artistica, dado que es una herramienta que permite
la inclusion cultural, acercando a las personas con discapacidad visual hacia un entretenimiento
enriquecedor. Este no solo responde a la necesidad del discapacitado por sentirse incluido, si no,
que acerca a las personas hacia la obra, que suelen ser limitadas y protegidas por su conservacion,
siendo una estrategia que daria respuesta al componente de interaccidn entre la persona invidente
y la persona vidente.

Por medio de esta iniciativa, se fomenta la inclusion de diversidad sensorial, si no que abre la
puerta a comunidades previamente excluidas o con experiencias muy limitadas al momento de
acceder a ellas. En donde el arte haptico es un lenguaje que fomenta la interaccion, apropiacion

cultural, cercania entre el espectador y el artista y la inclusion social.
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3 Componente gastronémico

La experiencia permitio una dinamica enfocada a la inclusion de personas videntes e invidentes en
actividades compartidas. Para la persona invidente este tipo de actividades representé un avance
positivo hacia la inclusion en distintos escenarios de ocio adaptado, y para la persona vidente,
amplio la experiencia de ingesta de alimentos a través de un componente adicional sensorial.
Fortaleciendo conexiones entre ambos participantes los cuales pudieron disfrutar plenamente del

ejercicio reconociendo las diferencias entre sus capacidades y formas de percepcion.
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