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RESUMEN

El presente trabajo aborda el estudio de la accesibilidad web para la localizacion y
adaptacion de un sitio web destinado al aprendizaje del inglés como segunda lengua
extranjera en un entorno de gamificacion mediante un enfoque tanto tedrico como
practico. En primer lugar, se ofrece informacion general sobre la localizacion, la
accesibilidad como forma de traduccion y el papel del traductor-localizador. Asimismo,
se exploran las diversas tecnologias y métodos utilizados por personas con discapacidad
visual para navegar por la web con lectores de pantalla. A continuacion, se presenta un
estudio sobre las Pautas de Accesibilidad al Contenido Web y su aplicacion durante el
analisis de la accesibilidad del original empleando los métodos de evaluacion automatica,
manual y pruebas de usuario. Finalmente, se exponen las intervenciones lingiiisticas y
técnicas llevadas a cabo para la accesibilizacion de la web. Como resultado, se obtiene

un producto accesible que logra adaptarse a las necesidades de todos los usuarios.

Palabras clave: accesibilidad, localizacion, WCAG 2.1., gamificacion, inglés como
segunda lengua extranjera

ABSTRACT

In this work we investigate web accessibility with the aim of localizing and adapting a
website for learning ESL using gamification through both a theoretical and practical
approach. Firstly, we provide a general overview regarding localization, accessibility as
a form of translation, and the role of a translator-localizer. In addition, we explore the
assistive technologies and methods utilized by individuals with visual disabilities to
navigate the web using screen readers. Subsequently, we offer a review of the Web
Content Accessibility Guidelines and its application during the accessibility analysis,
using automatic, manual, and user testing evaluation methods. Finally, we provide the
linguistic and technical interventions carried out to achieve web accessibility. The final

result comprehends an accessible product that meets the necessities of all users.
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1 Introduccion

El presente trabajo tiene como objetivos evaluar y proponer mejoras en la accesibilidad
de Fun English Games, una web para el aprendizaje del inglés como segunda lengua en
un entorno de gamificacion. Se centra tanto en aspectos lingiiisticos como técnicos
relacionados con el ambito de la localizacion y la accesibilidad web, prestando especial
atencion a la discapacidad visual. Mediante pruebas de usuario, observaciones, pruebas
automatizadas e intervenciones directas, el estudio pretende determinar el grado de
accesibilidad y las adaptaciones que serian necesarias para conseguir una web accesible
para todos sus estudiantes, en particular aquellos con discapacidad visual total o parcial.
Su objetivo es aportar una perspectiva mas amplia sobre la accesibilidad en la localizacion
de paginas web y subrayar la importancia de entender la accesibilidad como una forma
de traduccién para conseguir un producto que llegue al publico no solo de forma
lingiiistica, sino, a la vez, mediante otros modos o recursos semidticos, incluidos los

asociados a mecanismos técnicos y de interaccion.

1.1 Contexto

El desarrollo de Internet en las tltimas décadas ha transformado radicalmente la forma en
la que vivimos y ha permitido interconectar el mundo. La red se ha convertido en una
parte esencial en nuestras vidas, pues a través de ella podemos acceder a contenidos
educativos, medios de comunicacion, servicios de la administracion publica, pago de
impuestos o actividades laborales (Restrepo y Normand 2010, p. 1). Por tanto, no poder
acceder a todas estas actividades esenciales en un entorno web supone una exclusion

informativa, econdomica y social (Nicolau y Montague 2019, p. 1).

En la Convencion de las Naciones Unidas sobre los Derechos de las Personas con
Discapacidad, se estipula que las personas con discapacidad deben gozar de los derechos
humanos y libertades fundamentales en igualdad de condiciones que los demés (ONU,
2006). Para permitir que toda la diversidad funcional de personas se integre en la sociedad
actual, es necesario subrayar la importancia de la accesibilidad en las tecnologias de la
informacion y la comunicacion y, en particular, en los contenidos web. Sin embargo, a

pesar de que se hayan ido desarrollando herramientas que permiten el acceso a personas



que no pueden usar las tecnologias convencionales, el acceso a los contenidos web atn

resulta una tarea dificil para las personas con discapacidad.

Las discapacidades afectan a un gran numero de la poblacion mundial. Segin datos de la
Organizacion Mundial de la Salud (OMS), mas de mil trescientos millones de personas
viven con algun tipo de discapacidad. Esto conforma el 16 % de la poblaciéon mundial,
cifra que ha ido aumentando debido al envejecimiento de la poblacion y las bajas tasas de
natalidad en muchos paises. A pesar de que existe la concepcion de que una persona con
discapacidad es una persona ciega, sorda o un usuario de silla de ruedas, la OMS subraya
que la discapacidad forma parte del ser humano y que resulta de «la interaccion dindmica
entre las condiciones de salud y los factores contextuales, tanto personales como

ambientales» (Organizacion Mundial de la Salud, 2011, p. 28).

Teniendo en cuenta que la accesibilidad es una practica util para todas las personas, el
Consorcio World Wide Web (W3C) y su Iniciativa de Accesibilidad a la Web (WAI) llevan
trabajando desde 1997 para la elaboracion de directrices de accesibilidad web (W3C,
2010) (WAL, 2010). ElI documento mas importante en este campo son las Pautas de
Accesibilidad al Contenido en la Web (WCAG), una guia que establece una serie de
estandares y recomendaciones para hacer que el contenido web sea accesible. Desde el
punto de vista de la localizaciéon de paginas y sitios web, durante un proceso de
localizacién es tan importante realizar una buena labor de adaptacion desde el plano
lingiiistico y cultural como mantener el nivel de accesibilidad del contenido original, o
aumentarlo si fuera necesario y posible. Para ello, el proceso de localizacion debe
garantizar que la version localizada no incumpla ninguno de los criterios de accesibilidad
que sigue la version original (Restrepo y Normand, 2010) y que, en la practica, se
cumplan los requisitos de accesibilidad de toda la comunidad de usuarios finales, de
acuerdo con las especificaciones de los clientes y la legislacion vigente. No cumplir con
los estandares de accesibilidad, supone que muchas personas se queden fuera de algo tan

primordial y cotidiano como acceder a contenidos en paginas web.

1.2 Motivacion

La motivacion para llevar a cabo este trabajo surge de una experiencia personal durante

la etapa de educacion secundaria de la autora del trabajo, donde comparti6 clase con un



compafiero que tenia una discapacidad visual casi total. Esta situacion, le permitid
presenciar de primera mano las dificultades que tenia y los desafios a los que se enfrentaba
para poder realizar las actividades que se presentaban en clase. La experiencia de haber
visto las diferentes estrategias y adaptaciones que requeria su compaiero en los recursos
y las herramientas para disminuir la brecha de aprendizaje con el resto de alumnos, junto
con los conocimientos adquiridos en las asignaturas de Localizacion Iy Localizacion 1,
despertaron su interés por la accesibilidad. Con el fin de recabar informacion introductoria
sobre la accesibilidad y seleccionar una pagina web que no fuese accesible, se puso en
contacto con el instructor de tiflotecnologia! de la ONCE de Pontevedra, que, ademas de
indicarle una serie de pautas fundamentales sobre accesibilidad web, le proporciond las

paginas analizadas en el presente trabajo como ejemplo de falta de accesibilidad.

Dejando a un lado el ambito personal, la accesibilidad no solo es una préctica util, sino
que es también una responsabilidad ética que permite mejorar y garantizar la igualdad de
oportunidades y derechos para todas las personas, independientemente de su condicion.
Las paginas web se han convertido en elementos esenciales en nuestra sociedad y su
acceso sin barreras resulta fundamental para el desarrollo personal, académico y

profesional de los individuos.

1.3 Objetivo

El objetivo principal de este estudio es realizar un andlisis de accesibilidad para
proporcionar recomendaciones y llevar a cabo una muestra de accesibilizacion de las
diferentes paginas de un sitio web, en particular para las personas con discapacidad visual.
Ademas, se pondran en cuestion los criterios usados en la creacion y el disefio de la pagina
web y, a través de pruebas y herramientas especificas, se identificaran los elementos
problematicos que dificultan el acceso y la participacion de estudiantes con discapacidad
visual. De acuerdo con los resultados obtenidos, se propondran alternativas y se aportaran
consejos practicos para lograr una pagina web verdaderamente accesible, que promueva

la inclusion y permita el desarrollo de todos los estudiantes. Se vincularan estos objetivos

! La ONCE describe el término «tiflotecnologia» como «el conjunto de técnicas, conocimientos y
recursos encaminados a procurar a las personas con ceguera o discapacidad visual grave los medios
oportunos para la correcta utilizacion de la tecnologiay. https://www.once.es/servicios-
sociales/tecnologiayrecursosadaptados/tiflotecnologia




con la préctica de la localizacion web y con el perfil del localizador como un experto en

comunicacion lingiiistica, cultural e intersemidtica.

1.4 Metodologia

La metodologia empleada se centrard en un enfoque mixto que combine técnicas de
investigacion cualitativas y cuantitativas. Dicha investigacion se llevara a cabo desde una
perspectiva tanto lingiiistica como técnica, que permitan identificar y solventar las
deficiencias que afectan a la accesibilidad. Las técnicas empleadas para realizar la
evaluacion combinardn pruebas de observacion, de intervencion y exploracion personal,
y pruebas automatizadas y manuales. Todas ellas tomaran como referencia el estudio
previo que se realizara sobre las WCAG y se hardn con la ayuda de tecnologias de apoyo,
como el lector de pantalla NVDA, o con distintas herramientas de evaluacion de
accesibilidad, como WAVE. Los resultados del andlisis y las intervenciones y
adaptaciones, que también forman parte del método de evaluacion, se expondran en el
presente trabajo y se aportara el enlace del servidor que contiene los archivos HTML

correspondientes a las paginas accesibilizadas.

1.5 Estructura

En este apartado se ha introducido el panorama general del &mbito en el que se encuadra
este trabajo y los objetivos. El apartado 2 ofrece una vision general de los conceptos
relacionados con la localizacion y la accesibilidad web. El apartado 3 presenta la base
metodoldgica empleada para el andlisis de las paginas web. El apartado 4 ofrece los
resultados principales extraidos de dicho andlisis y la justificacion de las decisiones
tomadas en la accesibilizacion de la web. El apartado 5 resume las conclusiones extraidas

del trabajo.



2 Marco tedrico
2.1 Localizacion

El término «localizacion» en el ambito de la traduccion no significa ubicar
geograficamente, sino que se utiliza para describir el proceso de adaptacion de un
producto a un mercado especifico. Este término proviene del sustantivo en inglés locale
y, a menudo se conoce por su acronimo «L10n», un numerénimo que apunta el nlimero
de letras incluidas entre la primera «L» y la ultima «n». El locale se refiere tanto a la
comunidad de destinatarios que comparten una variante lingiiistica como también a las
normas, valores, costumbres y convenciones de indole técnica, cultural, comercial,
econdmica juridica en las que se encuentran inscritos (Mata Pastor 2005). La norma
europea de calidad especifica para servicios de traduccion (UNE-EN ISO 17100:2015)
define locale como «un conjunto de caracteristicas, informaciones o estandares propios
de las convenciones lingiiisticas, culturales, técnicas y geograficas del publico meta»?. La
configuracion regional de los locales se expresan mediante el codigo ISO de dos
caracteres del idioma mas la variante separados por un guion, segun las normas ISO 639
e ISO 3166 (Jiménez-Crespo 2013, p. 13). Por ejemplo, el coédigo de espaiiol de Espana
(es-ES) seria diferente del espafiol hablado en Argentina (es-AR)>.

La organizacion ya desaparecida Localisation Industry Standards Association (LISA)
desempefid un papel fundamental en la divulgacién y normalizacion de la industria
emergente de la localizacion. Esta organizacion, formada por fabricantes de software,
proveedores de servicios lingiiisticos, profesionales de la traduccion y la localizacion, asi
como instituciones académicas, se fund6 con el propdsito de mejorar la calidad y la
eficiencia en los procesos de localizacion mediante el desarrollo de estandares y

directrices.

LISA incluye el proceso de localizacion en el proceso GILT. Este acronimo engloba los

conceptos de Globalizacion, Internacionalizacion, Localizacion y traduccion:

2 Traduccion propia de «set of characteristics, information, or conventions specific to the linguistic,
cultural, technical, and geographical conventions of a target audience».
https://www.iso.org/obp/ui/#iso:std:is0:17100:ed-1:v1:en

3 https://www.loc.gov/standards/is0639-2/php/code list.php




e G: la globalizacién se define como «la transformacion de las empresas y los
procesos para prestar un servicio a clientes de todo el mundo, en cualquier idioma,

pais o cultura que se requiera»* (LISA 2007 en Jiménez-Crespo 2013, p. 12).

e I: la internacionalizacion se refiere a la preparacion lingiiistica, técnica y cultural
de un nuevo producto o servicio digital para facilitar su localizacidon no solo desde

el punto de vista textual o cultural, sino también de codigo.

e L: la localizacion es un proceso complejo de comunicacion, cognicion, texto y
tecnologia mediante el cual se adapta un producto para que adapte a las expectativas

de un publico meta y al contexto lingliistico y sociocultural (Jiménez-Crespo 2013,
p. 13).

e T: la traduccién garantiza que el contenido de un producto se adapte al lugar de

destino y sea comprensible y legible a nivel lingiiistico para el publico meta.

Mientras que la traduccion estd mas orientada hacia el procesamiento de elementos
textuales, la localizacién abarca componentes mas amplios sobre los «productos»
(Jiménez-Crespo 2013, pp. 12-13). Por tanto, la localizacion, implica adaptar un producto,
equipo o servicio tecnoldgico para satisfacer las necesidades de una comunidad especifica
de destinatarios que forman parte de un mercado objetivo y que no comparten el contexto
lingiiistico y sociocultural de aquellos a los que estaba destinado el producto original.
Conseguir que un producto funcione supone ir mas alld de una mera adaptacion de
contenido textual a la lengua de la localizacion de destino, pues también son necesarias
adaptaciones culturales y de contenidos no textuales en los que, ademds de palabras, se
incluyen elementos visuales, interactivos y funcionales, como colores iconos, mapas de
bits, elementos de disefio 0 mecanismos de entrada, salida y entrega del producto (Dunne
2006, pp. 115-116). Cumpliendo, pues, todos los requisitos normativos, culturales y
técnicos de un producto se garantiza un resultado satisfactorio que se adapte a cualquier
tipo de usuario y funcione independientemente de las barreras que existan, ya sean

lingtiisticas, culturales o fisicas.

4 Traduccion propia de «the transformation of business and processes to support customers around the
world, in whatever language, country, or culture they require».



2.2 Localizacion web y accesibilidad

Lalocalizacion web es un campo interdisciplinario que aglutina diferentes enfoques, entre
los que se incluyen los estudios de traduccion, los medios de comunicacion, la usabilidad
web, la accesibilidad web, los estudios culturales, la ciencia web o el comercio
internacional y marketing (Jiménez-Crespo 2013, p. 15). Todos estos enfoques forman
parte de lo que Jiménez-Crespo (2020b) denomina technological turn, un proceso gradual
en el que las teorias de la traduccion estdn empezando a reconocer el impacto de las
tecnologias. Este cambio refleja las transformaciones significativas de las practicas

traductoldgicas en la actualidad.

Dentro de estos enfoques, el principal objeto de estudio de este trabajo es el de la
accesibilidad web. La accesibilidad web y la localizacién desempefian un papel
fundamental para garantizar que todas las personas puedan acceder a los contenidos de la
web, el medio de comunicacion por excelencia en la actualidad. Los textos presentes en
la web desafian las tipologias textuales tradicionales, pues se caracterizan por la
hibridacién de los distintos géneros textuales, asi como por su multimodalidad y la
interactividad (Tercedor-Sanchez 2010, p. 2). Cuando nos enfrentamos a la traduccion y
la localizaciéon de contenidos multimodales, el principal objetivo es adaptarlos de una
lengua, con sus convenciones culturales, lingiiisticas y socioeconémicas, a otra; es decir,
conseguir que una persona incapaz de acceder al contenido del texto original por su
limitacion lingiiistica logre llegar a ¢él. Sin embargo, si el proceso de localizacion no es
accesible, se esta fallando en el objetivo esencial que toda traduccion debe persigue:
adaptarse al ptiblico meta. Por tanto, si realmente queremos que una pagina web llegue a
todo el mundo, es imprescindible garantizar su accesibilidad. Si, por otro lado, el producto
original no es accesible, como surge en el caso de la web seleccionada para el presente
trabajo, sera el localizador, que deberia contar con conocimientos de accesibilidad, el
encargado de, o bien llevar a cabo, ademas de una localizaciéon, un proceso de
accesibilizacion mediante una evaluacion previa, o bien de conseguir comunicarse con

los desarrolladores web y coordinarse para solventar el problema.

Sergio Lujan, en la web del Departamento de Lenguajes y Sistemas Informaticos de la

Universidad de Alicante ofrece la siguiente definicion de accesibilidad®:

5 http://accesibilidadweb.dlsi.ua.es/?menu=que-es-accesibilidad




Una definicion ampliamente aceptada se refiere a la «medida en que los productos,
sistemas, servicios, entornos e instalaciones pueden ser utilizados por personas de
una poblacion con la mas amplia gama de caracteristicas y capacidades para lograr
un objetivo especifico en un contexto especifico de uso» (referencia: ISO 26800 vy,
de manera similar, ISO/TR 9241-100 e ISO/TR 22411).

Tomando como referencia este concepto de accesibilidad y llevandolo al ambito de las
paginas web, el principal objetivo de este trabajo, la Iniciativa para la Accesibilidad Web
(WAI) explica que la accesibilidad web significa que «sitios web, herramientas y
tecnologias estan disefiadas de tal manera que las personas con discapacidades pueden
usarlas»®. De este modo, cualquier persona que tenga una discapacidad tanto auditiva
como cognitiva, neurologica, fisica, del habla o visual podrd percibir, comprender,
navegar, interactuar con la Web y contribuir a ella. Sin embargo, esto no supone un
beneficio exclusivo para aquellas personas con discapacidad, sino también para toda la
sociedad. Por ejemplo, para personas que usen dispositivos con diferentes tamafios de
pantalla o modos de entrada, personas mayores, personas con conexion a internet limitada,
personas con discapacidades temporales o personas con limitaciones por su ubicacion. Es
decir, la accesibilidad web es una forma de universalizar los contenidos y permitir que

cualquier persona, independientemente de sus circunstancias, pueda acceder a ellos.

Con el fin de subrayar la importancia de la universalidad en la Web, Tim Berners-Lee,
director del World Wide Web Consortium (W3C) y creador de la Word Wide Web senala
que «el poder de la Web estd en su universalidad. El acceso por cualquier persona,
independientemente de la discapacidad que presente, es un aspecto esencial»’. Por tanto,
para garantizar un acceso mas universal, es necesario considerar el disefio web, la
internacionalizacién web y la localizacion web desde la perspectiva de la e-inclusion, que
tiene como objetivo promover la alfabetizacion y la diversidad cultural a través del uso

de las tecnologias de la informacion y la comunicacion (Tercedor-Sanchez 2010, p. 2).

2.3 Traduccion accesible

La evolucion de los formatos y géneros textuales en los entornos digitales ha generado
una mayor diversificacion de las responsabilidades del traductor-localizador. De ahi que,
en los ultimos anos, se haya evidenciado la importancia de la accesibilidad como un

componente clave en la labor de los localizadores web y, en particular, en la evaluacion

6 https://www.w3.org/WAI/fundamentals/accessibility-intro/es

7 https://www.w3.org/WAI/fundamentals/accessibility-intro/es




de la calidad de la localizacion (Torres del Rey, Rodriguez Vazquez y Sdnchez Ramos
2020, p. 3). Por tanto, resulta esencial que el localizador logre coordinarse con el
desarrollador y disefiador web, con el fin de que se cumplan los requisitos de calidad ya
no solo con respecto a criterios de adecuacion cultural, cognitiva y lingiiistica, sino

también de accesibilidad técnica y multimodal.

Cuando se quiere obtener una buena traduccion, el proceso necesario no solo se limita a
sustituir términos de un idioma por sus equivalentes en otra lengua, sino que también se
deben tener en cuenta las convenciones lingiiisticas y culturales del texto meta de manera
que se puedan llevar a cabo las adaptaciones necesarias para que la traduccion se ajuste
al publico de destino. De este modo, mediante este acto de traduccion interlingiiistica, se
esta llevando a cabo un proceso de accesibilizacion, pues se estd consiguiendo que un
contenido llegue a mas personas en otras lenguas y culturas. Por tanto, se puede afirmar
que la accesibilizacion, como la llevada a cabo en el presente trabajo, es un proceso de

traduccion, pero no solo interlingiiistica, sino también intralingiiistica e intersemiotica.

En este contexto, Marais (2019, p. 81) basandose en Gorlée (1994, p. 214) determina que
las traducciones van mas alla de los aspectos interlingliisticos y que, si son intersemiodticas,
no siempre se dirigen exclusivamente hacia el lenguaje, sino también del lenguaje verbal
hacia otros signos no verbales. A través de la teoria del signo de Peirce, el autor explica
que los elementos intersemioticos que se traducen pueden ser lingiiisticos, pero también
se pueden interpretar como acciones o artefactos. Cada interpretante hace una
interpretacion del objeto, que esta basado en el representamen, es decir, en las cualidades
que presenta el objeto, ya sean el propio objeto material, su representacion en lenguaje
escrito o un simbolo. Por ejemplo, cuando un receptor interpreta algo que expresa el
emisor de manera que resulta en una accidén (como puede ser cerrar la ventana tras oir al
emisor decir que tiene frio), se estd produciendo una traduccion, un acto de semiosis
traducido a una accidn. De esta manera, el disefio de interaccion y el disefio accesible de
interaccion tienen cualidades de traduccion entre lenguajes (verbal, iconico o simbdlico)

y otros signos no lingliisticos (acciones, artefactos, restricciones o técnicas).

Por tanto, la creacion de un disefio accesible y la accesibilizacion de los contenidos dentro
de la tarea de localizacion no es exclusivamente interlingiiistica, sino que es también
intralingiiistica e intersemiotica, puesto que se toma en cuenta al publico meta y sus

necesidades y realidades comunicativas para transformar lo que un producto significa en



un modo o sentido a otros modos o sentidos (por ejemplo, de lenguaje textual escrito a su
sintesis por voz; de significado de la disposicion visual a su codificacion en lenguaje
informatico; o de la obligatoriedad técnica de un campo de formulario a su especificacion
en texto, color e icono). En este contexto, O Broin (2004, en Rodriguez Véazquez y Torres
del Rey 2014, p. 3) explica que la accesibilidad puede entenderse como otra forma de
lenguaje o cultura, y esto implica que en el proceso de localizacion se deben tener en
cuenta los recursos materiales y lingiiisticos que tienen las personas con discapacidad
para acceder y comprender el contenido. Por ejemplo, una persona con discapacidad
visual no puede acceder a contenidos visuales y deben ser los localizadores los encargados
de transmitir esa informacion mediante el texto alternativo; es decir, teniendo en cuenta

sus necesidades comunicativas y los aspectos lingiiisticos y culturales del contexto de uso.

Todo proceso de traduccion de un contenido funcional (aquel que abarca tanto
informacion estatica como mecanismos de interaccion o posibilidad percibida de accion,
también denominada affordances) persigue el objetivo de adaptarlo al piiblico meta y ese
objetivo se pierde si no se logra hacer accesible. Durante el proceso de localizacion, por
tanto, es importante considerar no solo los contenidos textuales, sino también los
elementos multimedia, los graficos, el orden de navegacion, los hipervinculos o la
estructura semdntica. Estos aspectos son especialmente relevantes debido a la alta
probabilidad de que se deban modificar en las distintas versiones lingiiisticas y culturales.
Si se realiza un esfuerzo por traducir contenidos a diferentes idiomas y culturas, pero no
existe una preocupacion real por hacerlo accesible, se estard excluyendo a un porcentaje
significativo de potenciales receptores y limitando su acceso a la informacion y
participacion en la sociedad. De hecho, seglin el Informe Mundial sobre la Discapacidad
20118, elaborado junto con la OMS y el Banco Mundial, las personas con necesidades
especiales «tienen peores resultados sanitarios, peores resultados académicos, una menor
participacion econdmica y unas tasas de pobreza mas altas que las personas sin
discapacidad», debido, principalmente, a la falta de recursos y a las barreras que existen

por falta de adaptacion.

Durante todo ese proceso de adaptacion y accesibilizacion de un producto, los
localizadores desempefian un papel crucial. Rodriguez Vézquez y Torres del Rey (2014,

p. 31) explican que, dependiendo de las habilidades de las personas, las convenciones

8 https://apps.who.int/iris/handle/10665/75356
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culturales y su percepcion e interpretacion lingiiistica (que pueden estar mas o menos
condicionadas por la diversidad funcional), la informacion puede transmitirse de manera
diferente o incluso no llegar a transmitirse. Asimismo, también subrayan el papel crucial
que desempefian los localizadores para reducir la carga cognitivo-funcional y conseguir
que los contenidos multimodales lleguen a todo tipo de usuarios. De esta manera, los
localizadores pueden convertirse en lo que Morado Vazquez y Torres del Rey (2022, p.
13) denominan accesibility enablers, que deben encargarse de reconstruir las distintas

dimensiones del contexto y la textualidad en formas multimodales alternativas.

Ademas de tener en cuenta los aspectos técnicos e intermodales mencionados
anteriormente, también resulta esencial prestar especial atencion a los requisitos
especificos que difieren de una cultura a otra. Ejemplos de ello podrian ser las diferentes
legislaciones que imponen criterios de accesibilidad segun cada pais (Rodriguez Vazquez
y Torres del Rey 2014, p. 37); las diversas estructuras, formas de interaccion y disefios
adscritos a una comunidad concreta; asi como la interpretacion de los recursos semioticos
dependiendo de las expectativas y convenciones culturales. (Torres del Rey y Morado

Vazquez 2019, p. 7).

La accesibilizacion de un producto es, por tanto, un acto de traduccidn en si mismo en el
que se unen tanto aspectos funcionales en términos técnicos, culturales y pragmaticos
como aspectos textuales, lingiiisticos y pragmaticos, que garanticen la inteligibilidad y la
relevancia para el mayor nimero posible de personas (Jiménez-Crespo 2013 en
Rodriguez Vazquez y Torres del Rey 2014, p. 4). En este proceso resulta esencial que el
localizador cuente con conocimientos de accesibilidad que le permitan combinar tanto las
competencias de comunicacion y significado como las de funcionamiento y ejecucion

(Torres del Rey y Rodriguez Vazquez 2017, p. 6).

2.4 Accesibilidad y discapacidad visual

A pesar de que existan numerosos tipos de barreras que impiden a las personas acceder a
la Web, el presente trabajo se centra en aquellas personas con discapacidad visual, en
concreto, en personas con baja vision y ceguera total y las tecnologias de apoyo’ que

emplean.

® Aunque la traduccion de la OMS denomine «tecnologias de asistencia» a las assistive technology, la
terminologia oficial en espaiiol es «tecnologias de apoyo», que es la que se empleara en el trabajo
(https://www.boe.es/buscar/doc.php?id=BOE-A-2022-5140).
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La OMS define las tecnologias de apoyo como los sistemas, productos y servicios
disefiados para permitir e impulsar la inclusion y participacion de personas con
discapacidad!®. Esta expresion genérica se utiliza tanto para elementos tan simples como
unas muletas para ayudar a alguien a andar o una lupa para facilitar la lectura, como para
elementos de tecnologia avanzada, tales como protesis robdticas o un software de
reconocimiento de imagenes (Casalegno 2018, p. 17). También puede adoptar la forma
de dispositivos fisicos, como pantallas braille o estar integradas en software como lectores

de pantalla (Casalegno 2018, p. 17.).

El presente trabajo se centrara en el uso de lectores de pantalla, los que Nicolau y
Montague (2019b, p. 4) definen como un software que permite a los usuarios con
discapacidad visual presentar los contenidos digitales a los que antes no podian acceder
para aumentar su independencia. Dichos contenidos se presentan mediante motores de
conversion de texto a voz que permiten a los usuarios navegar por la web utilizando
métodos abreviados de teclado (Ramakrishnan et al. 2019, p. 4). Para solucionar la
limitacion que supone la lectura de los contenidos, muchos usuarios de lectores de
pantalla optan por aumentar la velocidad de la salida de voz. Mientras que la velocidad
normal del habla se sitlia entre cuatro y ocho silabas por segundo, los usuarios aumentan

significativamente esa velocidad, llegando incluso a alcanzar hasta 22 silabas por segundo

(Maier 2020).

Para garantizar la eficiencia de un lector de pantalla y para promover la igualdad de
oportunidades en entornos digitales, resulta esencial que las paginas web se creen de
manera accesible y sean compatibles con las tecnologias de apoyo (Hollier and Brown
2014 en Barreto y Hollier 2019, p. 16). Al abrir una pégina, el lector de pantalla escanea
el contenido y anuncia en voz alta aquella informacion que el usuario, con la ayuda del
teclado, esté en el foco (seleccionada). De esta manera, las personas con discapacidad
visual van adquiriendo gradualmente una mayor comprension de la estructura de la pagina,
como si se tratase de leer un libro. Una vez se haya adquirido una suficiente comprension
de la estructura, y con el fin de agilizar el proceso de navegacion, el lector de pantalla

permite, mediante atajos de teclado, el desplazamiento entre elementos de forma

10 https://www.who.int/es/news-room/fact-sheets/detail/assistive-technology
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secuencial por los diferentes encabezados, enlaces puntos de referencia, formularios,

listas o tablas.

Mientras que las personas con vision perciben una pagina web de forma grafica y
bidimensional, los usuarios de lectores de pantalla las perciben de forma lineal y
unidimensional. Para ilustrar esto, Ryan Jones (2018) utiliza la comparacion de la
navegacion en una pagina web con la exploracion de una habitacion oscura con una
linterna. En esta analogia, al abrir una pagina web con un lector de pantalla, el usuario se
encuentra en una habitacion oscura y la linterna ilumina una pequeia area. A medida que
el usuario navega por la pagina, la linterna se desplaza secuencialmente, revelando
gradualmente el contenido y la estructura de la pagina, de manera similar a como se

exploraria una habitacidon oscura con una linterna.

La creacion de contenidos digitales accesibles para garantizar el acceso de personas con
discapacidad visual es una tarea que corresponde, inicialmente, a los desarrolladores web.
Con el fin de brindar apoyo y servir como guia en este proceso de accesibilizacion, la
Iniciativa de Accesibilidad Web del W3C (WAI del 1997) ha formulado las Pautas de
Accesibilidad al Contenido en la Web (WCAG del 1999), que consisten en una serie de
estandares para hacer que el contenido web sea accesible a todos los usuarios. Dichas

recomendaciones de accesibilidad se trataran en apartados posteriores.

2.5 La gamificacion en el aprendizaje online de idiomas

En la actualidad, contar con conocimientos de inglés se ha convertido en un requisito
fundamental para el futuro. El aprendizaje del inglés como segunda lengua no solo facilita
la comunicacion interpersonal, sino que también permite el acceso a una amplia gama de
recursos educativos y profesionales, pues es el idioma predominante en la era digital,
donde la mayor parte de los contenidos estan disponibles en inglés. Con el fin de
garantizar un aprendizaje efectivo de una segunda lengua, es fundamental contar con un
solido dominio de estrategias que fomenten el desarrollo integral de las cuatro habilidades
lingiiisticas: comprension oral, expresion oral, comprension escrita y expresion escrita
(Kapp 2012 en Molina-Garcia et al 2021, p. 5), aunque en la actualidad ya se habla de

una quinta habilidad, como indica la pagina web oficial de Cambridge English!'!, donde

! https://www.cambridgeenglish.org/blog/mediation-in-the-english-classroom/
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menciona la destreza de la mediacion, que tiene relacion con la capacidad de parafrasear
la informacion para ser transmitida de forma efectiva. En este contexto, la gamificacion

surge como una estrategia para favorecer ese proceso de aprendizaje.

El origen de la gamificacion surge en el ambito empresarial como estrategia comercial.
En el ano 1896 la empresa estadounidense S&H Green Stamps introdujo un sistema de
sellos para los clientes mas habituales, con los que, al acumularlos, podian canjearlos por
una variedad de productos o recompensas de un catalogo (Lugo 2022, p. 1). Este enfoque
ludico se implementd con el objetivo de fomentar y premiar la lealtad de los clientes.
Aunque el origen de la gamificacion se ubique en el sector empresarial, su evolucion,
impulsada por el desarrollo de las tecnologias y la industria del videojuego, empezo6 a
desviarse hacia otros &mbitos. En el caso de la educacion, la gamificacion consiste en la
utilizacion de juegos y videojuegos como medio o recurso para fomentar el aprendizaje,
la adquisicion o la evaluacion de conocimientos en contextos no ludicos (Mateos et al.
2021, p. 1). Segtn indica Flores (2015, p. 1), es dicho ambiente, mas distendido, el que
favorece el proceso de aprendizaje y consigue motivar e involucrar al estudiante. Ademas,
con el avance de las nuevas tecnologias, se ha hecho posible desarrollar un modelo de
ensefianza basado en paginas web o aplicaciones que permiten el aprendizaje de lenguas
extranjeras de forma virtual y de forma presencial en el aula empledndolas como

mecanismo de apoyo.

Sin embargo, para que esas metodologias sean inclusivas y se adapten tanto a los
diferentes ritmos de aprendizaje de los alumnos como a sus necesidades especiales, es
necesario que todos los recursos que se empleen sean accesibles. De hecho, ya son
algunos investigadores los que han visto la necesidad de estudiar la gamificacion desde
el punto de vista de la accesibilidad, como se refleja en el proyecto Neorom. Basandose
en los problemas de accesibilidad que producen los contenidos de aprendizaje empleados
en las aulas, este proyecto propone un modelo accesible llamado Neorom, un videojuego
dirigido a un publico de ocho a dieciocho afios que enfrenta al jugador a diversos puzles
en el que se tienen en cuenta técnicas de apoyo con el fin de permitir el acceso a todos los
estudiantes, independientemente de sus (dis)capacidades (Benitez et al. 2015, pp. 5-6).
Puesto que la gamificacion surge como estrategia para motivar a los estudiantes, un
contenido no accesible no solo puede plantear problemas académicos y de autoestima
para un alumno con necesidades especiales, sino que, ademads, resulta una forma de

exclusion a nivel informativo, econémico y social.
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3 Metodologia

3.1 Desarrollo del procedimiento

El presente apartado describe la metodologia adoptada durante el trabajo para analizar e
intervenir en cuestiones de accesibilidad desde el punto de vista lingiiistico y técnico en
las diferentes paginas de la web Fun English Games. Estas paginas estan constituidas por
la pagina principal y las distintas paginas que componen la web, como Activities, Who
Wants to be a Millionaire, Worksheets, Printable Word Scrambles, Adjective Word
Scramble, Quizzes, Odd One Out Quizz for Kids, Fun Stuff y Tongue Twister for Kids.

La metodologia se llevara a cabo mediante un enfoque mixto, combinando técnicas de
investigacion cualitativas y cuantitativas. Para ello, se realizaran analisis lingiiisticos y de
conformidad técnica de accesibilidad, y se emplearan herramientas automatizadas de
evaluacion de accesibilidad para obtener resultados que se adapten a los criterios de

accesibilidad de las WCAG.

El andlisis lingiiistico se enfocard en diversos aspectos, como la tipologia textual, el
registro, la redaccion y el tipo de lenguaje utilizado en inglés. Por ello, se examinard la
manera en que se presenta la informacidn, los recursos lingiiisticos empleados y la
adecuacion al lenguaje en un contexto de juegos educativos, con especial atencion a la
coherencia y claridad de instrucciones proporcionadas para el cumplimiento de las
WCAG. En concreto se tendran en cuenta aquellas pautas y criterios relacionados con el
principio tres de comprensibilidad, como la pauta 3.1. Legible o los criterios 3.1.3.
Palabras inusuales, 3.1.4. Abreviaturas o 3.2.3 Navegacion coherente. Una vez
identificadas las deficiencias lingiiisticas que pueden afectar a la accesibilidad, se
procederd a realizar una traduccion de aquellas partes que se consideren relevantes para
la mejora de la experiencia del usuario hispanoparlante. Dentro de este contexto, para
llevar a cabo la traduccion, se tendra en cuenta el dilema de determinar qué elementos
deben ser traducidos y cudles deben ser conservador en su forma original, con el fin de
encontrar un equilibrio entre accesibilidad y adquisicion lingiiistica. De esta manera, a la
vez que se adaptara el contenido para que sea comprensible por los usuarios, se evitara
una traduccion excesiva que limite la exposicion de los estudiantes a la lengua original y

que no les permita adquirir conocimientos lingiiisticos que se obtienen a través de la
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observacion o la repeticion (tales como la ampliacion de vocabulario al estar expuestos a

verbos instructivos, como read, underline o choose).

Con respecto al andlisis técnico de la accesibilidad, se evaluardn previamente aspectos
como la estructura de la pagina, la navegacion y la compatibilidad con tecnologias de
apoyo. Para ello se utilizardn las herramientas y los criterios establecidos en las WCAG
2.1 con el fin de determinar el grado de cumplimiento de las paginas analizadas y detectar
posibles limitaciones que dificulten su acceso para personas con discapacidad visual o
ceguera total. Tras identificar las deficiencias técnicas de accesibilidad, se intervendra en
las paginas para conseguir un producto accesible que permita mejorar la experiencia de
navegacion con lector de pantalla. Estas intervenciones incluirdn implementaciones
técnicas y recomendaciones de disefo y alternativas posibles para la creacion de una web
realmente accesible para estos usuarios (personas con discapacidad visual usuarias de

lector de pantalla).

Finalmente, tras haber llevado a cabo ese proceso, se subird la web al servidor

http://campus.usal.es/practicastradu/tfg/funenglishgames para realizar pruebas de usuario

con las herramientas descritas anteriormente que permitan verificar la eficacia de las
intervenciones propuestas mediante una simulacion de navegacion con el lector de

pantalla NVDA.

Con esta metodologia se pretende obtener resultados significativos que contribuyan a
mejorar la accesibilidad de la web Fun English Games y proporcionar recomendaciones
practicas y subrayar la importancia de la adaptacion de un producto a las necesidades de
todos los usuarios en la creacion de contenido web accesible en el ambito de la educacion.
Del mismo modo, se estd comprobando la relevancia y afinidad de la practica de la

accesibilidad como traduccion para el perfil de un localizador.

3.2 Aspectos analizados de las WCAG: pautas, criterios y técnicas

El presente apartado tiene como objetivo explicar los aspectos especificos de las WCAG
sobre las que se han basado las intervenciones llevadas a cabo y decisiones tomadas en el

trabajo.
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Cuando se lleva a cabo un proceso de localizacion de una pégina web, es de vital
importancia garantizar que las nuevas versiones sean, al menos, tan accesibles como el
original. Por tanto, para obtener un resultado satisfactorio y un producto web de calidad
que cumpla con los estandares de accesibilidad, resulta necesario tanto usar herramientas
de evaluacion, orientacion y reparacion como realizar pruebas manuales que permitan

una mejor toma de decisiones (Rodriguez Vazquez y Torres del Rey 2014, p. 6).

El proceso de evaluacion del presente trabajo se ha basado en las WCAG, que son un
conjunto de pautas y estandares desarrollados por el W3C para mejorar la accesibilidad
de los contenidos web. Con el cumplimiento de dichas pautas se pretende proporcionar
directrices técnicas y contar con los criterios suficientes para evaluar de forma

cuantitativa y cualitativa la accesibilidad de la pagina de Fun English Games.

La creacion de las WCAG comenzo en 1990 cuando, por causa del gran desarrollo de la
Web, se hizo evidente la necesidad de abordar las cuestiones de accesibilidad en este
entorno. En 1999 se publicaron las primeras WCAG 1.0; en 2008 se lanzaron las WCAG
2.0.; y, finalmente, en 2018 se presentaron las WCAG 2.1, como una ampliacién de
nuevas directrices y criterios. En la actualidad, las WCAG 2.2. se encuentran en un
proceso de aprobacion, mientras que las WCAG 3 son un proyecto en desarrollo a largo

plazo. El trabajo se basara en las WCAG 2.1.

Las WCAG 2.1 se basan en cuatro principios fundamentales que Sergio Lujan describe

en la pagina web de la Universidad de Alicante!?:

1. Perceptible: la informacion y los componentes de la interfaz de usuario deben

presentarse a los usuarios de forma que pueda ser percibida facilmente.

2. Operable: los componentes de la interfaz de usuario y la navegacioén deben ser

manejables en cualquier dispositivo de apoyo que se emplee.

3. Comprensible: la informacién y las operaciones de usuarios deben ser

comprensibles, utilizando un lenguaje claro y evitando la ambigiiedad.

4. Robusto: el contenido debe ser suficientemente robusto para que pueda ser
compatible y bien interpretado por una gran variedad de agentes de usuario,

incluyendo tecnologias de apoyo.

12 http://accesibilidadweb.dlsi.ua.es/?menu=principios-2. 1
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Estos cuatro principios sirven de base para las trece pautas, que proporcionan a los autores
de contenido una orientacion mas detallada con el fin de lograr un resultado mas accesible
que se adapte a los usuarios. Ademas de dichas pautas, existen también 78 criterios de
cumplimiento asociados a ellas, que se catalogan en tres niveles de conformidad: A, AA
y AAA. El nivel AAA es el mayor nivel de accesibilidad y conlleva el cumplimiento de
los niveles anteriores. Para cumplir los criterios existen multiples técnicas y herramientas

que se trataran con mayor profundidad en el siguiente apartado.

ux hints.com

WCAG 2.1 Map

WCAG (Web Content Accessibility Guidelines) 2.1 is a list of practical recommendations for
making Web content more accessible for people with a wide range of disabilities.

. - Principle . - Guideline O - Success criteria

' Level A - Lowest conformance Level AA - Mid range conformance Level AA - Highest conformance

1.4.1 Use of Color - Level A

1.42 Audio Control - Level A
143 Contrast (Minimum) - Level AA
144 Resize text - Level AA

13.1 Info and Relationships - Level A
132 Meaningful Sequence - Level A

133 Sensory Level A

2.5.1 Pointer Gestures - Level A
2.5.2 Pointer Cancellation - Level A
2.5.3 Label in Name - Level A

145 Images of Text - Level AA

1.4.6 Contrast (Enhanced) - Level AAA

1.4.7 Low or No Background Audio - Level AAA
1.4.8 Visual Presentation - Level AAA

134 Orientation - Level AA
135 Identify Input Purpose - Level AA
136 Identify Purpose - Level AAA

254M A

2411 Keyboard - Level A
2.1.2No Keyboard Trap - Level A
213 i i

1.4.9 Images of Text (No Exception) - Level AAA
1.4.10 Reflow - Level AA

T

2.1.4- Character Key Shortcuts - Level A

255 Target Size - Level AAA

2.5.6 Concurrent Input Mechanisms - Level AAA

221 Timing Adjustable - Level A
222 Pause, Stop, Hide - Level A

f

22.3No Timing - Level AAA
224 Interruptions - Level AAA

1.4.11 Non-text Contrast - Level AA \ 25 / 225 Re-authenticating - Level AAA
1412 Text Spacing - Level AA - 226 Timeouts - Level AAA
1,413 Content on Hover or Focus - Level AA 14 13 M;:g:;rlies 22
Adaptable 21 Enough Time
Keyboard 2.4.1 Bypass Blocks - Level A
Accessible 242 Page Titled - Level A
(rttmmmcomm-tomin_Jo— 00 T3 rorm e i
" 2.44 Link Purpose (In Context) - Level A
Alternatives 2.45 Multiple Ways - Level AA
24 —W| 246 Headings and Labels - Level AA
Navigable 247 Focus Visible - Level AA

2458 Location - Level AAA
249 Link Purpose (Link Only) - Level AAA
2410 Section Headings - Level AAA

23
Seizures &
Physical

1
PERCEIVABLE

121 Audio-only and Video-only (Prerecorded) - Level A

122 Captions (Prerecorded)- Level A Reactions - .

1.23 Audio Description or Media Alternative (Prerecorded) - Level A 12 2; T:‘:;:e;)‘::::s :::,mmmo'd LevelA
1.2.4 Captions (Live) - Level AA <4— Time-based 233 Animation from Interactions - Level AAA
125 Audio Description (Prerecorded) - Level AA Media

126 Sign Language (Prerecorded) - Level AAA
1.2.7 Extended Audio Description (Prerecorded) - Level AAA
1.2.8 Media Alternative (Prerecorded) - Level AAA

129 Audio-only (Live) - Level AAA

4
ROBUST

3.1.1 Language of Page - Level A
3.1.2Language of Parts - Level AA
3.1.3 Unusual Words - Level AAA
3.1.4 Abbreviations - Level AAA
3.1.5 Reading Level - Level AAA
3.1.6 Pronunciation - Level AAA

31
Readable -

a1
Compatible

v 33
Input 32
4.1.1 Parsing - Level A Assistance Predictable

~—5.| 32:10n Focus-Level A
32.20n Input - Level A
323 Consistent Navigation - Level AA
3.2.4 Consistent Identification - Level AA
32.5 Change on Request - Level AAA

4.2 Name, Role, Value - Level A
413 Status Messages - Level AA

v

331 Error Identification - Level A
332 Labels of Instructions - Level A

3.33 Error Suggestion - Level AA

334 Error Prevention (Legal, Financial, Data) - Level AA
335 Help - Level AAA

336 Error Prevenation (All) - Level AAA

Ilustracion 1: Mapa visual de las WCAG 2.1."°

En el &mbito de las web multilingiies, la responsabilidad del cumplimiento de las pautas
habia recaido exclusivamente en los desarrolladores web (Rodriguez Vazquez y Torres
del Rey 2014, p. 6). Sin embargo, como indican los mismos autores y Rodriguez Vazquez

(2013, p. 5), es fundamental que los localizadores adquieran conocimientos de

13 Recuperado de https://uxhints.com/accessibility/wcag-2-1-map/

18



accesibilidad como parte de su formacion, ya que sus habilidades profesionales podrian
ser relevantes durante la evaluacion de accesibilidad web. Un nivel suficiente de
accesibilidad les permitiria identificar y resolver problemas que suponen una barrera para
algunos usuarios, especialmente aquellos relacionados con comunicacién multimodal y

lenguaje (Morado Vazquez y Torres del Rey, 2022 p. 27)

3.3 Evaluacion

Durante el desarrollo web existe una fase final, que resulta crucial en el proceso, llamada
testing, que consiste en una exhaustiva verificacion y correccion de los elementos
localizados. Mata Pastor (2005) explica que, independientemente de las estrategias y
herramienta que se empleen, dicha fase consiste, ademés de en una revision lingliistica,
en el cotejo visual, de formato y de funcionalidad de los contenidos localizados para

garantizar su correcto funcionamiento y visualizacion.

Con el fin de garantizar la accesibilidad de todos los usuarios en la web Fun English
Games, la fase de evaluacion del presente trabajo se ha centrado no solo en la
comprobacion lingiiistica y visual de los elementos traducidos, sino también en la
comprobacion de la técnica empleada para suplir las deficiencias de accesibilidad que
presentaba la web originalmente. Dicha fase de evaluacion se ha realizado mediante
validadores, pruebas con lectores de pantallas (en concreto NVDA), pautas de

accesibilidad proporcionadas por la W3C y otras herramientas.

En los siguientes subapartados se examinaran con mas detalle los tres métodos de
evaluacion llevados durante el proceso de accesibilizacion: prueba automatica (utilizando
herramientas especializadas), prueba manual (realizada por personas que estén
familiarizadas con la accesibilidad) y pruebas de usuario (realizadas por el publico meta).
Estos métodos de analisis se han complementado junto con el propio proceso de
intervencion y traduccion accesible, que son también una forma de evaluacion en si

misma.

3.3.1 Evaluacion automatica
La evaluacién automatica es una técnica que emplea herramientas de evaluacion de

accesibilidad, como programas de software, servicios en linea o extensiones de
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navegadores que miden el nivel de accesibilidad basandose en diferentes parametros o

indicadores.

En este tipo de evaluacion, se identifican diferentes aspectos, como las verificaciones
sintacticas (que analizan la estructura del contenido, como la existencia de atributos alt o
lang, explicados en el apartado 4.2.2.), las verificaciones heuristicas (que examinan la
semantica del contenido) y las verificaciones indicativas (que se basan en estadisticas
para determinar el rendimiento de sitios web) (Abou-Zahra 2008, p. 85 en Pontus 2019,
p. 22). Sin embargo, existen algunas dificultades asociadas al uso de herramientas
automaticas que se deben tener en cuenta. Por ejemplo, en aquellos aspectos de
accesibilidad relacionados con el lenguaje, para los que las herramientas automaticas
generan informes demasiado largos y complicados con explicaciones muy limitadas y con
ausencia de posibles soluciones (Rodriguez Véazquez 2016, p. 44). Por tanto, resulta
importante destacar que la evaluacion automatica de la accesibilidad no resulta viable
como método unico, sino como herramienta complementaria a otros métodos adicionales,

como los que se mencionaran en el siguiente apartado 3.3.2.

Ademas, en la eleccion de la herramienta adecuada para realizar la evaluacion automatica
influyen diferentes aspectos, como las pautas especificas que se van a evaluar, el idioma
de la herramienta, la tecnologia necesaria para utilizar la herramienta (aplicacion moévil,
complemento del navegador, herramienta en linea) y el alcance del contenido que puede
evaluar la herramienta (una pagina web, un grupo de paginas o sitios web completos)
(Eggert y Abou-Zara 2016 en Pontus 2019, p. 20). Durante el proceso de analisis e

intervencion, se han empleado las siguientes herramientas y guias para la evaluacion:

a) WAVE

Wave analiza el codigo HTML!# de una pagina web y busca elementos que puedan
presentar problemas de accesibilidad, como la falta de atributos, la falta de contraste, y
otros aspectos relacionados con las WCAG, como la estructura (encabezados y puntos de
referencia), el orden de foco (tabulaciones) y el contraste. Los errores se clasifican,

mediante una serie de iconos, segin el tipo y se ofrece una explicacion sobre su

14 El lenguaje de marcas de hipertexto o HTML (Hyper Text Markup Language) es €l componente mas
basico de la web, que define el significado y la estructura del contenido. Para ello, utiliza una serie de
etiquetas o marcas que contienen distintos elementos, como <head>, <body>, <footer>, <img>o0
<title>.
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& WAVE

web accessibility evaluation tool

powered by
WebAIM
Styles: OFF @) oN
Details

ft = 0 5

Summary Details Reference Order Structure Contrast

B2 Errors

significado con remisiones a las WCAG, su importancia, sus posibles soluciones, asi

como la posibilidad de acceder al codigo HTML del elemento en concreto.

The following apply to the entire page:

4
FunEnglishGames

Free English Resources Online! @

"Fun English Games for Kids - Free Teaching Resources Online’]

Q
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gcience o Math &l Engiish o

a2 B @

fics}
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a issing form label [eceo o Google Ia Search
(]

Qo [ Accvies |
Games @ T SCEMEES W o> Pesticoves o

1 X Language missing or invalid

A 39 Alerts Worksheets
1 X A nearby image has the same ids - Fun Classroom English Ideas for Teachers] a [*Free English Worksheets for Kids - Printable ESL Resources Oniine*
alternative text *
™ o u Quizzes FEnglish Quizzes for Kids - Printable ESL Quiz Questions & Answers q Videos a FEngiisi]
1 X No heading structure
7] PN lLanguage Videos - Leam ESL Online’ a Fun English Language Stuff - Cool Trivia, Funny Jokes, Tongue Twisters.
a ° a Topics a [*English Language Topics - ESL Lesson Plans & Ideas] a
7 X Device dependent event handler Q =
AaoaoaQaQe glish &1
329 X Layout table <html xmins="http://www.w3.0rg/1999/xhtml" style="marg </ > [Faed
<head> Code.
aQoaaaaa <I-- Google tag (gtag js)-->

<script type="text/javascript™ async="" src="https:/ /www.google-analytics.com/analytics.js"> </script>
<script async="" src="https://www.googletagmanager.com/gtag/js?id=UA-1298098-9"> < /script>
<script>
window.datalayer = window.dataLayer || []; function gtag()}{dataLayer.push(arguments);} gtag('js', new Date()); gtag(‘config',
'UA-1298098-9);
</script>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-1">

aaaaaaaa
aoanaaaaa
QOAQAde

Iustracion 2: Muestra general de la interfaz de WAVE evaluando Fun English Games
con todos los aspectos problemadticos de accesibilidad detectados y el codigo HTML

& WAVE

web accessibility evaluation tool

powered by
WebAIM

FunEnglishGames Q? écience.admtn .i n

p Free English Resources Onlinet ) Brvinces sv Google
Activities | Worksheets | Quizzes . Videos M

English Quizzes @

Qe
0=

Find a range of printable English quizzes, fun activities, interactive games, free ESL
and other to use in your lessons here at Fun English

Styles: OFF

o

, Games

Order
i = 0 I A

Summary Details Reference Order Structure Contrast
n Link: Fun English Games for Kids - Free
Teaching Resources Online
Link: Science for Kids
Link: Kids Math Games Online
Link: Fun English Games for Kids
Text input: *NO ACCESSIBLE NAME*

E Submit input: Search

Link: Free Interactive English Games -
Fun Learning Activities for Students

g Link: ESL Activities for Kids - Fun
Classroom English Ideas for Teachers

g Link: Free English Worksheets for Kids -
Printable ESL Resources Online

m Link: English Quizzes for Kids -
Printable ESL Quiz Questions & Answers
m Link: English Language Videos - Learn
ESL Online

Odd One Out Quiz

Enjoy our fun odd one out quiz for kids. Read the words and
circle or underline the one you think is different. Explain the
reason for your answer remembering that it's possible to have
more than one correct answer if you can justify your answer
with a valid reason.

Games.

[[Bhtable Odd One Out Quiz - Click this link for a printable version of the
| quiz questions (opens in a new window). For the best printing results try
adjusting the page setup in the print preview menu before printing.

Fur
Engl
Gam

0dd One Out Quiz

Hustracion 3: Muestra del orden de foco de la pagina Odd One Out Quizz con las
especificaciones, a la izquierda, de cada elemento (orden, tipo y nombre) en WAVE
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b) Accesibility Insights for Web

Esta herramienta, disponible como extension para Chrome y Microsoft Edge, y como
software para Windows, Mac y Linux, funciona de manera similar a WAVE. Basandose
en las WCAG, se muestran de manera visual los aspectos problematicos de accesibilidad
y sus posibles soluciones. Asimismo, se puede elegir la visualizacion de ciertos elementos
como, el texto alternativo o las regiones para facilitar el proceso de accesibilizacion de
manera que se puedan detectar los problemas de un mismo tipo de forma visual y

compacta sin necesidad de mirar el codigo.

- p————
FunEnglish&ratties

range of intera
covering topics suc:
writing, grammar ar

‘Welcome to Fun English Games for Kids¥
Find a wide range of free teaching H
that are perfect for students
learning English, ESL classes and H
teachers looking for ideas online.

Enjoy games, i
‘activities, printable worksheets and more!

SORTIRILLE English worksheets
Wants to for kids that fe:® o

bea resources such searches,
Millionaire § word scrambles, coloring pages,

food bingo, scattergories, odd one|

Eplaying classroom scrabble, who
. ‘wants to be a millionaire and other

Hustracion 4: Pagina principal de Fun English Games donde se muestran los textos
alternativos sin accesibilizar de cada elemento usando Accesibility Insight for Web

FunEnglishGames

Pree English Resources Online!

| Games | ActiVities | Worksheets Quizzes  Videos

avsion

Games

Have fun learning English!

Mejora tus conocimientos de inglés

i Te damos la bienvenida a Fun English A con una serie de juegos inlerac!ivos
i Games for Kids. Encuentra una gran S = para practicar la lectura, la escritura,
; iedad de idacti i = la gramatica y el vocabulario.

| para estudiantes y profesores. .
) « Fun grammar games for kids

i Disfruta de juegos interactivos, » Reading comprehension
| actividades para el aula, fichas games
| imprimibles jy mucho mas! « Interactive writing games

« Free word games & puzzles
» Cool spelling games for kids

Tustracién 5: Pégina principal de Fun English Games donde se muestran las regiones
accesibilizadas usando Accesibility Insight for Web

Ademas, esta herramienta ofrece la posibilidad de generar informes tanto de los datos
obtenidos automdaticamente como de la informacién de evaluacién que se introduzca de

forma manual. Para la evaluacion manual, la herramienta proporciona instrucciones paso
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a paso, ayudas visuales y orientaciones. Cada aspecto se va marcando en un test con las

opciones fail o pass y se van recogiendo en la pestafia de Overview (Ilustracion 7).

FunEngtinGames o1 g e K

Free English Resources Online! Y Google 10) Timed events “ Target page: 2 English

= 1) Errors/ status has an accessible name. (3) If no matching/failing -
Games | worksheets || Quizzes | Videos ors/ st instances ae found, his requirement will

automatically be marked as Pass

Page navigation

: 1. Examine each image to verify that its coded
English function is correct
Parsing a. An image should be coded as meaningful if
it conveys information that isn't available
2 Q@ mages through other page content.
b. An image should be coded as decorative if
- Bl Odd One Out Worksheet Getting started it could be removed from the page with no
- impact on meaning or function
Circle or underline the word you think is different with this odd 141 Image function 2 Record your results
one out worksheet. Explain the reason for your choice a. Select Fail for any instances that do not
remembering that it's possible to have more than one correct 142 Text alternative meet the requirement

answer if you can justify your choice with a valid reason. b. Otherwise, select Pass. Or, after you have
marked all failures, select Pass unmarked
nstances.

Find a range of printable English worksheets, classroom ideas and free ESL 143 Images of text
fresources to use in your lessons right here at Fun English Games.

4 CAPT
144 CAPTCHAs Instances

Printable Odd One Out Worksheet - Click this link for a printable version 15 Language
pens in a new window). For the best printing results try adjusting the ¥ Pass unmarked instances
page setup and size in the print preview menu before printing.

Sensory
Image info Pass / Fi
Adaptable content
0Odd One Out ’ .
Please circle (or underline) the word you think is different. 18 Audio / video . . -
Write down your reason for choosing that word. -

Multimedia forK "

Ilustracion 6: Test de evaluacion manual con ayuda visual usando Accesibility Insights
for Web

{ O] Accessibility Insights for Web S

Target page: Odd One Out - Printable English Wo... = Export result Save assessment 3 Load assessment () Start over
ﬁh Overview
8% Completed

° Automated checks

Overview

This page contains a summary that indicates the progress of your assessment. An assessment is a manual experience in
which you navigate through a set of tests that cover all WCAG 2.1 AA success criteria. Each test has one or more

2 Keyboard requirements that can be:
3 Focus * Automated
® Assisted
4 Landmarks * Manual
| B Headi Where possible, Accessibility Insights for Web "assists" the test process by generating a list of instances to evaluate and
eadings

highlighting them on the screen. Accessibility Insights for Web also allows you to manually record failure instances.

6 Repetitive content

i Summary
i 7 Links
e 0 s2x
8 Native widgets
|
| 19) Custom widgets Test details
10/ Timed events Automated checks @2 05 Parsing O
11, Errors / status Keyboard 000000 Images 0000
12 Page navigation Focus O0000O Language [-Jele)
| (13) Parsing - Landmarks @O0  Sensorv 0000 v

Iustracion 7: Informe general con algunos de los datos recogidos de la evaluacion
automatica y manual con Accesibility Insights for Web
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¢) Web Developer

Esta herramienta sirve de apoyo para analizar y revisar tareas de disefio web y SEO'. En
el entorno de desarrollo web, también resulta ttil para comprobar visualmente ciertos

aspectos de accesibilidad y disefio accesible.

@Dlsable ‘Cocl«‘les Z CSS ﬂForms & Images olnformaton @‘v‘lscelanecus //?Ouﬂ ne fReslze XTcos- LA Options

Display Abbreviations Display Link Details Find Duplicate Ids
Display Access Keys Display Object Information View Anchor Information
Display Anchors Display Stack Levels View Color Information

¥ Display ARIA Roles « Display Tab Index View Document Outline
Display Div Dimensions Display Table Depth View JavaScript
Display Div Order Display Table Information View Link Information
Display Element Information Display Title Attributes View Meta Tag Information
Display Id & Class Details Display Topographic Information View Response Headers

Hustracion 8: Opciones del plugin Web Developer

Como se puede ver en la Ilustracion 8, cuenta con una numerosa variedad de opciones
que permiten deshabilitar elementos muy utiles en la evaluacion de accesibilidad de un
sitio web, como las iméagenes o las hojas de estilos, lo que permite ver la pagina web de
forma lineal. Otra de sus muchas funciones especialmente interesante para la
accesibilidad, es la opcidon de mostrar el texto alternativo y otras funciones, como los roles

ARIAy el atributo tabindex (explicados en el apartado 4.2.2).

role="banner-|
a1¢="Pgina principel de Fun English Ganes"

w.Pagina principal de Fun Fpglish Games

[ Search
role-"navigation
=*fictividedes PIERVEERS 6 1t =" jercicios  PHIIS @ alt -*Cuest ionarios * PRMMIIFILF alt="Videos* BAEH

s divertidas IR T b . Caleg oTias
froze--min]
alt-""|
w semAdjectives Word Scramble

Ordena las letras para formar adjetivos (palabras que describea ua
sustantivo) en esta divertida actividad

BT erzién imprimible de este cuestionario (se abre en uaa nueva ventana). Antes de
mmprimir, asegurate de que la configuracion s la correcta para obtener un mejor resultado

Ilustracion 9: Pagina de Adjetive Word Scramble usando Accesibility Insight for Web
para desactivar imdgenes y hojas de estilo, y mostrar alt, roles ARIAy tabindex

15 El posicionamiento web o SEO (Search Engine Optimization) es el proceso de mejorar la visibilidad de un sitio
web en los resultados organicos, es decir, aquellos resultados que hayan pagado, de cualquier buscador.
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English Quizzes for Kids

o, 0dd One Out

g e e R

. Noun Quiz

Averig i sabes e sigmficado de estos sustntvos con moestro
oot il Verb Quiz

Poa s procha s copocimitos e ngis con estas preguatas sobee
vettor

Ilustracion 10: Muestra de Fun English Games usando Web Developer para desactivar
imagenes y estilos, y mostrar la pagina linealizada

Con el fin de garantizar un proceso de evaluacion satisfactoria, para la organizacion de la
informacion en el apartado 4 (Intervenciones y decisiones) se han recogido los aspectos
mas significativos ofrecidos por las herramientas mencionadas anteriormente tras realizar
un andlisis previo de Fun English Games y se han tomado como referencia los aspectos

relacionados con las categorizaciones de las deficiencias.

3.3.2 Evaluacion manual

A pesar de que el proceso de evaluacion se pueda llevar a cabo mediante herramientas de
analisis automatico, resulta esencial que exista también una evaluacion manual. Durante
este proceso, la responsabilidad recae sobre los evaluadores humanos y son estos los que

deben juzgar las decisiones tomadas anteriormente.

En el presente trabajo ademdas de profundizar y revisar los datos obtenidos en las
herramientas automadticas, se pretende profundizar sobre aquellos aspectos que, por su
cardcter mas cualitativo, dichas herramientas no logran analizar correctamente ni

proponer soluciones adecuadas, como son los siguientes:

e Legibilidad y comprension: se verifican aquellos aspectos vinculados al tercer

principio de las WCAG (comprensible), como la organizacion del texto, la
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legibilidad del contenido, asi como los aspectos mas cualitativos relacionados con

la lingiiistica y la mediacion cultural.

e Consistencia: se evalta la consistencia tanto en la presentacion como en la
estructura de las diferentes paginas y secciones y sus nombres (criterios WCAG
2.4.2. y2.4.6) para que la informacién y la navegacion resulte coherente para los

usuarios (criterios WCAG 3.2.3 y 3.2.4).

o Etiquetas y metadatos: se revisan las etiquetas y metadatos del sitio web, como
los titulos de las paginas y los atributos alt para verificar si se describe
correctamente el contenido de las imagenes (criterio WCAG 1.1.1) o, por el
contrario, son imagenes que no aportan ninguna informacion relevante para el

usuario de lector de pantalla.

Para evaluar dichos aspectos, hemos tomado como referencia tanto las WCAG 2.1
explicadas anteriormente como las listas de errores mas resefables y las metodologias

que ofrecen las guias expuestas a continuacion:

a) Before and After Demonstration'®

Esta demostracion, creada por la W3C, ilustra las diferencias de una pagina web
inaccesible y una version accesibilizada de la misma. Cada pagina incluye anotaciones
que se pueden activar para resaltar algunas de las barreras de accesibilidad o las
adaptaciones realizadas. Ademads, cuenta con un informe de evaluacién que permite

informar a los desarrolladores sobre el nivel de conformidad de las WCAG.

b) Easy Checks!’

Esta guia creada por el W3C ofrece una lista de verificacion que aborda una variedad de
los aspectos basicos de la accesibilidad web y ofrece diferentes herramientas con las que
se pueden comprobar. Mediante el seguimiento de los diferentes elementos, permite al

evaluador asegurarse de que se estan cumpliendo los criterios de accesibilidad.

16 https://www.w3.org/WAI/demos/bad/
17 https://www.w3.0rg/W Al/test-evaluate/preliminary/
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¢) WCAG-EM (Web Accessibility Conformance Evaluation Methodology)!®

Este recurso es una metodologia de evaluacion de conformidad con la accesibilidad web.
Proporciona un marco estructurado para evaluar la accesibilidad basandose en las WCAG
en el que permite realizar informes muy detallados de los cuatro principios y sus

respectivas pautas y criterios.

d) Web Accessibilty Evaluation Guide

Esta guia creada por WebAIM proporciona consejos, técnicas de evaluacion y
explicaciones sobre las diferentes herramientas de evaluacion. Se centra especialmente
en WAVE, en el que basa el resto de explicaciones segun los diferentes iconos de la

interfaz y los aspectos que esta herramienta evalua.

Como conclusion de este apartado sobre evaluacion manual, podemos resefiar que las
herramientas automaticas sirven de apoyo, pero en ningun caso deben ser el unico método
empleado. Por tanto, la evaluacién manual, realizada por un localizador que cuente con
conocimientos de accesibilidad es un proceso esencial para garantizar un buen resultado.
De ahi surge la imperiosa necesidad de que un localizador incluya la accesibilidad como
parte de sus habilidades. Esto le permitird desempefiar un papel crucial al actuar como
enlace entre los desarrolladores y en la evaluacion multilingiie de la accesibilidad

(Rodriguez Véazquez 2013, p. 1).

3.3.3 Pruebas de usuario
El objetivo de este método es descubrir si las soluciones implementadas en el producto
final funcionan en condiciones realistas. De esta manera se consigue proporcionar una

perspectiva directa de los usuarios finales y se identifican errores y se proponen mejoras.

Puesto que, pese a haber llevado a cabo contactos iniciales con alguna persona con
discapacidad visual, finalmente no se ha podido contar con nadie de ese grupo para que
realizase una prueba de usuario, la autora de este trabajo ha llevado a cabo una simulacién

de manejo de la web, mediante el uso del lector de pantalla NVDA, para comprobar que

13 https://www.w3.org/W Al/test-evaluate/conformance/wcag-em/
19 https://webaim.org/articles/evaluationguide/
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las soluciones llevadas a cabo y las decisiones tomadas han sido adecuadas. Se ha puesto

especial atencion a los siguientes aspectos clave, puesto que eran aquellos que

presentaban mas deficiencias en términos de accesibilidad en la web original y que hemos

considerado que pueden afectar sobre manera a un usuario que navega con un lector de

pantalla:

Accesibilidad del teclado: se ha verificado si se puede acceder a todas las

funcionalidades del sitio web mediante teclado, sin necesidad de usar un raton.

Evaluacion de enlaces y navegacion: Se ha revisado que los enlaces internos y
externos del sitio web funcionen correctamente y que la navegacion sea clara y
accesible.

Estructura: se ha corroborado que los atajos del teclado predeterminados
permitan al lector de pantalla desplazarse correctamente entre los encabezados y

los puntos de referencia afiadidos para aportar una estructura a la web.

Idioma: se ha comprobado que el lector de pantalla lea y pronuncie correctamente
la informacion tanto en inglés (al afiadir el inglés como idioma de la pagina) como
en aquellas partes localizadas al espanol (al afiadir el atributo de idioma en espafiol

en los segmentos concretos).

Formularios y elementos interactivos: se ha evaluado la accesibilidad de los

formularios y otros elementos interactivos y su correcto etiquetado y descripcion.

Otras comprobaciones: incluyendo la revision de que todas las deficiencias
corregidas se han llevado a cabo de manera adecuada y los errores que hayan

podido surgir a raiz de las intervenciones.
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4 Intervenciones y decisiones

El presente apartado tiene como objetivo explicar las intervenciones llevadas a cabo y las
decisiones tomadas para la accesibilizacion de la web Fun English Games. Para dicha
tarea, se ha tenido en cuenta no solo el plano mas técnico de la accesibilidad, sino también
el lingiiistico. Se ha considerado que ambos aspectos se encuentran estrechamente ligados
y se complementan entre si para lograr que el producto que consiga adaptarse tanto a las
convenciones culturales del texto meta como a las distintas necesidades de los usuarios,

poniendo especial atencidon en aquellos con ceguera total.

A continuacion, se procedera a analizar el producto inicial y se detallaran los aspectos
accesibilizados con su correspondiente justificacion. Dicha justificacion estara respaldada
por los principios, pautas y criterios de las WCAG 2.1, que mencionaran con el nlimero
y el titulo. Para dichos titulos, puesto que la traduccion oficial de la version 2.1. atin no
estd aprobada en espafiol?’, se usara la traduccion oficial de las WCAG 2.0%!, puesto que
los principios, pautas y criterios mencionados en el andlisis coinciden con dicha version.
El resultado de las intervenciones se encuentra en el servidor

http://campus.usal.es/practicastradu/tfg/funenglishgames.

4.1 Adaptaciones lingiiisticas y culturales

Una web destinada a nifios que estdn aprendiendo inglés es un producto cultural que

implica un proceso de localizacion que va mas alla de la mera traduccion lingiiistica.

Para garantizar un resultado satisfactorio, es esencial realizar un andlisis previo que
permita considerar las convenciones culturales y lingiiisticas del producto para determinar

las estrategias que se deberan llevar a cabo.

4.1.1 Analisis del texto original

Fun English Games es una web destinada al aprendizaje del inglés. El contenido se dirige
tanto a nifios que estan aprendiendo este idioma como a profesores que buscan ideas para

trabajar en un ambiente de gamificacion. Por este motivo, la web se dirige indistintamente

20 https://www.w3.org/WAI/standards-guidelines/wcag/translations/
21 http://www.sidar.org/traducciones/wcag20/es/
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a los estudiantes, con ejemplos como «Mejora tu comprension escrita de los nimeros con
este cuestionario imprimible??» y a los profesores, en casos como «;Saben tus estudiantes

las partes del cuerpo en inglés??3».

Se puede afirmar, por tanto, que el escopo de la web es intentar atraer la atencion para
convencer a los usuarios de que utilicen los recursos que ofrecen. La informacion presente
estd deliberadamente trucada puesto que, aunque se muestra como un paquete formativo,
no deja de ser un producto que busca atraer la atencion de los usuarios mediante unos

mecanismos lingiiisticos concretos especificados a continuacion.

Entre las caracteristicas presentes en el texto, encontramos aspectos compartidos con la
tipologia textual del lenguaje publicitario, como el uso de un registro coloquial y un
lenguaje persuasivo y atractivo mediante preguntas retoricas y vocativos para captar la
atencion del publico objetivo y motivarlos a utilizar los recursos que se ofertan, como
puede ser «;Sabes cual es la palabra intrusa? Echale un vistazo a este cuestionario y
desctbrelon?*. Ademas, uno de los principales elementos que distingue un texto de dichas
caracteristicas es la creatividad, mediante el uso de recursos retdricos y juegos de palabras
para crear una conexion con el receptor. Este uso del lenguaje se emplea, especialmente,
en la seccion de Fun Stuff, como por ejemplo con «Intenta decir nuestros divertidos
trabalenguas para nifios sin que se te lengiie la traba»?> . Otro aspecto especialmente
significativo para una adaptacion cultural es la variante de inglés que usa, que, en este
caso, es inglés estadounidense, puesto que en paginas como Who Wants to be a
Millionaire, se emplea la zeta en la palabra prize y en otras actividades, como Money

Quiz, se mencionan los dolares y los centavos.

A pesar de que el producto pertenece a una tipologia textual en el que el objetivo principal
es transmitir un mensaje claro y conciso que permita servir como texto instructivo a la
vez que atraer la atencion de los usuarios para que hagan uso de dichas actividades,

encontramos que, en general, se trata de un contenido que no se corresponde con dichas

22 Traduccion propia del original: Improve your comprehension of written numbers with this printable
quiz. https://www.funenglishgames.com/quizzes.html

23 Traduccion propia del original: Do your students know the English names for parts of the body?
https://www.funenglishgames.com/activities.html

24 Traduccion propia del original: Can you decide which is the odd one out? Give this worksheet a go and
find out!

25 Traduccion propia del original: Get your tongue in a twist with our funny tongue twisters for kids.
https://www.funenglishgames.com/funstuff.html
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caracteristicas. El producto es repetitivo, con instrucciones poco claras y demasiado
extensas, especialmente teniendo en cuenta que es una web para el aprendizaje de inglés
como segunda lengua extranjera. Esto supone un incumplimiento del tercer principio de
las WCAG en el que se sefiala que el contenido debe ser comprensible por los usuarios,
algo esencial tratandose de una péagina de aprendizaje de inglés. Ademds, no mantiene
una consistencia en el nombre de las actividades, por ejemplo, Free Word Searches for
Kids en otra pagina se llama Printable Word Searches, lo que contravine el criterio 3.2.4.
de identificacion coherente (los componentes con una misma funcionalidad son

identificados de manera uniforme y coherente).

Ademas de los aspectos lingiliisticos, puesto que los productos localizables conforman
textos multimodales, también son esenciales otros elementos semidticos, como la fuente,
el color, los signos, la presentacion, la caligrafia, la tipografia, la organizacion de la
informacion, que se deben tener en cuenta para la accesibilidad. Todos estos aspectos, que
se trataran en el apartado de adaptaciones técnicas, se encuentran aglutinados para vender
mensajes empaquetados en los que no solo importa el contenido, sino también la forma

para lograr captar al lector.

4.1.2 Justificacion de traduccion

En el proceso de traduccidn y accesibilizacion lingiiistica, uno de los factores que mas
hemos tenido en cuenta ha sido el encontrar un equilibrio entre mantener el inglés como
recurso de aprendizaje por exposicion, observacion y repeticion, y el usar el espanol como
recurso de explicacion para que logre ser mas comprensible y adaptarse a cualquier tipo

de usuario.

Por tanto, la informacidon que se ha traducido ha sido aquella relacionada con las
instrucciones o las descripciones de las actividades. Puesto que los ejercicios estan
pensados para aprender inglés, resulta evidente que tanto su contenido como los nombres
de las actividades o las instrucciones sencillas (tales como «rodea la palabra que no
pertenezca a la misma categorian?®) se han mantenido en el idioma original para permitir

que los estudiantes adquieran competencias lingiiisticas. De esta manera, los estudiantes

26 Traduccion propia del original: Please circle (or underline) the word you think is different
https://www.funenglishgames.com/worksheets/oddoneout.html
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pueden estar en contacto con el inglés, pero fomentando la autonomia que les otorga una
mejor comprension de los contenidos que resultan mas complejos. La traducciéon al
espanol resulta, pues, una forma de accesibilidad para que aquellos estudiantes que no
tengan el suficiente nivel de inglés puedan acceder a los contenidos y hacer los ejercicios
de forma autéonoma, permitiéndoles beneficiarse de la experiencia de aprendizaje.
Ademas, al proporcionar instrucciones en espaiol, se eliminan las posibles dificultades
de comprension y les permite centrarse en el contenido sin sentirse frustrados por no
entender aspectos tan complejos como los juegos de palabras. Asimismo, también supone
un apoyo para aquellos padres que no tengan un completo dominio del inglés y quieran
ayudar a sus hijos y seguir su proceso de aprendizaje a la vez que fomentan una mayor

conexion entre la escuela y el hogar.

No obstante, este proceso de traducciéon no ha sido meramente lingiiistico, sino que
también se han contemplado aspectos esenciales, como la tipologia textual, las
convenciones culturales y la mejora de la accesibilidad del lenguaje. Lo veremos a

continuacion;

a) Tipologia textual

En la localizacion de un producto es esencial comprender la tipologia textual en la que se
inscribe para lograr adaptarla a la del texto meta. En este caso, se ha mantenido el registro
coloquial por su relevancia y similitud con respecto a las convenciones textuales del
original, puesto que se busca un lenguaje més cercano, persuasivo y atractivo para
conseguir establecer una conexion con los usuarios para que usen el producto. Por

ejemplo, como se refleja a continuacion en la Ilustracion 11.

En cuanto al uso de los recursos retoricos y juegos de palabras, se ha llevado a cabo una
adaptacion lingiiistica de esos elementos, que entrafian una dificultad considerable pero
que suponen un gran recurso para generar atraccion en el texto y, ademas, refuerzan la
comprension de conceptos clave de una manera mas ludica, por lo que es importante que
se comprendan correctamente. Un ejemplo, en el que también se debia tener en cuenta la

foto que acompaiiaba a la actividad seria el siguiente:
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English Idioms ® Q
. . I —_~

Don't go crying over spilt milk when you could @L

be enjoying our English idioms and funny

sayings!

English Idioms @ Q

Si te cuesta entender las frases hechas en MI[ ‘ /

inglés, échale un vistazo a estas, que son la

leche.

Iustracion 11: Adaptacion lingiiistica de frases hechas

Ademas, se han llevado a cabo distintos procesos de reelaboracion y sintesis en la
informacion para abordar las deficiencias identificadas en el original y para adaptar el
producto a una tipologia textual cuyo objetivo principal es transmitir un mensaje claro y
conciso. Por ejemplo, en la simplificacion de las descripciones de cada categoria, como
se puede observar en la Ilustracion 12. Todos estos aspectos, que afectan tanto a la
experiencia del usuario como a la accesibilidad, se tratardn en mas profundidad en el

subapartado de accesibilizacion del lenguaje.

b) Convenciones y referentes culturales
Puesto que el objetivo es aprender inglés y aquellos aspectos culturales relacionados con
dicha lengua, muchas de las referencias y convenciones culturales se han mantenido,

como puede ser el uso de dolares y centavos en el juego Quién quiere ser millonario.

Un ejemplo que si requeriria de una adaptacion de las convenciones culturales se
encuentra en la muestra de preguntas que el profesor puede hacer a sus alumnos durante
el desarrollo de la misma actividad. Entre las preguntas de verdadero o falso se hacia
referencia a Anpanman, un personaje de dibujos animados japoneses, pues las preguntas
estaban pensadas para estudiantes japoneses. Puesto que a un estudiante que hable espafiol
le generard mas interés y motivacion una actividad donde mencionen personajes de
dibujos que conozca, que personajes japoneses que no haya oido hablar y, por tanto, no
pueda contestar a la pregunta, se han sustituido por Peppa Pig, un personaje mas

conocidos en las convenciones culturales que envuelven al espafiol.
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¢) Accesibilizacion del lenguaje

El uso de un lenguaje poco claro, demasiado extenso, con explicaciones ambiguas, con
informacion repetida o inconsistencias en la terminologia no solo afecta en el proposito
de cumplir con la tipologia textual de un producto como es esta web, sino que, ademas,
supone una barrera lingiiistica y una mala experiencia de usuario tanto para personas que

usen un lector de pantalla como para estudiantes en fase de desarrollo o cualquier usuario.

Durante la traduccion, no nos hemos limitado a una mera sustitucion lingiiistica, sino
también a crear un lenguaje sencillo y accesible a todos los usuarios. Para ello, se ha
optado por condensar y reformular la informacion ofrecida en las instrucciones, puesto
que puede resultar abrumadora para los usuarios (pauta 3.1. Legible), se ha evitado el uso
de siglas (criterio 3.1.4. Abreviaturas), se ha intentado hacer una sintaxis sencilla y se ha
eliminado toda la informacion repetida, especialmente la reiteracion de actividades «para
aprender inglés», puesto que se sobreentiende. Ademas, se ha evitado el uso de términos
complejos tales como «anagramay, «oximoron» o «palindromo» (criterio 3.1.3. Palabras
inusuales), y, si se han usado, se han especificado mediante estrategias de adicion, como
«Sin duda quizas deberias echarle un vistazo a nuestra lista de oximoron para ver coémo
no combinar palabras que signifiquen lo contrarion?’. Otra estrategia que se podrian haber
empleado, especialmente en el uso de términos complejos, es la técnica disclosure®® que
permite al usuario expandir la informacion bajo demanda por medio de un widget, como

puede ser un botén o un desplegable con contenido explicativo adicional.

Estas decisiones no solo facilitan la experiencia de usuario a aquellas personas que usen
lectores de pantalla, sino que puede beneficiar a todo el mundo, especialmente a aquellas
personas con conocimientos limitados de un idioma o nifios en proceso de desarrollo

educativo.

27 Traduccion propia de: You should definitely maybe learn more about oxymorons with our fun list of
examples.
28 https://www.w3.org/WAI/ARIA/apg/patterns/disclosure/
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P circle or underline the one you think is different. Explain the

— reason for your answer remembering that it's possible to have
@  more than one correct answer if you can justify your answer
with a valid reason.

0 % Enjoy our fun odd one out quiz for kids. Read the words and

Find a range of printable English quizzes, fun activities, interactive games, free ESL
worksheets and other classroom resources to use in your lessons here at Fun English
Games.

Q % 0Odd One Out Quiz
Diviértete con nuestro cuestionario Odd One Out. Lee las

palabras y rodea o subraya la que creas que pertenece a una
“*m®  categoria diferente. Después, justifica tu respuesta. Recuerda:
puede haber mas de una respuesta correcta si lo justificas

W)
@M adecuadamente.

Iustracion 12: Muestra del antes y después de la intervencion realizada en la pagina Odd One
Out Quiz

4.2 Adaptaciones técnicas

El presente apartado aborda las adaptaciones técnicas empleadas para la accesibilizacion
de la web Fun English Games. Una vez abordada, en el marco teérico, la manera en la
que las personas ciegas navegan, se han seleccionado algunos aspectos que resultan

esenciales para que una web sea accesible.

Puesto que la mayoria de elementos expuestos a continuacion son comunes a todas las
paginas, hemos seleccionado aquellos que mas se repetian y aquellos mas significativos
basadndonos en las guias de accesibilidad mencionadas en el apartado de metodologia. A
continuacion, los hemos agrupado teniendo en cuenta el tipo de elemento, su funcion o la
categoria de accesibilidad que ofrecen las herramientas y los principios y pautas WCAG

2.1 expuestos anteriormente.
4.2.1 Analisis del producto original

Nos encontramos ante un sitio web compuesto por archivos HTML y archivos .swf. Este
ultimo es un formato obsoleto para proporcionar contenido interactivo y multimedia,
como animaciones, videos, juegos y aplicaciones que se pueden reproducir en
navegadores web compatibles con Flash Player, una tecnologia que ya no cuenta con
soporte desde el 31 de diciembre de 2020. Esto sugiere que es una pagina relativamente
antigua que no estd sometida a actualizaciones y que, por tanto, utiliza estrategias de

disefio obsoletas y no recomendadas en la actualidad.

35



Un ejemplo de ello es el diseno de la web, que se ha llevado a cabo mediante tablas para
ordenar el contenido, practica que se solia emplear hace afos. Dichas tablas suponen una
practica no recomendable, pues pueden afectar tanto a la accesibilidad, lo que hace que
menos usuarios puedan acceder a la pagina, como al posicionamiento web, al peso de los
contenidos, que resulta en tiempos de carga de pagina mas elevados, e incluso al
incremento de tiempo que supone el proceso de un disefio asi. Asimismo, también en
relacion con el diseno, la web contiene un gran nimero de imagenes a las que se les ha
afiadido texto alternativo que, ademds de ser innecesario por el cardcter meramente
decorativo, es demasiado largo y confuso para un usuario de lector de pantalla (criterios

1.1.1. Contenido no textual y pauta 3.1. Legible).

Cada pagina esta dividida en diferentes bloques visuales: encabezado, caja de busqueda,
menu de navegacion, contenido principal y pie de pédgina. Sin embargo, no existen
etiquetas de region o puntos de refencia (landmarks, en inglés) bien definidas
(Ilustracion 5) ni tampoco una estructura loégica de encabezados que permitan a los
usuarios acceder rapidamente mediante el teclado, como se muestra en la ilustracion 15
(criterios 2.4.6. Encabezados y etiquetas, y 2.4.10. Encabezados de seccion). En cuanto
al idioma de la web, todas las paginas estan en inglés, pero esto no se ha reflejado en un
codigo de lengua en la cabecera de la pagina (elemento <head> del codigo HTML),
esencial para que el lector de pantalla verbalice y pronuncie bien el contenido o para que
la herramienta empleada cargue recursos lingliisticos adecuados, como diccionarios

(criterio 3.1.1. Idioma de la pagina).

El mentd de navegacion contiene cada categoria en las que se inscriben las diferentes
actividades. Sin embargo, no son accesibles mediante teclado por el uso de los eventos

JavaScript?’

onmouseover y onmouseout, que solo permite activar la funcion de
cambio de imagen al pasar por encima el ratén, y no el teclado (criterios 2.1.1 Teclado y
2.4.7 Foco visible). Por otro lado, el color del encabezado de cada pagina (tanto en cada
categoria como en cada actividad de las mismas) es amarillo mostaza, por lo que no

cuenta con el contraste recomendado (criterio 1.4.3. Contraste).

En cuanto al pie de pagina, ademas de aquellas categorias que aparecen en el menu de

navegacion, estan «Contact», «Privacy» y «Sitemap» con enlaces a las paginas

2 JavaScript (JS) es un lenguaje de programacion empleada para hacer web interactivas. Para lograr dicha
interaccion entre la web y el usuario se emplean una serie de recursos denominados «eventosy.
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correspondientes. El enlace «Contact» se abre en una ventana nueva con el programa de
correos que se tenga instalado en el dispositivo sin avisar, lo que supone, al menos si no
se avisa previamente con claridad, una mala practica que provoca una desorientacion en

la navegacion (criterio 3.2.5. Cambios a peticion).

En el siguiente apartado se trataran todas estas cuestiones y se explicaran las decisiones
que se han tomado al respecto para solventar los problemas de accesibilidad que conllevan

estas malas practicas.

4.2.2 Justificacion de accesibilizacion

Tras haber determinado los problemas principales de accesibilidad presentes en la web, a
continuacion, se expondran las intervenciones llevadas a cabo. Todas ellas han sido
sometidas a las diferentes etapas de evaluacion (automatica, manual y prueba de usuario)

explicadas anteriormente para garantizar su correcto funcionamiento.

a) Regiones

Puesto que el sitio web original no contaba con ninglin elemento que indicase cada region,

se han afiadido las siguientes (marcadas en negrita):

Tabla 1: Regiones afiadidas

REGION CODIGO HTML IMAGEN

Encabezado <div role="banner"

</div> FunEngushiames con g om0 08
Busqueda <form

role="search"> ENHANCED BY Google Search
Ment de <div
navegacion role="navigation"

</div>
Contenido <div
principal role="main"</div> Have fun learning English!

- O
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REGION CODIGO HTML IMAGEN
Pie de pagina | <div
role="contentinfo"
</diV> lFun EnglishGames© | Home | Contact | Games | Activities | Worksheets |

Con estas adiciones el usuario de lector de pantalla podra saltar entre los secciones para

encontrarlas con mayor facilidad, lo que también le permitird hacerse una rapida idea de

las distintas secciones de contenido de cada pagina.

b) Pronunciacion

e Atributo de idioma (1ang)

El idioma natural de una pagina web se indica mediante el atributo 1ang (también
usado xml:lang). De cara a una correcta verbalizacion y pronunciacion del lector
de pantalla, se han anadido atributos de idioma tanto en el elemento raiz <head>
del cddigo como en cada parrafo en el que hubiese un cambio de idioma al espafiol
por haber llevado a cabo una traduccion. Sin embargo, se ha evitado especificar el
cddigo de variante regional porque, aunque el original use la variante
estadounidense, hace que la web sea mas flexible, mas simple y con mas
portabilidad. Ademas, si el aprendiz esta acostumbrado a un acento britanico, pese
a que puede encontrarse con algin léxico o estructura tipica del inglés
estadounidense, el no anadirle la variable otorga al usuario un mayor control sobre

la configuracion que tenga establecida en su lector de pantalla y evita forzarlo.

Tabla 2: Atributos de idioma

CASOS CODIGO ACCESIBLE CONTEXTO
Idioma pagina lang="en" <html
xml:lang="en" xmlns="http://www.w3.0rg/19

99/xhtml" lang="en"

xml:lang="en">

Idioma xml:lang="es" <p align="left"
especifico class="stylel"
xml:lang="es"> Diviértete con

nuestro cuestionario. </p>
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e Siglas

En la tabla del ejercicio de la pagina Adjetives Word Scramble aparece un conjunto
de letras desordenadas que, al ordenarlas correctamente, forman palabras. Se
pretende que el lector de pantalla las lea letra por letra, pero un lector de pantalla
podria leerlas como si fuese una palabra (como un acrénimo). Para solventarlo se
ha afiadido, usando expresiones regulares para insertarlo de en un solo
procedimiento en el codigo, & #8203, el caracter invisible de ancho cero. Esto puede
tener consecuencias algo negativas en la salida del texto a braille, ya que el espacio
en blanco entre cada letra se plasmara en este formato tactil, pero creemos que en

general es la mejor solucidn para personas ciegas.

1.1BG 1.BIG

Iustracion 13: Encabezado y primera fila del ejercicio Adjetives Word Scramble

Tabla 3: Pronunciacion segun el codigo HTML

CODIGO PRONUNCIACION
<td height="24" class="stylel3"><div «Ibg»

align="1left" class="style28">I.
IBG</div></td>

<td height="24" class="style13"><div «I»’ «be»’ «gen
align="1left" class="style28">I.
1&#8203;B&#8203; G</div></td>

¢) Menu de navegacion

En el ment de navegacion estan presentes los eventos onmouseout y onmouseover,
que consigue cambiar el aspecto visual de cada elemento oscureciéndolo para permitir al
usuario que sepa con qué elemento se esta interactuando, lo que puede resultar ventajoso
para una persona con baja vision. Sin embargo, estos eventos no resultan accesibles con
el teclado (ya que, como su propio nombre en inglés indica, solo funcionan con el raton),
por lo que se han tenido que afadir (también mediante el uso de expresiones regulares
para hacerlo en un solo procedimiento de busqueda y reemplazo) los eventos onblury

onfocus. De este modo se consigue obtener y perder el foco también con el teclado.
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Tabla 4: Codigo de los eventos afiadidos en el ment de navegacion

CODIGO ORIGINAL CODIGO ACCESIBLE

<a href="games.html" <a href="games.html"

onmouseout="MM swapImgRestore ()" onmouseout="MM swapImgRestore ()"

onmouseover="MM swapImage ('Games' onblur="MM swapImgRestore ()"

,'', "images/gamesbuttond.jpg',1)" onblur="MM swapImgRestore ()"

> onfocus="MM swapImage ('Games','"',
'images/gamesbuttond.jpg',1)"
onblur="MM swapImage ('Games',"'"', "
images/gamesbuttond.jpg',1) ">

W Ganes | Aceiiies |

Hustracion 14: Representacion del foco con la navegacion por teclado en el ment de
navegacion

Otra de las intervenciones que se han llevado a cabo en el ment de navegacion son
aquellas relacionadas con el titulo de las categorias. Sin embargo, puesto que no se ha

disefiado como texto, sino como imagenes, se tratard en el subapartado de iméagenes.

d) Titulos de paginas

Los titulos de las paginas son fundamentales para anunciar adecuadamente a qué pagina
se ha llegado (por ejemplo, tras pulsar un enlace), para no desorientarse en la navegacion,
para seleccionar la pagina adecuada cuando se tienen varias pestaias abiertas en el
navegador, o como resultado de un buscador como Google, por lo que también son clave
en el posicionamiento web o SEO. Como se aprecia en algunos ejemplos de la Tabla 5,
los titulos de las paginas también necesitan ser accesibilizados para que no utilicen
simbolos como los guiones y no sean tan extensos y reiterativos, sino que contengan la
informacion esencial. Ademads, se ha incluido el equivalente en espafiol, que permite a los
estudiantes reforzar y afianzar el vocabulario en inglés (esta cuestion se tratara en mayor

profundidad en el subapartado g. imagenes).
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Tabla 5: Intervencion en los titulos de paginas

PAGINA CODIGO INICIAL CODIGO ACCESIBLE
Pagina principal <title>ESL Activities for Kids - <title>Home page Pagina
Fun Classroom English Ideas for Inicial Fun English
Teachers</title>
Games</title>
Activities <title>Fun English Games for Kids | <title>Activites
- Free Teaching Resources | A tividades < /title>
Online</title>
Worksheets <title>Free English Worksheets for | <title>Worksheets
Kids - Printable ESL Resources Ejercicios</title>
Online</title>
Quizzes <title>English Quizzes for Kids - | <title>Quizzes
Printable ESL Quiz Questions &amp; Cuestionarios</title>
Answers</title>

e) Encabezados

Los encabezados se han ordenado de forma l6gica y consecutiva afiadiendo los elementos

de encabezados <h1>y <h2>.

Worksheets — hl

!

Tus clases mas divertidas gracias a nuestra variedad de fichas
de ejercicios. Haz que tus alumnos aprendan inglés mientras se
divierten haciendo sopas de letras, coloreando, jugando al bingo

[T

— y mucho méds.
English &
for Kids 522
Word Scrambles - D W

oddoneout —> h2 ‘ Q i
. ~

Ordena las letras para formar palabras con ( ) 1)
¢ Sabes cudl es la palabra intrusa? Echale un esta divertida actividad para nifios
wistazo a este cuestionario y descibrelo.

Coloring Pages [

aa | Food Bingo P

Tlustracion 15: Orden de encabezados

Ademas, en las paginas de cada categoria, estos encabezados se han simplificado puesto
que eran demasiado largos y contenian informacion repetitiva (por ejemplo, «Fun English
Language Stuft» se ha sustituido por «Fun Stuff», haciéndolo coincidir con el nombre de
la categoria Fun Stuff para no crear confusion en la navegacion y mantener los nombres) .
se les ha cambiado el color amarillo mostaza, pues tenian un contraste 2.07:1 (minimo

recomendable 4.5:1), a un azul marino (8.59:1 de contraste).
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Very low contrast (2.07:1)

Very low contrast between text and
background colors.

REFERENCE CODE

Activities!

Ideas for Teachers

A~

Hustracion 16: Recomendacion de WAVE sobre el contraste de la pagina de Activities

Como se muestra en la [lustracion 15, en las paginas de cada categoria, aparecen enlaces
a las distintas actividades con un encabezado h2. Puesto que se ha accesibilizado solo una
de las actividades perteneciente a cada categoria, con el fin de que el lector de pantalla
avise al usuario de que dicha pagina no ha sido accesibilizada, se han llevado a cabo dos

pasos:

i.  Aprovechando la estructura de disefio de tablas, se ha afiadido en una columna en
blanco el identificador <td width="20"> <span id="noacc"
style="display:none" aria-label="Enlace no accesible"

</span> </td>.

ii. En el enlace de cada h2 se ha afiadido el atributo aria-
describedby="noacc". De este modo, al saltar al primer encabezado no
accesibilizado y a todos los siguientes no accesibilizados, se leerd, ademas del
texto de dicho encabezado y del hecho de que hay un enlace, la informacion

«Enlace no accesibley.

f) Tablas

En el caso de las tablas que se han empleado para dar formato a la pagina y no para
estructura datos, se ha afadido en el elemento principal de las mismas el atributo
role="presentation" para indicar que el elemento tabla no tiene una funcion

significativa en la estructura semantica de la pagina.

En cuanto a las tablas que si contienen encontramos la pagina Adjective Word Scramble,
En ella, se daba la siguiente situacion: de entrada, hay una primera tabla para imprimir
que presenta una primera columna con las letras de adjetivos desordenadas (bajo el

encabezado «QUESTIONS») y una segunda columna en blanco (bajo el encabezado
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«ANSWERS») para que el aprendiz imprima dicha tabla y pueda completarla con las
letras ordenadas formando el adjetivo correcto; después, se presenta la misma tabla, pero
en la segunda columna (de la derecha), se muestran las soluciones. Aqui, se han llevado

a cabo las siguientes intervenciones:

e Poner el atributo aria-hidden="true" en la primera tabla para evitar que se
lea puesto que solo tiene sentido para personas que pueden ver la segunda columna,
y por eso se les presentaba en blanco. Una persona con ceguera total puede acceder
directamente a la segunda tabla, donde se incluyen tanto preguntas como
respuestas, e ir controlando que el lector de pantalla lea solo la columna inicial
con las letras desordenadas para tratar de adivinar las respuesta, y luego ya podrian

pasar a la columna de las soluciones.

e Afadir un elemento <caption> hijo del elemento <table> que describa cudl

es la funcidn de la tabla.

e Incluir el atributo scope="col" en los dos encabezados para cada columna (la
que contiene las letras desordenadas y la de la solucion) para que, al cambiar de
una columna a otra, recuerde al usuario del lector de pantalla en qué columna se

encuentra.

g) Imagenes

Como se ha mencionado anteriormente, los elementos del ment de navegacion estan
conformados por imagenes, no textos. Dichas imagenes son funcionales, ya que tienen
hipervinculos que llevan a las paginas de las diferentes categorias. Para que un usuario
ciego sepa qué se esconde detras de esa imagen, es decir, cudl es su funcidn y a qué pagina
les redireccionard, se utiliza el atributo alt . Este atributo se afiade en la etiqueta <img>
de cada imagen y el lector de pantalla lo leerd, proporcionando al usuario una alternativa

textual para mejorar su experiencia de navegacion.

Como se muestra en la Table 6, los atributos alt eran demasiado largos, reiterativos,
carecian de consistencia y empleaban simbolos no recomendables en accesibilidad, como
los guiones. Puesto que cada imagen incluye un hipervinculo que remite a cada pagina
concreta, es fundamental que los textos alternativos coincidan con el nombre de la pagina

(con su titulo), para que el usuario confirme que ha hecho clic en el enlace de menu
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adecuado. Por tanto, para encontrar una estrategia equilibrada, se han mantenido los
mismos nombres con el nombre del tipo de actividad en inglés y en espafiol de manera
que el lector de pantalla lea ambos términos. Aunque esta decision no afecte tanto a las
personas con vision, estos usuarios podran acceder igualmente el equivalente en el titulo
de la pagina. Ademas, hemos considerado que un usuario de lector de pantalla necesita
un apoyo adicional puesto que no cuenta con tantas oportunidades de acceder a este tipo

de equivalentes y es un buen lugar para afianzar y recordar el vocabulario.

Tabla 6: Intervenciones en el texto alternativo de las imagenes

CATEGORIAS CODIGO ORIGINAL CODIGO
ACCESIBLE
Activities alt="ESL Activities for Kids - Fun Classroom | alt="Activities
English Ideas for Teachers" Actividades"
Worksheets alt="Free English Worksheets for Kids - | alt="Worksheets
Printable ESL Resources Online" Ejercicios”
Quizzes alt="English Quizzes for Kids - Printable ESL | alt="Quizzes
Quiz Questions Answers" Cuestionarios"

El resto de las imagenes que se encuentran en las paginas accesibilizadas son meramente
decorativas, es decir, que el contenido sigue siendo comprensible aunque la imagen no
esté presente porque su Unica funcion es aportar una decoracion visual a la pagina. Por
tanto, con el fin de no sobrecargar de informacion innecesaria al usuario del lector de

pantalla se ha llevado a cabo la siguiente estrategia:

e Texto alternativo: el atributo a1t se ha dejado en blanco. Esto hace que el lector

de pantalla ignore la existencia de dicha imagen.

e Tabindex="-1": se ha afiadido dicho atributo al enlace de dichas imagenes,
cuando lo tienen, para indicar que no debe recibir el foco mediante la navegacion
de teclado, es decir, que al pulsar el tabulador para desplazarse por elementos

interactivos (enlaces, campos de formulario, botones, etc.), no se pare ahi.

e Aria-hidden"true": se ha complementado lo anterior con el atributo aria-
hidden="true" en el enlace (que abarca también la imagen) para indicar al
lector de pantalla que el enlace y la imagen se pueden omitir al navegar

secuencialmente y no debe ser anunciada al usuario, si bien el elemento se
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anade el atributo tabindex="-1".

mantendria en el orden de foco (es decir en la navegacion por tabulacion) si no se

Tabla 7: Intervencion en las imagenes decorativas

CODIGO INCIAL

CODIGO ACCESIBLE

<a href="grammargames.html">
<img
src="1images/punctuation76.jpg"
alt="Fun Grammar Games for Kids -

Free Interactive Exercises Practice

<a href="grammargames.html"
tabindex="-1" aria-
hidden="true"><img
src="1images/punctuation76.jpg"

alt="" width="76" height="76"

hspace="12" vspace="12"

Activities Online" width="76"

height="76" hspace="12" border="1"/></a>

vspace="12" border="1"/></a>

h) Hipervinculos
Con el fin de accesibilizar los hipervinculos y que cumplan las pautas WCAG 2.1, se han

tenido en cuenta los siguientes aspectos:

e Nombres distintivos: se han asignado nombres claros y descriptivos para evitar
las férmulas no recomendadas, como «Haz clic aqui» (criterio 2.4.4. Proposito de

los enlaces).

e Ventana nueva: en el pie de pagina nos encontramos el hipervinculo del elemento
«Contact». Aunque lo habitual y lo que un usuario se espera sea que te
redireccione a una pagina de la web donde se indican los datos de contacto, el
hipervinculo abre, sin avisar, una ventana nueva con la aplicacion de correo que
el usuario tenga configurada en su equipo. Para no contravenir el criterio 3.2.2.
(Precedible al recibir entradas) y mantener el formato original del pie de pagina,

se ha eliminado de la vision de la pagina de la siguiente manera:

style="position: absolute; left:-9999px;”>(Se abre en la aplicacion

de correo)>

De esta forma, el lector de pantalla podra avisar al usuario de que el enlace se
abrira en una pagina nueva para no crear confusion en la navegacion y los usuarios
con vision no se veran afectados. Aunque un usuario con vision también se podria
ver beneficiado con esta especificacion, hemos considerado prioritario el disefo,

puesto que, si se deja el cursor encima del hipervinculo, en la esquina inferior
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derecha aparece la direccion a la que redirige el enlace y, como se puede ver en la
imagen a continuacion, no es un enlace al uso, como por ejemplo seria el
hipervinculo de «Home» que aparece a su lado (que seria

http://www.funenglishgames.com).

Fun English Games © | Home | Cong;c':}t |
mailto:funenglishgames@gmail.com

Iustracion 17: Redireccion del hipervinculo «Contact»

Repeticiones: se pretendia eliminar aquellos hipervinculos que redireccionaban a
la misma péagina y se encontraban continuos. El caso que mas hemos analizado se
da en la pagina de Adjectives Word Scramble. Aunque parezca que se podia
acceder a la version imprimible del ejercicio tanto pulsando en el icono de la
impresora como en el texto donde se indicaba que se podia imprimir, en realidad
estan agrupados en uno solo. La estrategia inicial para este caso habia sido
vincular Ginicamente el enlace al texto para asi poder eliminar la imagen del foco
del lector de pantalla y no crear tanto ruido visual para los usuarios de lector de
pantalla. Sin embargo, para las personas con vision, la estrategia inicial podria ser
mas ventajosa, puesto que, al poder hacer clic también en el icono de la impresora,
se incrementa la superficie interactiva, es decir, mejora la accesibilidad motriz.
Por tanto, se ha mantenido la técnica empleada en el original y, puesto que la
imagen es funcional porque contiene un hipervinculo, se le ha afiadido un texto

alternativo.

Printable Adjective Word Scramble Worksheet -|Click this link for a printable
| Inew window). For the best printing results try adjusting the page setup and s
menu before printing.

Hustracion 18: Ejemplo de hipervinculos agrupados
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5 Conclusiones

5.1 Objeto del estudio

El presente trabajo se ha centrado en analizar el nivel de accesibilidad de Fun English
Games, una pagina destinada a nifios que quieren aprender inglés o profesores que buscan

nuevas ideas dentro de un entorno de gamificacion.

Para llevar a cabo dicha tarea, se revis6 la bibliografia existente que permitiese
proporcionar los fundamentos tedricos sobre los temas que aborda el trabajo. Los
primeros apartados del marco tedrico se centraron en los conceptos de localizacion,
accesibilidad web, accesibilidad como traduccidn y aprendizaje de idiomas en un entorno
de gamificacion. Asimismo, se exploraron las diferentes tecnologias y métodos que tienen
las personas con discapacidad visual para navegar. A continuacion, se presentod la
metodologia empleada, donde se proporciono un estudio sobre las WCAG vy los tres tipos
de evaluacion que se llevaron a cabo: automatica, manual y de usuario. Finalmente, se
presentaron los resultados del anélisis y las intervenciones y adaptaciones llevadas a cabo

tanto a nivel lingiiistico y cultural como técnico.

5.2 Resultados

Las intervenciones realizadas tras el andlisis y la evaluacion de las distintas paginas que
conforman el sitio web demuestran graves deficiencias en cuanto accesibilidad y
subrayan la importancia de tener en cuenta todos los aspectos posibles en un texto
multimodal como lo es una web. Se ha observado que, durante el proceso de desarrollo
del producto original, no se han tenido en cuenta las recomendaciones de accesibilidad,

lo que supone una barrera para aquellos usuarios que naveguen con lector de pantalla.

Las intervenciones técnicas llevadas a cabo engloban los aspectos esenciales que se deben
cumplir para lograr que un contenido sea accesible. El producto final, disponible en

http://campus.usal.es/practicastradu/tfg/funenglishgames, muestra la importancia de

prestar especial atencion a elementos como el titulo de la pagina, los atributos, los

encabezados, las regiones, la pronunciacion, las tablas, los hipervinculos y las imagenes.
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Las soluciones lingiiisticas aportadas, tomando como publico meta usuarios
hispanoparlantes, muestran la importancia y la necesidad del uso de un lenguaje claro y
conciso que permita a los usuarios poder comprender la informacioén correctamente,
especialmente en un 4mbito educativo donde el inglés no es la primera lengua del usuario.
Ademas, la adaptacion a la tipologia textual, la eliminacion de repeticiones y la
consistencia en el lenguaje resultan aspectos fundamentales para lograr un resultado

satisfactorio.

5.3 Limitaciones y futuros trabajos

Tras haber resumido los principales resultados del estudio, en esta seccion se reflejaran
también las posibles limitaciones del trabajo y cémo podrian subsanarse en futuros

trabajos.

En primer lugar, el sitio web escogido utiliza tecnologia que estd obsoleta, como es el
caso del Flash Player, lo que impide que se pueda acceder y tratar todos los contenidos.
Ademas, el uso de las tablas para ordenar el contenido es una practica desactualizada que
impide llevar a cabo una accesibilizacion por completo. En un futuro estudio resultaria
recomendable seleccionar una web que estuviese operativa para conseguir una adaptacion

completa y reflejar la transformacion tras la implementacion de medidas de accesibilidad.

Asimismo, durante las pruebas de usuario no se ha podido contar con personas con
discapacidad visual que ofreciesen su opinion acerca de sus preferencias de navegacion.
Para afrontar estas limitaciones, habria resultado beneficioso contactar con un grupo de
usuarios que pudiesen ofrecer su experiencia real navegando con la web ya accesibilizada.
Dicho estudio permitiria ahondar en las necesidades de los usuarios de lectores de pantalla
y encontrar un patrén de actuacion al encontrar problemas similares en el proceso de

accesibilizacion web.

5.4 Contribucion

Teniendo en cuenta las adaptaciones llevadas a cabo y las diferentes conclusiones
extraidas a lo largo del presente trabajo, se podria afirmar la imperiosa necesidad de
pensar en la accesibilidad desde el primer momento de la creacion de un producto y el

papel fundamental que lleva a cabo el localizador en un proceso de localizacion web.
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Ademas de cuidar los aspectos tradicionales relacionados con los &mbitos
sociolingiiisticos, culturales y técnicos, se deben también tener en cuenta aquellos ligados
a la accesibilidad, a la comprension de las WCAG y de las diferentes y diversas

necesidades que puedan tener los usuarios.

Este trabajo pretende demostrar la importancia de la accesibilidad en los contenidos web,
pues la vida de cualquier persona en la actualidad se encuentra vinculada a internet. Los
dispositivos conectados a la red han permitido establecer una relacion simbidtica con la
web, en la que se aprovechan los conocimientos y se contribuye al conocimiento. El no
considerar la accesibilidad y no cumplir con los estdndares provoca que muchas personas
sean apartadas de algo tan primordial como el acceso al conocimiento. En un entorno de
aprendizaje de segunda lengua, la accesibilidad resulta esencial para garantizar la
participacion y la igualdad de acceso a los contenidos y el correcto desarrollo de las

competencias necesarias para el futuro de los estudiantes.

De la misma manera, el proceso de andlisis y evaluacion llevado a cabo pretende
demostrar la importancia de que los localizadores y los desarrolladores de paginas web
cuenten no solo con las habilidades tradicionales relacionadas con los aspectos
lingiiisticos, sino también con aquellas técnicas que permitan hacer accesibles los
contenidos y la participacion de todos los usuarios dentro de un entorno web. Esto resulta
especialmente importante porque, en ultimo término, la web es un producto multimodal
y los aspectos técnicos y de disefio también significan y deben transmitirse por algiin
modo semiotico (por ejemplo, oralmente mediante lector de pantalla) o no presuponer
capacidades universales (por ejemplo, apuntar y pinchar mediante raton, o una agudeza
visual determinada), sobre todo teniendo en cuenta que se han documentado numerosas
discapacidades que requieren tomar en consideracion dichos modos de acceso,
interaccion y capacidades, y que las normativas legales y los principios éticos imponen
dicha toma en consideracion por un principio basico de no discriminacidon y acceso y

disfrute equiparable.

El proceso de traduccion surge como medio de comunicacién entre una lengua y una
cultura y otra para permitir que el contenido llega al usuario. No tiene sentido adaptar
solo lingiiisticamente los contenidos sin tener en cuenta la accesibilidad porque se
restringiria el acceso a un gran nimero de usuarios. Accesibilizar los contenidos significa

ser consciente de como hacer todo mas significativo, estructurado y facil de usar para
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todos en situaciones, como en momentos de reflejo por estar en la calle, donde un
contraste adecuado es esencial, 0 en momentos de mala conexion a internet que no
permiten la visualizacion de todos los elementos de la pagina, donde la informacion de
los textos alternativos permite entender las imagenes. Tener en cuenta la accesibilidad,
por tanto, es esencial, puesto que no solo beneficia a las personas con discapacidades,

sino a todo el mundo.
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Anexo

Pautas de Accesibilidad al Contenido en la Web usadas como referencia durante la
evaluacion de la accesibilidad de la web Fun English Games (extraidas de la traduccion

oficial de la version 2.0 http://www.sidar.org/traducciones/wcag20/es/):

PRINCIPIO 1: PERCEPTIBLE - LA INFORMACION Y LOS COMPONENTES
DE LA INTERFAZ DE USUARIO DEBEN SER PRESENTADOS A LOS
USUARIOS DE MODO QUE ELLOS PUEDAN PERCIBIRLOS.

Pauta 1.1 Alternativas textuales: Proporcionar alternativas textuales para todo

contenido no textual de modo que se pueda convertir a otros formatos que las
personas necesiten, tales como textos ampliados, braille, voz, simbolos o en un

lenguaje mas simple.

1.1.1 Contenido no textual: Todo contenido no textual que se presenta al usuario tiene
una alternativa textual que cumple el mismo proposito, excepto en las situaciones
enumeradas a continuacion. (Nivel A)

o Controles, Entrada de datos: Si el contenido no textual es un control o acepta
datos introducidos por el usuario, entonces tiene un nombre que describe su
proposito.

e Contenido multimedia tempodependiente: Si el contenido no textual es una
presentacion multimedia con desarrollo temporal, entonces las alternativas
textuales proporcionan al menos una identificacion descriptiva del contenido no
textual.

e Pruebas: Si el contenido no textual es una prueba o un ejercicio que no seria
valido si se presentara en forma de texto, entonces las alternativas textuales
proporcionan al menos una identificacion descriptiva del contenido no textual.

e Sensorial: Si el contenido no textual tiene como objetivo principal el crear
una experiencia sensorial especifica, entonces las alternativas textuales
proporcionan al menos una identificacion descriptiva del contenido no textual.

o CAPTCHA: Si el proposito del contenido no textual es confirmar que quien esta
accediendo al contenido es una persona y no una computadora, entonces se

proporcionan alternativas textuales que identifican y describen el propdsito del
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contenido no textual y se proporcionan formas alternativas de CAPTCHA con
modos de salida para distintos tipos de percepciones sensoriales, con el fin de
acomodarse a las diferentes discapacidades.

e Decoracion, Formato, Invisible: Si el contenido no textual es simple decoracion,
se utiliza inicamente para definir el formato visual o no se presenta a los usuarios,

entonces se implementa de forma que pueda ser ignorado por las ayudas técnicas.

Pauta 1.2 Medios tempodependientes: Proporcionar alternativas para los medios

tempodependientes.

1.2.1 Sélo audio y sélo video (grabado): Para contenido s6lo audio grabado y contenido
solo video grabado, se cumple lo siguiente, excepto cuando el audio o el video es un
contenido multimedia alternativo al texto y esta claramente identificado como tal: (Nivel
A)

e Solo audio grabado: Se proporciona una alternativa para los medios
tempodependientes que presenta informacion equivalente para el contenido s6lo
audio grabado.

e Solo video grabado: Se proporciona una alternativa para los medios
tempodependientes o se proporciona una pista sonora que presenta informacion

equivalente al contenido del medio de s6lo video grabado.

1.2.2 Subtitulos (grabados): Se proporcionan subtitulos para el contenido de audio
grabado dentro de contenido multimedia sincronizado, excepto cuando la presentacion es
un contenido multimedia alternativo al texto y estd claramente identificado como tal.

(Nivel A)

1.2.3 Audiodescripcion o Medio Alternativo (grabado): Se proporciona una alternativa
para los medios tempodependientes o una audiodescripcion para el contenido de video
grabado en los multimedia sincronizados, excepto cuando ese contenido es un contenido

multimedia alternativo al texto y estd claramente identificado como tal. (Nivel A)

1.2.4 Subtitulos (en directo): Se proporcionan subtitulos para todo el contenido de audio

en directo de los multimedia sincronizados. (Nivel AA)
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1.2.5 Audiodescripcion (grabado): Se proporciona una audiodescripcion para todo el

contenido de video grabado dentro de contenido multimedia sincronizado. (Nivel AA)

1.2.6 Lengua de seiias (grabado): Se proporciona una interpretacion en lengua de
seflas para todo el contenido de audio grabado dentro de contenido multimedia

sincronizado. (Nivel AAA)

1.2.7 Audiodescripcion ampliada (grabada): Cuando las pausas en el audio de primer
plano son insuficientes para permitir que la audiodescripcion comunique el significado
del video, se proporciona una audiodescripcion ampliada para todos los contenidos

de video grabado dentro de contenido multimedia sincronizado. (Nivel AAA)

1.2.8 Medio alternativo (grabado): Se proporciona una alternativa para los medios
tempodependientes, tanto para todos los contenidos multimedia

sincronizados grabados como para todos los medios de s6lo video grabado. (Nivel AAA)

1.2.9 Sélo audio (en directo): Se proporciona una alternativa para los medios
tempodependientes que presenta informacién equivalente para el contenido de sélo

audio en directo. (Nivel AAA)

Pauta 1.3 Adaptable: Crear contenido que pueda presentarse de diferentes formas

(por ejemplo, con una disposicion mas simple) sin perder informacion o estructura.

1.3.1 Informacion y relaciones: La informacion, estructura y relaciones comunicadas a
través de la presentacion pueden ser determinadas por software o estan disponibles como

texto. (Nivel A)

1.3.2 Secuencia significativa: Cuando la secuencia en que se presenta el contenido afecta
a su significado, se puede determinar por software la secuencia correcta de lectura. (Nivel

A)
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1.3.3 Caracteristicas sensoriales: Las instrucciones proporcionadas para entender y
operar el contenido no dependen exclusivamente en las caracteristicas sensoriales de los

componentes como su forma, tamafo, ubicacion visual, orientacion o sonido. (Nivel A)

Pauta 1.4 Distinguible: Facilitar a los usuarios ver y oir el contenido, incluyendo la

separacion entre el primer plano y el fondo.

1.4.1 Uso del color: El color no se usa como Unico medio visual para transmitir la
informacion, indicar una accidn, solicitar una respuesta o distinguir un elemento visual.

(Nivel A)

1.4.2 Control del audio: Si el audio de una pagina web suena automaticamente durante
mas de 3 segundos, se proporciona ya sea un mecanismo para pausar o detener el audio,
0 un mecanismo para controlar el volumen del sonido que es independiente del nivel de
volumen global del sistema. (Nivel A)

Nota: En la medida en que cualquier contenido que no satisfaga este criterio puede
interferir con la capacidad del usuario de emplear la pagina en su conjunto, todo contenido
de la pagina web (tanto si satisface o no otros criterios de conformidad) debe satisfacer

este criterio.

1.4.3 Contraste (minimo): La presentacion visual de texto e imagenes de texto tiene

una relacion de contraste de, al menos, 4.5:1, excepto en los siguientes casos: (Nivel AA)

o Textos grandes: Los textos de gran tamafio y las imagenes de texto de gran
tamafio tienen una relacioén de contraste de, al menos, 3:1.

o Incidental: Los textos o imagenes de texto que forman parte de un componente
inactivo de la interfaz de usuario, que son simple decoracion, que no resultan
visibles para nadie o forman parte de una imagen que contiene otros elementos
visuales significativos, no tienen requisitos de contraste.

e Logotipos: El texto que forma parte de un logo o nombre de marca no tiene

requisitos de contraste minimo.
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1.4.4 Cambio de tamaiio del texto: A excepcion de los subtitulos y las imagenes de

texto, todo el texto puede ser ajustado sin ayudas técnicas hasta un 200 por ciento sin que

se pierdan el contenido o la funcionalidad. (Nivel AA)

1.4.5 Imagenes de texto: Si con las tecnologias que se estan utilizando se puede

conseguir la presentacion visual deseada, se utiliza texto para transmitir la informacion

en vez de iméagenes de texto, excepto en los siguientes casos. (Nivel AA)

Configurable: La imagen de texto es visualmente configurable segiin los
requisitos del usuario.
Esencial: Una forma particular de presentacion del texto resulta esencial para la

informacion que se transmite.

1.4.6 Contraste (mejorado): La presentacion visual de texto e imagenes de texto tiene

una relacion de contraste de, al menos, 7:1, excepto en los siguientes casos. (Nivel AAA)

Textos grandes: Los textos de gran tamano y las imagenes de texto de gran
tamafio tienen una relacion de contraste de, al menos, 4.5:1.

Incidental: Los textos o imdgenes de texto que forman parte de un componente
de la interfaz de usuario inactivo, que son simple decoracion, que no resultan
visibles para nadie o forman parte de una imagen que contiene otros elementos
visuales significativos, no tienen requisitos de contraste.

Logotipos: El texto que forma parte de un logo o nombre de marca no tiene

requisitos de contraste minimo.

1.4.7 Sonido de fondo bajo o ausente: Para el contenido de s6lo audio grabado que (1)

contiene habla en primer plano, (2) no es un CAPTCHA sonoro o un audiologo, y (3) que

no es una vocalizacion cuya intencion principal es servir como expresion musical (como

el canto o el rap), se cumple al menos uno de los siguientes casos: (Nivel AAA)

Ningiin sonido de fondo: El audio no contiene sonidos de fondo.

Apagar: Los sonidos de fondo pueden ser apagados.

20 dB: Los sonidos de fondo son, al menos, 20 decibelios mas bajos que el
discurso en primer plano, con la excepcion de sonidos ocasionales que duran
solamente uno o dos segundos.

Nota: Por la definicion de "decibelio", el sonido de fondo que cumple con este requisito

es aproximadamente cuatro veces mas silencioso que la locucion principal.
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1.4.8 Presentacion visual: En la presentacion visual de bloques de texto, se proporciona
algin mecanismo para lograr lo siguiente: (Nivel AAA)
1. Los colores de fondo y primer plano pueden ser elegidos por el usuario.
2. El ancho no es mayor de 80 caracteres o signos (40 si es CJK).
3. Eltexto no esté justificado (alineado a los margenes izquierdo y derecho a la vez).
4. El espacio entre lineas (interlineado) es de, al menos, un espacio y medio dentro
de los parrafos y el espacio entre parrafos es, al menos, 1.5 veces mayor que el
espacio entre lineas.
5. El texto se ajusta sin ayudas técnicas hasta un 200 por ciento de modo tal que no
requiere un desplazamiento horizontal para leer una linea de texto en una ventana

a pantalla completa.

1.4.9 Imagenes de texto (sin excepciones): Las imagenes de texto solo se utilizan
como simple decoraciono cuando wuna forma de presentacion particular
del texto resulta esencial para la informacion transmitida. (Nivel AAA)

Nota: Los logotipos (textos que son parte de un logo o de un nombre de marca) se

consideran esenciales.

PRINCIPIO 2: OPERABLE - LOS COMPONENTES DE LA INTERFAZ DE
USUARIO Y LA NAVEGACION DEBEN SER OPERABLES.

Pauta 2.1 Accesible por teclado: Proporcionar acceso a toda la funcionalidad

mediante el teclado.

2.1.1 Teclado: Toda la funcionalidad del contenido es operable a través de una interfaz
de teclado sin que se requiera una determinada velocidad para cada pulsacion individual
de las teclas, excepto cuando la funcion interna requiere de una entrada que depende del
trayecto de los movimientos del usuario y no sélo de los puntos inicial y final. (Nivel A)
Nota 1: Esta excepcion se refiere a la funcion subyacente, no a la técnica de entrada de datos. Por
ejemplo, si la entrada de texto se hace por medio de escritura a mano, la técnica de entrada

(escritura a mano) depende del trazo (ruta trazada) pero la funcion interna (introducir texto) no.
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Nota 2: Esto no prohibe ni deberia desanimar a los autores a proporcionar entrada de ratén u otros

métodos de entrada de datos adicionales a la operabilidad a través del teclado.

2.1.2 Sin trampas para el foco del teclado: Si es posible mover el foco a un componente
de la péagina usando una interfaz de teclado, entonces el foco se puede quitar de ese
componente usando solo la interfaz de teclado y, si se requiere algo mas que las teclas de
direccion o de tabulacion, se informa al usuario el método apropiado para mover el foco.
(Nivel A)

Nota: En la medida en que cualquier contenido que no satisfaga este criterio puede interferir con
la capacidad del usuario para emplear la pagina por completo, todo contenido de la pagina web

(tanto si satisface o no otros criterios de conformidad) debe satisfacer este criterio.
2.1.3 Teclado (sin excepciones): Toda la funcionalidad del contenido se puede operar a

través de una interfaz de teclado sin requerir una determinada velocidad en la pulsacion

de las teclas. (Nivel AAA)

Pauta 2.2 Tiempo suficiente: Proporcionar a los usuarios el tiempo suficiente para

leer y usar el contenido.

2.2.1 Tiempo ajustable: Para cada limite de tiempo impuesto por el contenido, se cumple
al menos uno de los siguientes casos: (Nivel A)
o Apagar: El usuario puede detener el limite de tiempo antes de alcanzar el limite
de tiempo; o
o Ajustar: El usuario puede ajustar el limite de tiempo antes de alcanzar dicho
limite en un rango amplio que es, al menos, diez veces mayor al tiempo fijado
originalmente; o
o Extender: Se advierte al usuario antes de que el tiempo expire y se le conceden
al menos 20 segundos para extender el limite temporal con una accion simple (por
ejemplo, "presione la barra de espacio") y el usuario puede extender ese limite de
tiempo al menos diez veces; o
o Excepcion de tiempo real: El limite de tiempo es un requisito que forma parte
de un evento en tiempo real (por ejemplo, una subasta) y no resulta posible ofrecer

una alternativa al limite de tiempo; o
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Excepcion por ser esencial: El limite de tiempo es esencial y, si se extendiera,
invalidaria la actividad; o

Excepcion de 20 horas: El limite de tiempo es mayor a 20 horas.

Nota: Este criterio de conformidad ayuda a asegurarse de que los usuarios puedan
completar una tarea sin cambios inesperados en el contenido o contexto que sean el
resultado de un limite de tiempo. Este criterio de conformidad debe considerarse en
combinacion con el Criterio de Conformidad 3.2.1, que impone limites a los cambios de

contenido o contexto como resultado de una accion del usuario.

2.2.2 Poner en pausa, detener, ocultar: Para la informacion que tiene

movimiento, parpadeo, se desplaza o se actualiza automaticamente, se cumplen todos los

casos siguientes: (Nivel A)

Movimiento, parpadeo, desplazamiento: Para toda informacion que se mueve,
parpadea o se desplaza, que (1) comienza automaticamente, (2) dura mas de cinco
segundos y (3) se presenta en paralelo con otro contenido, existe un mecanismo
para que el usuario la pueda poner en pausa, detener u ocultar, a menos que el
movimiento, parpadeo o desplazamiento sea parte esencial de una actividad; y

Actualizacion automatica: Para toda informacion que se actualiza
automaticamente, que (1) se inicia automaticamente y (2) se presenta en paralelo
con otro contenido, existe un mecanismo para que el usuario la pueda poner en
pausa, detener u ocultar, o controlar la frecuencia de actualizacion a menos que la

actualizacidon automatica sea parte esencial de una actividad.

Nota 1: En la medida en que cualquier contenido que no satisfaga este criterio puede
interferir con la capacidad del usuario para emplear la pagina como un todo, todo
contenido de la pagina web (tanto si satisface o no otros criterios de conformidad) debe
satisfacer este criterio.

Nota 2: Para el contenido que es actualizado periédicamente por medio de un software, o
que se sirve a la aplicacion de usuario por medio de streaming, no hay obligacion de
preservar o presentar la informacion que ha sido generada o recibida entre el inicio de la
pausa y el reinicio de la presentacion; no solo podria no ser técnicamente posible, sino
que ademas en muchas ocasiones podria ser erroneo o engafioso hacerlo.

Nota 3: Una animacioén que ocurre como parte de una fase de precarga de un contenido o

una situacion similar puede ser considerada esencial si no se permite interaccion a ningin
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usuario durante esa fase, y si el hecho de no indicar el progreso pudiera confundir a los

usuarios y hacerles creer que ha habido un fallo en el contenido.
2.2.3 Sin tiempo: El tiempo no es parte esencial del evento o actividad presentada por el
contenido, exceptuando los multimedia sincronizados no interactivos y los eventos en

tiempo real. (Nivel AAA)

2.2.4 Interrupciones: El usuario puede postergar o suprimir las interrupciones, excepto

cuando las interrupciones implican una emergencia. (Nivel AAA)

2.2.5 Re-autentificacion: Cuando expira una sesion autentificada, el usuario puede

continuar la actividad sin pérdida de datos tras volver a identificarse. (Nivel AAA)

Pauta 2.3 Convulsiones: No disefiar contenido de un modo que se sepa podria

provocar ataques, espasmos o convulsiones.

2.3.1 Umbral de tres destellos 0 menos: Las paginas web no contienen nada que destelle
mas de tres veces en un segundo, o el destello esta por debajo del umbral de destello

general y de destello rojo. (Nivel A)

Nota: En la medida en que cualquier contenido que no satisfaga este criterio puede interferir con
la capacidad del usuario para emplear la pagina como un todo, todo contenido de la pagina web

(tanto si satisface o no otros criterios de conformidad) debe satisfacer este criterio.

2.3.2 Tres destellos: Las paginas web no contienen nada que destelle mas de tres veces

por segundo. (Nivel AAA)

Pauta 2.4 Navegable: Proporcionar medios para ayudar a los usuarios a navegar,

encontrar contenido y determinar donde se encuentran.

2.4.1 Evitar bloques: Existe un mecanismo para evitar los bloques de contenido que se

repiten en multiples paginas web. (Nivel A)
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2.4.2 Titulado de paginas: Las paginas web tienen titulos que describen su tematica o

proposito. (Nivel A)

2.4.3 Orden del foco: Si se puede navegar secuencialmente por una pagina weby la
secuencia de navegacion afecta su significado o su operacion, los componentes que

pueden recibir el foco lo hacen en un orden que preserva su significado y operabilidad.

(Nivel A)

2.4.4 Proposito de los enlaces (en contexto): El proposito de cada enlace puede ser
determinado con solo el texto del enlace o a través del texto del enlace sumado al contexto
del enlace determinado por software, excepto cuando el propdsito del enlace

resultara ambiguo para los usuarios en general. (Nivel A)

2.4.5 Multiples vias: Se proporciona mas de un camino para localizar una pagina
web dentro de un conjunto de paginas web, excepto cuando la pagina es el resultado, o

un paso intermedio, de un proceso. (Nivel AA)

2.4.6 Encabezados y etiquetas: Los encabezados y etiquetas describen el tema o

proposito. (Nivel AA)

2.4.7 Foco visible: Cualquier interfaz de usuario operable por teclado tiene una forma de

operar en la cual el indicador del foco del teclado resulta visible. (Nivel AA)

2.4.8 Ubicacion: Se proporciona informacidn acerca de la ubicacion del usuario dentro

de un conjunto de paginas web. (Nivel AAA)

2.4.9 Propésito de los enlaces (s6lo enlaces): Se proporciona un mecanismo que permite
identificar el proposito de cada enlace con sélo el texto del enlace, excepto cuando el

proposito del enlace resultara ambiguo para los usuarios en general. (Nivel AAA)

2.4.10 Encabezados de seccion: Se usan encabezados de seccion para organizar el
contenido. (Nivel AAA)

Nota 1: "Encabezados" se usa en sentido general e incluye los titulos y otras formas de agregar

encabezados a las distintos tipos de contenido.
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Nota 2:Este criterio de conformidad se refiere al contenido propiamente dicho, no a
los componentes de la interfaz de usuario. Los componentes de la interfaz de usuario se tratan en

el Criterio de Conformidad 4.1.2.

PRINCIPIO 3: COMPRENSIBLE - LA INFORMACION Y EL MANEJO DE LA
INTERFAZ DE USUARIO DEBEN SER COMPRENSIBLES.

Pauta 3.1 Legible: Hacer que los contenidos textuales resulten legibles y

comprensibles.

3.1.1 Idioma de la pagina: El idioma predeterminado de cada pagina web puede

ser determinado por software. (Nivel A)

3.1.2 Idioma de las partes: El idioma de cada pasaje o frase en el contenido puede
ser determinado por software, excepto los nombres propios, términos técnicos, palabras
en un idioma indeterminado y palabras o frases que se hayan convertido en parte natural

del texto que las rodea. (Nivel AA)

3.1.3 Palabras inusuales: Se proporciona un mecanismo para identificar las definiciones
especificas de palabras o frasesusadas de modo inusual o restringido,

incluyendo expresiones idiomaticas y jerga. (Nivel AAA)

3.1.4 Abreviaturas: Se proporciona un mecanismo para identificar la forma expandida o

el significado de las abreviaturas. (Nivel AAA)

3.1.5 Nivel de lectura: Cuando un texto requiere un nivel de lectura més avanzado que
el nivel minimo de educacidn secundaria una vez que se han eliminado nombres propios
y titulos, se proporciona un contenido suplementario o una versiéon que no requiere un

nivel de lectura mayor a ese nivel educativo. (Nivel AAA)
3.1.6 Pronunciacion: Se proporciona un mecanismo para identificar la pronunciacién

especifica de las palabras cuando el significado de esas palabras, dentro del contexto,

resulta ambiguo si no se conoce su pronunciacion. (Nivel AAA)
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Pauta 3.2 Predecible: Hacer que las paginas web aparezcan y operen de manera

predecible.

3.2.1 Al recibir el foco: Cuando cualquier componente recibe el foco, no inicia

ningiin cambio en el contexto. (Nivel A)

3.2.2 Al recibir entradas: El cambio de estado en cualquier componente de la interfaz
de usuario no provoca automaticamente un cambio en el contexto a menos que el usuario

haya sido advertido de ese comportamiento antes de usar el componente. (Nivel A)

3.2.3 Navegacion coherente: Los mecanismos de navegacion que se repiten en
multiples paginas web dentro de un conjunto de paginas web aparecen siempre en
el mismo orden relativo cada vez que se repiten, a menos que el cambio sea provocado

por el propio usuario. (Nivel AA)

3.2.4 Identificacion coherente: Los componentes que tienen la misma

funcionalidad dentro de un conjunto de paginas web son identificados de manera

coherente. (Nivel AA)

3.2.5 Cambios a peticion: Los cambios en el contexto son iniciados Unicamente a

solicitud del usuario o se proporciona un mecanismo para detener tales cambios. (Nivel

AAA)

Pauta 3.3 Entrada de datos asistida: Ayudar a los usuarios a evitar y corregir los

errores.

3.3.1 Identificacién de errores: Si se detecta automaticamente un error en la entrada de
datos, el elemento erréneo es identificado y el error se describe al usuario mediante un

texto. (Nivel A)

3.3.2 Etiquetas o instrucciones: Se proporcionan etiquetas o instrucciones cuando el

contenido requiere la introduccion de datos por parte del usuario. (Nivel A)
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3.3.3 Sugerencias ante errores: Si se detecta automaticamente un error en la entrada de
datos y se dispone de sugerencias para hacer la correccion, entonces se presentan las
sugerencias al usuario, a menos que esto ponga en riesgo la seguridad o el propdsito del

contenido. (Nivel AA)

3.3.4 Prevencion de errores (legales, financieros, datos): Para las paginas web que
representan para el usuario compromisos legales o transacciones financieras; que
modifican o eliminan datos controlables por el usuario en sistemas de almacenamiento de
datos; o que envian las respuestas del usuario a una prueba, se cumple al menos uno de

los siguientes casos. (Nivel AA)

1. Reversible: El envio es reversible.

2. Revisado: Se verifica la informacion para detectar errores en la entrada de datos y
se proporciona al usuario una oportunidad de corregirlos.

3. Confirmado: Se proporciona un mecanismo para revisar, confirmar y corregir la

informacion antes de finalizar el envio de los datos.

3.3.5 Ayuda: Se proporciona ayuda dependiente del contexto. (Nivel AAA)

3.3.6 Prevencion de errores (todos): Para las paginas web que requieren al usuario el

envio de informacion, se cumple al menos uno de los siguientes casos. (Nivel AAA)

1. Reversible: El envio es reversible.

2. Revisado: Se verifica la informacion para detectar errores en la entrada de datos y
se proporciona al usuario una oportunidad de corregirlos.

3. Confirmado: Se proporciona un mecanismo para revisar, confirmar y corregir la

informacion antes de finalizar el envio de los datos.
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PRINCIPIO 4: ROBUSTO - EL CONTENIDO DEBE SER SUFICIENTEMENTE
ROBUSTO COMO PARA SER INTERPRETADO DE FORMA FIABLE POR UNA
AMPLIA VARIEDAD DE APLICACIONES DE USUARIO, INCLUYENDO LAS
AYUDAS TECNICAS.

Pauta 4.1 Compatible: Maximizar la compatibilidad con las aplicaciones de usuario

actuales y futuras, incluyendo las ayudas técnicas.

4.1.1 Procesamiento: En los contenidos implementados mediante el uso de lenguajes de
marcas, los elementos tienen las etiquetas de apertura y cierre completas; los elementos
estan anidados de acuerdo a sus especificaciones; los elementos no contienen atributos
duplicados y los ID son tunicos, excepto cuando las especificaciones permitan estas
caracteristicas. (Nivel A)

Nota: Las etiquetas de apertura y cierre a las que les falte un caracter critico para su
formacion, como un signo de "mayor qué", o en las que falten las comillas de apertura o

cierre en el valor de un atributo, no se consideran completas.

4.1.2 Nombre, funcion, valor: Para todos los componentes de la interfaz de
usuario (incluyendo pero no limitado a: elementos de formulario, enlaces y componentes
generados por scripts), el nombre y la funcidon pueden ser determinados por software; los
estados, propiedades y valores que pueden ser asignados por el usuario pueden
ser especificados por software; y los cambios en estos elementos se encuentran
disponibles para su consulta por las aplicaciones de usuario, incluyendo las ayudas
técnicas. (Nivel A)

Nota: Este criterio de conformidad se dirige principalmente a los autores web que
desarrollan o programan sus propios componentes de interfaz de usuario. Por ejemplo,
los controles estdndar de HTML satisfacen autométicamente este criterio cuando se

emplean de acuerdo con su especificacion.
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