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Capitulo 1. Introducciéon

El acceso a la informacion se encuentra limitado a las caracteristicas del usuario, importando
en gran medida que cuente con todos los recursos fisicos, sociales o tecnoldgicos para su acceso.

En México el problema de la accesibilidad se observa en los pueblos indigenas. Cuando la
informacidn se encuentra en idiomas mundiales como el espaiol y el inglés existe la limitante para
su acceso cuando no se habla en alguno de estos idiomas y mds aln cuando no se sabe leer ni
escribir.

Algunos de los problemas mds comunes que afectan a los pueblos indigenas son [68]:

1. Violaciones a los Derechos Humanos referidos a conflictos en relacién a la tenencia y
propiedad colectiva de la tierra y al acceso a recursos naturales, asi como también a
problemas como contaminacidn, deforestacidn, desertificacion, etc. que afectan la vida de
las personas y sus comunidades.

2. Rezago en el acceso y la provisibn de los servicios sociales bdsicos. Actos de
discriminacidn, en particular y no solamente en el drea de justicia.

3. Desalojos y desplazamientos forzosos de comunidades indigenas.

4. Falta de informacién, participacién y decisién en cuestiones que afectan a los indigenas.
Cabe destacar que mundialmente el problema del subdesarrollo de las personas
analfabetas es reconocido y combatido de diversas formas y métodos. Sin embargo, se
han enfocado principalmente en el desarrollo de metodologias en la ensefianza.

5. La causa primordial del trabajo infantil indigena es la pobreza, de igual forma se trata de
un problema multidimensional en el cual también intervienen factores como la
discriminacién, las migraciones, el crimen, la falta de programas de educacién y la
proteccion social inadecuada.

Por ésta razén es primordial brindar a la poblacién indigena del acceso a la informacién de tal
forma que les ayude a mejorar su situacién actual.

Asi mismo, la Constitucion Politica de los Estados Unidos Mexicanos dice [28]: “La Nacién
Mexicana tiene una composicidn pluricultural sustentada originalmente en sus pueblos indigenas.
La ley protegera y promovera el desarrollo de sus lenguas, culturas, usos, costumbres, recursos y
formas especificas de organizacién social, y garantizard a sus integrantes el efectivo acceso a las
jurisdicciones del estado”.

En México, como en otros paises, aln existe un gran nimero de personas analfabetas, que
viven en comunidades rurales e indigenas. Por lo antes expuesto y debido a la importancia
histérica y social que tienen las comunidades indigenas tanto a nivel nacional como mundial la
presente investigacion se enfoca hacia este grupo de personas.

El desarrollo de la presente investigacion tiene como objetivo crear una herramienta de apoyo
para que grupos de personas analfabetas tengan acceso a la informacion, les ayude a resguardar y
divulgar su cultura, aprender nuevas técnicas o métodos de diversas dreas en apoyo a su
desarrollo comunitario, entre otras.

En el mundo existen 300 millones de indigenas, en América oscila entre 40 y 60 millones de
indigenas, mientras que en México existen 12,707,000 de los cuales 1,120,312 viven en el estado
de Oaxaca [83].



En el afio 2005, en Oaxaca, la poblacién analfabeta era de 437,729 personas. Es decir, que 19
de cada 100 habitantes de 15 afos o mas no saben leer y escribir. A nivel Nacional son 8 de cada
100 habitantes [28].

Cabe sefialar que existe poca o nula investigacion sobre el desarrollo Web enfocada a
personas analfabetas, sin embargo si existen metodologias para la ensefianza.

El conjunto de métodos y lineamientos de creacion del desarrollo Web generados por la
presente tesis, se pueden aplicar en la creacién de Discos Compactos enfocados a la educacién o
divulgacion de informacién de temas de utilidad para las comunidades, tales como las técnicas de
siembra como la hidroponia (cultivar sin uso de tierra) o riego por goteo.

Existen apoyos en el disefio para la accesibilidad como por ejemplo los documentos
denominados Pautas de Accesibilidad al Contenido en la Web (WCAG) que explican cdmo hacer
que el contenido Web sea accesible para personas con discapacidad [69].

1.1 Planteamiento del problema

Crear un conjunto de lineamientos para el desarrollo Web en pdginas enfocadas a la
divulgacion de la informacién para personas analfabetas, considerando que en su mayoria son
indigenas y que no hablan espafiol.

Proponer una serie de reglas a seguir con el objetivo de que un sitio Web sea accesible para
personas analfabetas abarcando el uso de ideogramas y las caracteristicas que deben cumplir.

El objetivo es crear un sitio Web que tenga como fin el almacenamiento y divulgacion de parte
de la informacidn cultural que genere un pueblo particularmente hablando de Santos Reyes
Yucuna. La cantidad de informacién que se colocard en el sitio esta restringida por su accesibilidad,
ya que la mayoria de ésta es informacién que dificilmente divulgan o no se encuentran registros
histéricos de la misma.

La primer entrada al sitio Web no es posible realizarla sin ayuda, por esta razén es necesaria
una explicacidn inicial de acceso que permita que la persona aprenda a utilizar el sitio, explicando
paso a paso el procedimiento de uso de forma lineal procurando que sea lo mas explicito posible
(no permitiendo la toma de decisiones).

Se ha considerado que las personas analfabetas han desarrollado otros sentidos y habilidades,
tales como la facilidad con la que memorizan instrucciones, su facilidad de uso de dispositivos
electréonicos como por ejemplo el teléfono celular, habilidades que seran utiles para aprender a
utilizar la herramienta que se estd proponiendo.

Se utilizardn ideogramas que incluyan texto y sonido en cada una de las opciones del sitio
Web, como un apoyo para su utilizacion. Los ideogramas serdn iconos que puedan mostrar la
informacidn necesaria y serd responsabilidad del administrador su uso y creacién buscando
siempre mostrar el mensaje correcto.

Se realizard un muestreo que permita identificar la reaccién de las personas al utilizar el
prototipo desarrollado, principalmente en la primera y segunda ocasiéon de su uso, revisando
fundamentalmente el tiempo necesario para acceder al sitio, facilidad de identificacién de los
ideogramas, navegacion sencilla, reacciones sentimentales sobre el contenido, y otras que serviran



para proveer informacién sobre la satisfaccién de los usuarios. Para la realizacién de esta actividad
se usaran técnicas como grabado en video en el uso del sitio, cuestionarios escritos y entrevistas.

1.2 Justificacion del problema

En México el acceso a la informacién esta limitada a poblaciones que en su mayoria cuentan
con todos los medios de comunicacion posibles: radio, televisidon, prensa escrita e Internet.

La informacién que circula en los medios de comunicacién es mayoritariamente en espafiol,
por esta razon las comunidades en las cuales se habla algin idioma o dialecto diferente al espafiol
no poseen forma alguna de acceder de manera sencilla a informacidon que pueda llegar a ser
relevante para el desarrollo comunitario o personal.

Existen medios que se preocupan por llevar informacién a comunidades que no hablan el
espanol como lengua materna, tal es el caso de estaciones de radio que pertenecen al Instituto
Nacional Indigenista o algunas revistas que por su naturaleza de creacion han sido olvidadas o han
carecido de financiamiento para su expansién y mantenimiento.

“Todas las personas tienen derecho a la educacién y al disfrute, de los beneficios de la libertad
cultural y el progreso cientifico” [60]. Un sitio Web es un medio accesible y barato que permite
difundir cualquier tipo de informacion ya que se puede utilizar tanto de forma grafica (imagenes,
palabra escrita, videos) como auditiva (sonidos).

1.3 Hipotesis

La mejor forma de crear un sitio Web accesible para personas analfabetas que no hablan el
espanol requiere de utilizar los estandares actuales de accesibilidad, sin embargo, al estar éstos
muy ligados al uso de la palabra escrita dificultaran la comunicacién con las personas analfabetas.
Por lo tanto, es necesario el desarrollo o adaptacién de los lineamientos de creacién de sitios Web
que consideren estas limitaciones.

Asi mismo, se propondrdn las caracteristicas del uso simbdlico de ideas para una mejor
interaccion incluyendo el uso de sonido para enfatizar esta comunicacion.



1.4 Objetivos

Para el desarrollo de ésta tesis se plantean los siguientes objetivos:

1.4.1 Generales

1. Crear una serie de lineamientos para el disefio y desarrollo de sitios Web para personas
analfabetas de tipo educativo y cultural, como un apoyo para el resguardo y divulgacién de su
cultura.

2. Desarrollar un prototipo que muestre el uso y aplicacién de los lineamientos desarrollados.

1.4.2 Especificos

1. Proponer un conjunto de ideogramas para la interaccion con el usuario analfabeta.

2. Proponer una o varias formas de distribucion y clasificacion de la informacion en un sitio
Web para personas analfabetas.

3. Proponer los lineamientos de creacidon para que el sitio Web sea accesible a personas
analfabetas.

4. Desarrollar una serie de pasos para la obtencién de la informacion, asi como también los
requisitos que debe cumplir el administrador del sitio o Disco Compacto.

5. Desarrollar un sitio Web que tenga como objetivo el respaldo de informacidn cultural de la
comunidad, asi como servir de apoyo en actividades educativas de la comunidad de Santos Reyes
Yucuna.

1.5 Metodologia de Investigacion

La metodologia usada en la presente investigacidon consta de los pasos que se muestran en la
Figura 1.
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1. Planteamiento del Problema

2. Justificacion del problema

3. Definiciéon del problema y sus objetivos

4. Documentacion para la investigacion

5. Prototipo Basico

6. Especificacidn de requisitos

8. Diseino

9. Implementacién y personalizaciéon

10. Pruebas
11. Diseno final

12. Conclusiones

13. Trabajo futuro

Figura 1 Metodologia de la investigacion
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Esta metodologia tiene como base la propuesta por Escalona, Maria José [18], la cual consta
de los pasos 5 al 8 de los pasos mostrados anteriormente, cuya adaptacion se describe en el
capitulo 2.

1.5.1 Descripcion de la metodologia

Planteamiento del problema. Se afina y estructura el objetivo de la investigacion de manera
formal usando las bases necesarias con el fin de plasmar las necesidades y problemas observados
gue se busca solucionar.

Justificacion del problema. Se plantean las razones por las cuales se ha seleccionado el
problema observado, asi como también la utilidad y el lugar donde se aplicara la solucion
encontrada.

Definicion del problema y sus objetivos. Se define el problema a solucionar incluyendo sus
objetivos generales y especificos de tal forma que se conozca exactamente lo que se busca
solucionar.

Prototipo basico: Se crea un bosquejo sobre las caracteristicas generales que debe cubrir el
sitio tomando en consideracién elementos como cantidad de secciones de pantalla, distribucion,
caracteristicas de menu, tipos de contenido permitido, etc.

Especificacidn de requisitos: Abarca los siguientes puntos:

- Los objetivos del sistema.

- Los requisitos de almacenamiento de informacion.

- La definicién de actores.

- Los requisitos funcionales.

- Los requisitos de interaccion.
A partir de éstos pasos, se obtienen los requisitos suficientes y necesarios para la
generacion de la solucién del problema planteado.

Anadlisis: Se consideran las siguientes actividades:

- El modelo de clases del sistema.

- El modelo de navegacion.

- Los prototipos de interfaz.
A partir de estas actividades se obtiene un esquema el cual sera la base del sistema
planteado como solucidn del problema.

Disefio: Sélo se considera la actividad:

- Laarquitectura abstracta del sistema
A partir de ésta actividad se crea una base de datos la cual sera transparente al usuario,
esta base de datos permitird el funcionamiento del sistema y dara soporte a la solucidn
planteada.

Implementacion y personalizacion: Abarca las actividades:

- Obtencidon de la informacion.
- Personalizacion.
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A partir de estas actividades se genera un sistema aplicado al caso de estudio planteado
como objetivo de la investigacion.

Pruebas: Se llevan a cabo tres tipos de pruebas:

- Pruebas automaticas.

- Pruebas manuales.

- Pruebas con usuarios.
A partir de estas pruebas se desea obtener un producto que cumpla ciertas restricciones
con el fin de que sea accesible para el usuario meta.

Disefio Final. Después del proceso llevado a cabo hasta éste momento se obtiene el resultado
final, en el cual se observa la aplicacién de todas las fases anteriores.

Conclusiones. A partir del proceso llevado a cabo se obtienen conclusiones sobre el
funcionamiento, uso e importancia del trabajo desarrollado.

Trabajo futuro. Se plantean otros problemas que pueden ser abarcados a partir de la solucidn
obtenida y que aun requiere investigacion para su uso.

1.6 Estructura de la tesis

En el primer capitulo se describen la introduccién y formulacion del problema, los
antecedentes, justificacién, hipdtesis, restricciones, objetivos y metas, asi como el material
generado en la investigacion.

En el segundo capitulo se presenta el marco tedrico abarcando la situacién actual del
desarrollo de sitios Web, sitios Web para el aprendizaje y las aplicaciones Web para personas
discapacitadas, sistemas manejadores de contenido, manejo del sonido en las paginas Web vy
metodologias existentes para el desarrollo de sitios Web.

En el tercer capitulo se describe un prototipo como un primer acercamiento en el desarrollo
de un sitio Web dedicado a personas analfabetas, a partir del cual se define la especificacion de
requisitos, el andlisis y disefio de un sitio desarrollado para personas analfabetas.

En el cuarto capitulo se aplican los lineamientos y recomendaciones propuestos en el
prototipo del sitio Web de Santos Reyes Yucund obteniendo la personalizacion y finalizacion del
sitio desarrollado.

En el quinto capitulo se muestran los resultados de las pruebas aplicadas al sitio en el caso de
estudio, de las pruebas con los usuarios y de las modificaciones o adaptaciones realizadas al sitio
propuesto.

En el sexto capitulo se muestran los resultados obtenidos indicando los lineamientos vy
recomendaciones para la creacion de un Web enfocado a las personas analfabetas.

En el séptimo capitulo se muestran las conclusiones y el trabajo futuro de la investigacidn.
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1.7 Material generado

Para la creacidn del prototipo del sitio Web, se aprovechara la estrategia 100x100", creado por
el Gobierno Federal como parte de la estrategia integral para el desarrollo social y econédmico
municipal, tomando como caso de uso la comunidad de Santos Reyes Yucuna, uno de los 47
municipios del estado de Oaxaca con los menores indices de desarrollo humano, proyecto que
cuenta con el apoyo de la Universidad Tecnoldgica de la Mixteca, con el cual los habitantes de
Santos Reyes Yucund ya han recibido platicas sobre las acciones a realizar para mejorar la calidad
de vida del pueblo, y se han generado fotos y documentos que se pueden aprovechar, con su
adecuada adaptacion, para el desarrollo de la presente investigacion.

Como resultado de este trabajo se creard un sitio Web dedicado especialmente a la
comunidad mencionada, una modificacion a la metodologia usada, asi como los lineamientos
generados para el disefio de paginas Web para personas analfabetas.

'la Estrategia 100x100, tiene el objetivo de impulsar, mediante la coordinacion institucional de las dependencias y
entidades del Gobierno Federal, el desarrollo integral de los 125 municipios con mayores rezagos sociales del pais,
reduciendo asi las brechas de desigualdad regionales.
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Capitulo 2 Principios Teodricos

En éste capitulo se muestran conceptos, datos, y resultados de los analisis realizados a
investigaciones existentes que permitan llevar a cabo los objetivos planteados en ésta tesis.

2.1 Antecedentes

La accesibilidad es el conjunto de caracteristicas que debe disponer un entorno, producto o
servicio para ser utilizable en condiciones de confort, seguridad e igualdad por todas las personas
y, en particular, por aquellas que tienen alguna discapacidad [3].

La Organizacién para la Educacién, la Ciencia y la Cultura de las Naciones Unidas (UNESCO),
define a una persona analfabeta como “aquella que esta incapacitada para leer y escribir una
breve frase sobre su vida cotidiana” [17]. Ademas, existe un término de “analfabeta funcional”,
personas que no son capaces de desarrollar facultades que vayan mas alla de leer y escribir una
frase sencilla. No ser analfabeto funcional implica que una persona pueda “usar la lectura, la
escritura y el calculo para si mismay para el desarrollo de la comunidad”. La definicién mas amplia
de alfabetizacién se refiere a las habilidades exigidas para funcionar auténomamente en una
ciudad industrializada [54].

La Division de Estadistica de las Naciones Unidas (UNSD) define la Minusvalia como una
desventaja para el individuo, resultado de un impedimento o discapacidad que limita la realizacidn
de una actividad, que es considerada por un grupo social o cultural como normal, dependiendo de
su edad o sexo [41].

La mayor parte de la legislacidn y las politicas sobre discapacidad desarrolladas se han basado
en la premisa de que las personas discapacitadas no pueden desarrollar el ejercicio de los mismos
derechos que las personas no discapacitadas, por el mero hecho de serlo.

Por esta razdén, las politicas sobre discapacidad han sido conducidas en términos de
rehabilitacion y servicios sociales y su atencién se ha centrado en la prestacion de servicios mas
que en la funcidn activa de estas personas en la sociedad.

Los derechos de las personas discapacitadas requieren de un tratamiento mas amplio y
diferente al establecido en el contexto de la rehabilitacidn y los servicios sociales, lo que deben
incluir todos los Derechos Humanos. Por ello, se designé al afio 1981 como el Ao Internacional de
las personas con Minusvalia, afio que inaugurd la Década de las Personas con Minusvalia.

El resultado mas importante del Ao Internacional fue el Programa Mundial de Accién sobre
Personas con Minusvalia, adoptado por la Asamblea General en 1982, ya que destacé el derecho
de las personas con minusvalias a las mismas oportunidades que los demas ciudadanos. En
diciembre de 1993 por una Resolucién de la Asamblea General de las Naciones Unidas, se
aprobaron las Normas Uniformes sobre la Igualdad de Oportunidades para las personas con
discapacidad.

Aunque las normas no son obligatorias en el sentido estrictamente juridico del término,
suponen un firme compromiso moral y politico por parte de los estados para la adopcion de
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medidas, al tiempo que invitan a los estados a cooperar en el desarrollo de politicas a favor de Ia
igualdad de oportunidades de las personas discapacitadas.

La finalidad de estas normas es garantizar que personas con discapacidad, en su calidad de
miembros de sus respectivas sociedades puedan tener los mismos derechos y obligaciones que los
demas. Por lo que se promulgan con la intencién de reconducir la discriminacidén existente y
promover la igualdad de oportunidades para participar activamente en la vida social.

En las normas, se resalta la importancia global de las posibilidades de acceso tanto al entorno
fisico como a la informacién y comunicacién, para conseguir la realizacién de la igualdad de las
oportunidades.

Las anteriores definiciones nos permiten delimitar a una persona analfabeta en términos
similares a la “minusvalia social” o discapacidad, en el aspecto de que el analfabetismo limita su
desarrollo, el acceso a nuevos conocimientos o adquisicion de nuevas habilidades, que le brinden
la oportunidad de acceder a mejores niveles de vida. Es decir, una persona analfabeta no
necesariamente debe tener un impedimento fisico para considerarlo en desventaja para su
desarrollo, la falta de compromiso por parte de la sociedad ha creado y dejado que existan
personas en esta situacién de discapacidad. Esta situacién representa una desventaja para el
desarrollo y genera la desigualdad social, principalmente para la poblacién indigena, poblacién en
la que se presenta los mayores atrasos educativos y econdmicos, generando un mayor grado de
marginacion.

En el ano 2005, la poblacion hablante de lengua indigena ascendié a 6 millones de personas;
de ellas, 4.7 millones cuentan con 15 afios y mas, y de éstos 1.5 millones (31.6%) no domina la
habilidad de lectoescritura. Ademas, los municipios con altos porcentajes de poblacion hablante
de alguna lengua indigena siguen mostrando los menores niveles de desarrollo. En el caso de
Oaxaca, el 23.8% de poblacién analfabeta de 15 a 64 afios viven en hogares donde el jefe(a) y/o
cényuge habla(n) alguna lengua indigena [39].

Segun las estadisticas del INEGI del 2005, en Oaxaca, se registran 47 lenguas indigenas, entre
las que destaca el zapoteco como la lengua mas difundida, pues la hablan casi 380 mil
oaxaquenos, lo que representa el 34.1% del total de hablantes de lengua indigena del estado, le
sigue en importancia el mixteco con 22.4% y el mazateco con 15.3%; en conjunto, ésta tres
lenguas representan a 7 de cada 100 hablantes de lengua indigena [57].

En México el Instituto Nacional para la Educacion de los Adultos (INEA) ha desarrollado un
modelo de alfabetizacién por medio de la television llamado "Yo, Si puedo", el cual tiene las
siguientes bases pedagdgicas [40]:

1. Utiliza la television como soporte fundamental.

2. Posibilita la aplicacion masiva de acciones a mas personas con menos recursos materiales
y humanos.

3. Tiene en cuenta como principio que los contenidos puedan ser asimilados sin
complejidades, es decir, de la manera mas sencilla de comprender.

Como una ayuda hacia la accesibilidad al momento de presentar informacidn se ha recurrido a
crear herramientas que leen o describen la informacién contenida en una pagina Web, este tipo
de ayuda fue de hecho muy utilizada por aquellas personas que tienen deficiencias fisicas tales
como la visién, de las cuales se pueden citar [21,71]:

1. Voz Sintética. Existen diversas herramientas que tienen como objetivo tomar un texto y
simular una lectura fluida, sirve como una gran herramienta para aquellas personas con
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ceguera o que tienen dificultades para ver. Estas herramientas se pueden dividir en dos

mas:

1.1. Lectores de pantalla. Tiene como caracteristica que lee todo lo que aparezca en la
pantalla sin importar el tipo de documento abierto en el momento, la forma de
controlar este tipo de herramientas es mediante comandos ingresados por el teclado.

1.2. Navegadores parlantes. Es un software especial que se dedica exclusivamente a leer
paginas Web.

2. Magnificadores. Tienen como cualidad que simulan una lupa, es decir, agrandan zonas
especificas de la pantalla de tal forma que las cosas que se muestran se ven de un tamafo
mayor.

3. Teclado en Pantalla. Esta es una herramienta interesante ya que simula la existencia de un
teclado, su uso es mediante un mouse, joystick o pantalla tactil con el cual se van
presionando las teclas y el comportamiento del sistema operativo responde como si fuera
un teclado real.

4. Salida Braille. Existen terminales en las que el texto ingresado o que se muestra en la
pantalla de una computadora es traducido y mostrado en cédigo Braille. También hay
impresoras especiales que utilizan papel especial e igualmente imprimen texto en cédigo
Braille, como por ejemplo PortaThiel o Thiel BAX 10.

5. Tomadores de notas. Son pequefios aparatos disefiados para que una persona ciega pueda
guardar informacién. Para su manejo se utiliza el cédigo Braille.

A pesar de la existencia de todas estas herramientas, el acceso a la informacidn por parte de
una persona analfabeta se ve imposibilitada por su falta de conocimiento de la existencia de éstas
y las minimas posibilidades econdmicas para su adquisicién. Si el mismo sitio Web otorgara la
posibilidad de que el usuario analfabeta pueda acceder a la informacidén no seria necesario que
conocieran éstas herramientas.

En México la mayoria de las personas analfabetas sélo hablan el idioma nativo de su cultura,
por ejemplo el mixteco. Esta situacidn limita sus posibilidades de desarrollo al no existir
herramientas de apoyo que se basen en éstos idiomas.

La ausencia de conocimiento estd dada porque no llega a las personas, ya que éstas han
demostrado ser suficientemente capaces de adquirir cualquier tipo de conocimiento y usar las
herramientas necesarias que le faciliten la vida, restricciones como ausencia de biblioteca,
internet, buenas instalaciones escolares, etc. aumentan directamente este problema.

No existen lineamientos, reglas, pasos o métodos dedicados al desarrollo Web enfocados a las
personas analfabetas, pero si existen desarrollos para crear accesibilidad a personas con
discapacidades diferentes.

Se han realizado trabajos enfocados a la accesibilidad y en los cuales algunos problemas
resueltos son en cierto grado parecidos a los enfrentados al trabajar con personas analfabetas.

La mayoria de las aplicaciones que se han desarrollado son enfocadas a discapacidades
visuales y auditivas por lo cual en ésta tesis no se plantea una solucién de éste tipo. De las cuales
se pueden citar:

1. Visualizador fonético SpeechViewer Ill. El Visualizador fonético SpeechViewer fue
desarrollado por IBM y estd enfocado a la gestion clinica enfocada principalmente a la
rehabilitacion del habla en nifios [13].El programa utiliza retroalimentacién visual y
auditiva para analizar y mejorar las habilidades del habla en personas con trastornos del
habla, del lenguaje o de la audicién. Los parametros del habla estdn representados por
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diversos objetos y efectos visuales, que resultan atractivos para el nifio y muy
representativos del pardmetro a rehabilitar. Puede ser muy util para personas con
discapacidad auditiva ya que permite visualizar los pardmetros del sonido articulando y
proporcionando retro-alimentacién de la produccidn del habla.
Sistema AVEL. Es un equipo de reconocimiento de voz, basado en una tarjeta analoga de
reconocimiento de pardmetros vocales [47]. La entrada se realiza mediante un micréfono
unido a una unidad de control que se conecta a la computadora. Permite el desarrollo de
programas de correccion de articulacion del habla, ejercicios de ritmo, control de tono e
intensidad.
Programa Exler. Desarrollado en la Escuela de Patologia del Lenguaje en San Pablo de
Barcelona. En su origen el programa fue disefiado para el tratamiento logopédico de las
afasias adultas. La logopedia tiene como finalidad: la prevencién, el diagndstico, el
prondstico, el tratamiento y la evaluacién integral de los trastornos de la comunicacién
humana: trastornos del habla o del lenguaje. Posteriormente se ha utilizado en el ambito
escolar, tanto en educacion de alumnos con necesidades educativas especiales como en la
educacién ordinaria, para ejercitar las competencias linglisticas [35]. Es un programa de
licencia libre y configurable.
Pequeabecedario. Programa para el aprendizaje del vocabulario de los nifios con
deficiencia auditivas, elaborado por la Fundacién sin Barreras de Comunicacion [1]. Cada
palabra cuenta con el apoyo visual de animaciones y traduccién a lengua de signos y
lectura labial. La lengua de sefias, o lengua de signos, es una lengua natural de expresiény
configuracion gesto-espacial y percepcidn visual, gracias a la cual las personas sordas
pueden establecer un canal de comunicacién con su entorno social, ya sea conformado
por otros individuos sordos o por cualquier persona que conozca la lengua de sefias
empleada. El programa esta constituido por:
a. Lectura Labial. Se muestra en video digitalizado la imagen cinestésica de cada
vocablo.
b. Lectura Signada. Se muestra un video traducido a lenguaje de signos espaiola de
cada vocablo.
c. Juegos. Existen juegos diversos que refuerzan los vocablos, la habilidad y la
atencion.
Pais Magico. Esta propuesta fue creada a partir de conceptos culturales Colombianos,
usando multimedia se busca la manera de divulgar, preservar y construir el folclor
colombiano [20]. Para llevar a cabo sus objetivos el contenido estd enfocado a mostrar los
mitos y leyendas indigenas populares. Su uso también estd ligado a la ensefianza vy
reforzamiento en las dreas de espafol y literatura, basandose en conceptos tales como:
lectura, voz, timbre, composicidon, moraleja, etc. Mediante Pais Magico se busca que los
niflos interaccionen de nuevo con viejas tradiciones y costumbres colombianas de tal
forma que sean ellos quienes las perpetien mediante el uso de tecnologia.
MuseoPaseo. MuseoPaseo busca enfatizar diferentes formas de divulgacién cultural. Tiene
como fin promover la asistencia a museos, valorar la cultura, motivar a los jévenes a crear
sus propios museos, etc. MuseoPaseo utiliza dos actividades: Mi Museo y bitacora, con las
que busca obtener los siguientes objetivos [49]:
a. Sensibilizar hacia las manifestaciones culturales.
Exposicidn de trabajos ludicos o artisticos.
Observar el entorno.
Investigacion.
Creacion de galerias.

m oo o
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f. Redaccién del trabajo diario.
g. Respaldo de su informacidn que consideren importante.

La creacién de un sitio Web no se limita sélo a la presentacién de informacion, se debe
considerar entre otros: el tipo de usuario al que se orienta la informacidn, sus conocimientos en el
manejo de sitios Web, facilidad de navegacién, y en el caso de estudio, los requerimientos para
gue una persona analfabeta pueda acceder a la informacion en forma rapida y sencilla. La finalidad
de la accesibilidad es que el usuario interactie plenamente con el sitio Web.

2.2 Accesibilidad Web

Es muy importante que un sitio Web sea accesible para asi proporcionar un acceso equitativo
y de igualdad de oportunidades al mayor nimero posible de personas, un principio basico de la
accesibilidad Web es la flexibilidad con el objetivo de satisfacer diferentes necesidades,
situaciones y preferencias. Esta flexibilidad va a beneficiar a todas aquellas personas que utilizan la
Web, incluyendo personas que no tienen ninguna discapacidad pero que, debido a determinadas
situaciones, tienen dificultades para acceder a la misma [77].

Algunas definiciones para Accesibilidad Web son:

1. "Hablar de accesibilidad Web es hablar del acceso de todos a la Web,
independientemente del tipo de hardware, software, infraestructura de red, idioma,
cultura, localizacidn geografica y capacidades de los usuarios" [4].

2. "Por accesibilidad digital entendemos la posibilidad de que cualquier usuario, usando
cualquier navegador o cualquier tecnologia para navegar en Internet, puede visitar
cualquier sitio y lograr un total y completo entendimiento de la informacidn contenida
en él, asi también tener la total y completa habilidad de interactuar en el sitio sin
enfrentarse con barreras tecnoldgicas. Accesibilidad también significa proporcionar
flexibilidad para acomodarse a las necesidades de cada usuario y sus preferencias. En el
contexto de Internet, la accesibilidad hace a la tecnologia de computadoras y los
recursos de Internet Utiles a mas personas" [19].

2.2.1 ;Por qué se necesita la accesibilidad?

Existen muchas razones por las cuales la accesibilidad debe ser considerada en cada uno de los
desarrollos que hacemos. Algunas razones légicas y suficientes son [71]:

1. Hacer algo accesible es hacer algo correcto. Si se garantiza que cualquier persona puede
utilizar lo que se ha hecho se habra aportado algo al mundo.

2. En Internet, la accesibilidad permite que mds personas se integren a la comunicacién
global.

3. Ayuda a eliminar lo que se denomina “brecha o exclusion digital”.

4. Ayuda a la insercion laboral a través del tele-trabajo, no sélo ampliando la oferta laboral
para personas con problemas de discapacidad, sino para los duefios de computadoras
antiguas o para los que sélo tienen acceso desde cibercafés.

5. Esunapoyo a las Pymes, ya que mas personas podran acceder a éste.
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En Meéxico como en muchos paises, las escuelas cuentan con computadoras
desactualizadas usando recursos limitados, si se ayuda a que los sitios Web sean
accesibles, se podra sin problemas acceder a la informacidén que se requiera con el uso de
éstas computadoras.

Si los sitios del gobierno consideraran éste tipo de cuestiones, las personas se sentirian
mas atraidas y por lo tanto habria una mayor participacién en la evolucién de la politica y
organizacidn social.

En cuestiones de mercadotecnia, las personas que se encuentran con paginas dificiles de
usar no regresan de nuevo al sitio y por lo tanto se pierde un cliente potencial.

En algunos paises ya existen leyes que obligan a que los sitios generados cumplan cierto
grado de accesibilidad.

2.2.2 Estado actual de la accesibilidad

Debido al acelerado crecimiento de la Web, se ha extendido y popularizado el tema de la
accesibilidad, por lo tanto, se debe revisar su situacion actual para tomar en cuenta el contexto del
gue se parte, que permita generar el nuevo conocimiento y su relevancia a nivel nacional como
internacional en temas de ésta indole.

Internacional

El apoyo a la Accesibilidad en diferentes paises fue especificada de diferentes formas, en el
ambito publico se encuentran algunos ejemplos como:

1. Estados Unidos: Acta de Rehabilitacion en su seccion 508 [82].

2. Australia: Acta de Discriminacion [64].

3. Unidn Europea: En el afio 2001 se adopta el plan de accion eEurope [16], el cual tiene
como objetivo promover el uso de la Internet en todos los sectores de la sociedad
Europea.

Sin embargo, el gobierno no fue el Unico que ha impulsado la accesibilidad, la iniciativa privada
ha aportado mucha informacidn y el establecimiento de estandares en la creacién de sitios Web,
como ejemplos:

=

W NV RAWN

University of Wisconsin-Madison: Trace Research Center [79].

Center for Applied Special Technology [8].

Swedish Handicapped Institute [33].

Danish Centre for Technical Aids for Rehabilitation and Education [32].

Iniciativa de Accesibilidad a la Web gracias al World Wide Web Consortium W3C [84].
Microsoft [53].

Apple [2].

Sun [70].

IBM [36].
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México

En México no existe alguna ley, norma o estandar para el desarrollo Web dedicado a la
accesibilidad, sin embargo, hablando en aspectos generales se encontré la siguiente norma:

Proyecto de Norma Oficial Mexicana PROY-NOM-233-SSA1-2003 que establece los requisitos
arquitecténicos para facilitar el acceso, transito, uso y permanencia de las personas con
discapacidad en establecimientos de atencién médica ambulatoria y hospitalaria del Sistema
Nacional de Salud [58].

2.3 Metodologias para el desarrollo de sistemas de informacion global

Existen metodologias que promueven diferentes marcos para desarrolladores que se pueden
usar al momento de realizar su trabajo. Se han analizado diversas propuestas con el fin de
encontrar alguna que se adapte a las necesidades que se tienen, algunas metodologias
encontradas son [19]:

1. Model Based Approach to Hypertext Aplication Design (HDM Hypermedia Design
Model) [26]. Es el primer modelo desarrollado para la navegacion y estructura de una
aplicacion multimedia. Sus bases son sustentadas en el modelo de Entidad - Relacion,
aumentando algunos conceptos tales como las unidades o enlaces. HDM no es usado
en el desarrollo, sin embargo como iniciativa para otros enfoques ha sido de gran
importancia. A pesar de todo, HDM fue pionera en plantear un modelo para la creacidn
de sistemas multimedia tomando en consideracidn algo tan importante como Ia
navegacion. Algunas de las razones por las que este disefio no tuvo el impacto esperado
son:

a. Uso de un paradigma diferente al orientado a objetos, el cual es muy seguido por
los programadores.

b. No supone una metodologia para el desarrollo multimedia, es sélo un modelado.

c. No trata cuestiones de interfaz o de multiples medios de forma directa.

2. Relationship Management Methodology (RMM) [43]. Propuesta por Tomas lzsakowitz,
Arnold Kamis y Marios Kounfaris. RMM se considera como una metodologia ya que
cuenta con las etapas de analisis y disefio. RMM propone un modelo de 7 pasos en los
gue se va creando la estructura de la aplicacion y las posibilidades de navegacion de la
misma. Al igual que HDM se basa en el modelo de entidad-relacion ya que es un
derivado de ésta. Esta metodologia tiene las siguientes caracteristicas:

a. Es mas completo que HDM.

b. A pesar de utilizar el modelo entidad-relacion fue hecho utilizado con éxito ya que
a diferencia de HDM es mds completo a la hora de disefiar.

c. El proceso que ofrece es abierto, ya que en sdlo una fase se indica una técnica a
seguir y las demas quedan a conciencia del disefiador.

3. Enhanced Object Relationship Methodology (EORM) [45]. Nace a partir de RMM y HDM,
sin embargo, a diferencia de las anteriores ésta se basa en el paradigma orientado a
objetos. Tiene como caracteristicas:
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a. EORM también es adecuada porque, siguiendo la idea inicial de HDM, separa la
navegacién de lo conceptual. Esto garantiza la reutilizacién y un facil
mantenimiento. Si hay un cambio en la navegacién, lo conceptual no se modifica.

b. El uso de la metodologia se puede facilitar al utilizar la herramienta hecha por su
creador llamada ODMTool, la que unida a una interfaz gréfica llamada ONTOS
Studio y un gestor de base de datos orientado a objetos permite el disefio
interactivo con generacién de cddigo en C++.

c. Se estructura en tres fases: Andlisis, Disefio y Construccion.

d. No ofrece una etapa de toma de requisitos ni una propuesta para la realizacién de
ésta.

e. No comenta ninguna técnica para la aplicacién de sus fases.

The MacWeb Hypermedia Development Environment [55]. Propuesto por los hermanos
Nanard en 1995, la cual no se puede considerar una propuesta metodoldgica
propiamente dicha. Para el uso de este entorno de desarrollo se considera muy
importante la comunicacion con el usuario. El disefio de una aplicacion hipermedia
debe dividirse en dos fases: el desarrollo del proceso mental y la realizacidon de los
pasos metodoldgicos. Sus caracteristicas son:

a. No ofrece aportacién en cuanto a técnicas o modelos.

b. Utiliza el paradigma orientado a objetos.

c. Separa aspectos tales como el contenido y el desarrollo.

d. Esla primera propuesta que considera al usuario.

Object Oriented Hypermedia Design Method (OOHDM) [65]. Metodologia propuesta
por Rossi y Schwabe para la elaboracién de aplicaciones multimedia. Sus bases son
fundamentadas en HDM vy reutiliza varios de sus conceptos, sin embargo, va mas alla al
momento de definir pautas de trabajo centrado principalmente al disefio de forma
metodoldgica. Sus caracteristicas son:

Es una de las metodologias que mas aceptacidn ha tenido.

Hace una clara separacidn entre lo conceptual, navegacional y visual.

Hace uso del paradigma orientado a objetos.

No toma en cuenta el tratamiento de la funcionalidad del sistema.

No ofrece ningiin mecanismo para el trabajo de multiples actores.

No es adecuada en el contexto navegacional.

Web Site Design Method (WSDM) [76]. Propuesta por De Troyer y Leune en 1997. Para
la utilizacion de éste método se contemplan dos tipos de sitios Web: Kiosco Web y
Aplicacién Web, aunque el método estd mds centrado en el primer tipo. Sus
caracteristicas son:

a. Es una metodologia orientada totalmente a disefiar la aplicaciéon en base a los
grupos de usuarios desde el principio.

b. Los autores de WSDM dividen los sitios web en dos grupos: Kiosco web y
Aplicacion Web. Las que pertenecen al primer tipo ofrecen al usuario una
determinada informacién y les permite navegar hacia ella. Las aplicaciones web
englobarian a aquellos sistemas de informacion interactivos cuya interfaz de
usuario es un conjunto de paginas web.

c. No trabaja con cuestiones tales como la seguridad o la funcionalidad, sélo se
centra en cdmo va a mostrar la informacién al usuario.

00-Method y OO-Hmethod [61]. OO-Method es un método orientado a objetos
desarrollado en la Universidad Politécnica de Valencia que fusiona el lenguaje de
especificacién formal con una notacién grafica tomada de los estdndares mas usados.

bma ¢ B o NN o K © gl )
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10.

11.

12.

OO0-Hmethod es una evolucion de OO-Method el cual incluye un modelo para la
interoperabilidad con los usuarios. Sus caracteristicas son:

a. Ofrece una herramienta Web cuyos esfuerzos de elaboracién son muy loables.

b. No aborda tareas tales como la especificacion de requisitos.

c. Practicamente en su totalidad se enfoca sélo al disefio e implementacion.

Scenario - Based Object - Oriented Hypermedia Design Methodology (SOHDM) [46].
Creada por H. Lee, C. Lee y C. Yoo. Se compone de 6 fases y se parece mucho a RMM,
OOHDM y EORM. Sus caracteristicas son:

a. Es la unica propuesta que toma en cuenta aspectos tales como la toma de
requisitos con el uso de escenarios.

b. Es sencillo de seguir aunque su nomenclatura es muy cerrada.

c. No daopcién para que el disefador defina su propia representacion.

Relationship Navigational Analisys (RNA) [7]. Propuesto por Bieber, Galnares y Lu en
1998. Se centra fundamentalmente en la etapa de andlisis para el desarrollo de
aplicaciones Web. Fue creado especialmente para aplicaciones que traten temas tales
como cuestiones juridicas o leyes. Sus caracteristicas son:

a. Solo da una guia de desarrollo, indica los pasos, sin embargo no indica el cdmo
realizarlos.

b. Marca la importancia del estudio de los usuarios, conceptos cldsicos y de la
navegacion.

c. Esla Unica propuesta que marca como importante el estudio del entorno y de los
elementos de interés para conocer el ambito y alcance del problema antes de
abordarlo.

Hypermedia Flexible Process Modeling Strategy (HFPM) [59]. Propuesta por Luis Olsina
en 1998. Es la Unica que contempla todas las fases del proceso de desarrollo: desde el
analisis, hasta la documentacion y mantenimiento. Sus caracteristicas son:

a. No ofrece una metodologia muy detallada.

b. Integra propuestas cldsicas de métodos orientados a objetos, reutilizando
modelos y ofrece una directriz clara a seguir en el proceso de desarrollo.

OO0/Pattern Approach [75]. Propuesta por Thomson, Greer y Cooke en 1998. Es muy
similar a HPFM sin embargo a diferencia de éste no contempla todas las partes del
desarrollo. Sus caracteristicas son:

a. No deja muy claro la documentacidén a entregar.

b. No hay referencia a la creacién de una interfaz.

c. Resalta laidea de realizar un diccionario de datos para el modelo conceptual.

d. No trata aspectos basicos como la interfaz ni sobre qué hacer en cada fase, sdlo
recoge objetivos que deben alcanzarse en cada fase.

Proceso Unificado (UML) [44]. Realizada por Booch, Rumbaugh y Jacobson, entre otros
en 1997. Es un Lenguaje gréafico para modelado de sistemas Software. En base a UML,
los mismos autores crearon una metodologia llamada Proceso Unificado que
comprende un conjunto de actividades que hay que realizar para llevar a cabo el
desarrollo del producto software. Sus caracteristicas son:

a. Como UMLYy Proceso Unificado se orienta a la funcionalidad y almacenamiento de
la informacidn, aspectos tales como el disefio, la multiplicidad de medios o la
complejidad de la informacién llegan a ser una parte muy débil.

b. La nomenclatura de UML vy su ciclo de vida es un estandar que esta dando muy
buenos resultados.
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13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

Building Web Applications with UML [10]. Propuesta dada por Jim Conallen que resulta
ser una propuesta de ampliacion para desarrollo Web. Sus caracteristicas son:

a. No ofrece una semantica para paginas Web o enlaces.

b. No ofrece una guia de como representar la informacién almacenada en multiples
medios, la navegacion o la interfaz de usuario.

Specification and modeling of multimedia and hypermedia systems [50]. A diferencia de
la anterior propuesta, ésta ofrece una representacion de nuevos modelos para
aplicaciones multimedia y de la Web. Sus caracteristicas son:

a. Estd demasiado cercana al disefio y a la implementacién y dejan al margen flujos
tan importantes como la captura de requisitos y el analisis.

b. No toma en cuenta la necesidad de la participacion del usuario en el proceso de
desarrollo.

c. Losiconos propuestos son en ocasiones dificiles de usar, sobre todo en cuestiones
de mendus.

A UML Based Methodology for Hypermedia Design [30]. Es una propuesta mas actual,
gue propone una metodologia mas enfocada al desarrollo de aplicaciones multimedia.
Sus caracteristicas son:

a. Propone una secuencia de pasos y de guias a la hora de obtener modelos.

b. Utiliza la idea de la utilizacién de casos de eso para la toma de requisitos, sin
embargo no tiene ninguna propuesta para que los casos de uso reflejen una
interfaz.

c. No toma en cuenta al usuario.

d. Estd totalmente enfocada al proceso.

Escalona, Maria José [18], propone una metodologia de desarrollo que contempla los
siguientes puntos:

a. Esorientada a objetos.

Separa el aspecto de la navegacion del disefio basico.

Separa la interfaz de la navegacion.

Cubre todo el ciclo de vida del proyecto.

Es orientada al proceso y al producto.

Es sencilla, sobre todo en las primeras fases.

Web Modeling Language (WebML) [9]. Propuesta por Stefano Ceri, Piero Fraternali y
Aldo Bongio de la Politécnica de Milano. Esta propuesta retoma una herramienta de
implementacién llamada XML.

Araneus [52]. Desarrollado por Paolo Atzeni y Paolo Merialdo de la Universidad de
Roma y por Giasalvatores Mecca de la Universidad de la Basilicata. Es un modelo de
datos especifico para describir esquemas de aplicaciones con hipertextos.

OSM [48]. Propuesta por Liddle, Embley y Woodel, el cual es un modelo orientado a
objetos que pretende dar soporte a todas las fases del ciclo de vida de un proyecto de
desarrollo software.

o oo T

Con base en el anadlisis de las anteriores metodologias, se ha decidido considerar la propuesta
de Escalona, Maria José [18] por su facilidad para seguir el proceso y permitir su adaptacién al
problema a resolver. Esta metodologia sigue los pasos que se muestran en la Figura 2 y que se
describen a continuacidn:
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Especificacion de requisitos

Analisis

Disefio

y

Implementacion

Figura 2 Proceso de la metodologia propuesta por Escalona, Maria José.

Especificacidn de requisitos: Se deben obtener los siguientes datos:

- Los objetivos del sistema.

- Los requisitos de almacenamiento de informacidn.
- La definicién de actores.

- Los requisitos funcionales.

- Los requisitos de interaccion.

- Los requisitos no funcionales.

Andlisis: Donde obtenemos:

- El modelo de clases del sistema.
- El modelo de navegacion.
Los prototipos de interfaz.

Disefio: Se recogeran:

- Llaarquitectura basica del sistema.

- Ladivisién del sistema en subsistemas.

- El diseio de los casos de uso.

- El modelo de clases de disefo.

- Modelo de clases navegacionales.

- Contextos navegacionales.

- Modelo de clases de navegacion refinando con los aspectos de interfaz abstracta.
- Modelo dindmico de la interfaz abstracta.

Implementacion: consta de:
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- Programa ejecutable.
- Manual de usuario.

Pruebas:

- Plan de pruebas.
- Resultados de plan de pruebas.

La metodologia seleccionada ha servido como base para el desarrollo del sitio Web para la
comunidad de Santos Reyes Yucund, sin embargo, se han llevado a cabo algunas modificaciones
sobre el proceso para su mejor adaptacién y seguimiento en éste tipo de desarrollo.

La adaptacion de la metodologia se ha realizado por las siguientes razones:

a) No se cuenta con un “cliente” el cual aporte las caracteristicas que se requiere en el sitio.

b) La informacién que se incluird en el sitio Web debe ser recabada, ya que no existe un
repositorio o una base de datos de la cual se puedan obtener los datos necesarios.

c) La metodologia no fue disefiada para implementarse en un sitio dedicado para personas
analfabetas.

d) Aunque los requisitos no son muchos para realizar un sitio de éste tipo, se deben
considerar aspectos de disefio para su implementacion al igual que el uso de estandares y
tecnologias que sean usables en todos o la mayoria de los navegadores.

Por lo tanto, se ha adaptado la metodologia mediante los siguientes cambios:

Especificacidn de requisitos: Abarca los siguientes puntos:

- Los objetivos del sistema.

- Los requisitos de almacenamiento de informacién.
- La definicién de actores.

- Los requisitos funcionales.

- Los requisitos de interaccion.

Anadlisis: Se consideran las siguientes actividades:

- Elmodelo de clases del sistema.
- El modelo de navegacion.
- Los prototipos de interfaz.

Disefo: Sélo se considera la actividad:
- Laarquitectura abstracta del sistema
Implementacion y personalizacion: Abarca las actividades:

- Obtencidn de la informacion.
- Personalizacion.

Pruebas: Se llevaran a cabo tres tipos de pruebas:

- Pruebas automaticas.
- Pruebas manuales.
- Pruebas con usuarios.

En el apartado 1.5 se ha descrito la metodologia completa utilizada en la presente
investigacion, la cual contempla las modificaciones mencionadas anteriormente.
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2.4 Sistemas Manejadores de Contenido

Un Sistema Manejador de Contenido o CMS por sus siglas en inglés es un sistema estructurado
disefiado especialmente para crear contenido en paginas Web de una forma relativamente facil
sin necesidad de saber programacion.

Un CMS consta de una o varias bases de datos, en las que se almacena la informacién que se
desplegard. Lo mas relevante de un CMS es que permite la distincion entre el contenido y el
disefio.

Dinamicamente se crean paginas que muestran la informacidon que se ha puesto en el CMS.
Existen diversos CMS’s, de los que se pueden destacar las siguientes categorias:

o Blogs. Se utilizan primordialmente para mostrar informacion personal.

. Foros. Espacio dedicado a la discusiéon de temas, un foro normalmente es
especializado en ciertos dmbitos y acceden a él personas con los mismos intereses.

o Wikis. Este tipo de paginas son para el trabajo conjunto de proyectos.

o e-Learning. Sistemas para la ensefianza a distancia.

o e-Commerce. Gestores de tiendas para venta en Internet.

. Publicaciones digitales. Difusién de informaciéon general, normalmente noticias.

. Difusidn de contenido multimedia. En los ultimos afios se ha potencializado éste tipo

de manejadores de contenido para la difusién de videos, audios, imagenes, etc.

Por lo antes expuesto, se ha concluido que se debe desarrollar un CMS que muestre la
informacidn recabada en la comunidad de Santos Reyes Yucund, con el objetivo de promover y
respaldar su informacién cultural. Los actuales gestores de contenido no se han utilizado o
modificado para que sean usados por y para personas analfabetas, es decir, es necesario proponer
los lineamientos de creacion de un gestor de contenidos con caracteristicas especificas para este
grupo de usuarios.
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Figura 3 Algunos Sistemas Manejadores de Contenido usados comtiinmente

2.4.1 Sistemas de Gestidon de contenidos y estdndares Web

La accesibilidad y la usabilidad son fundamentales en el disefio y uso de un CMS. La facilidad
de uso y aprendizaje son caracteristicas a tener en cuenta, con el fin de que los usuarios,
independientemente de sus conocimientos técnicos, puedan utilizar la herramienta sin muchos
esfuerzos y obteniendo el maximo aprovechamiento.

Para garantizar la accesibilidad el CMS debe desarrollarse teniendo en cuenta las “Pautas de
Accesibilidad para Herramientas de Autor” (ATAG) dirigidas a autores, personas o programas, de
herramientas de desarrollo Web, publicadas por el World Wide Web Consortium (W3C) a través
de la Web Accesibility Iniciative (WAI).

Los Sistemas de Gestion de Contenido tienen funcionalidades que resultan fundamentales: la
rapidez a la hora de crear nuevos contenidos o introducir modificaciones y actualizaciones en los
ya existentes, la mejora de la navegacién por el sitio, la capacidad de crecimiento, la posibilidad de
publicacion a varios editores y por supuesto el hecho de que permita manejar de manera
independiente contenido y disefio.

2.5 Formas de usar sonido en una pagina Web

Para el desarrollo del sitio Web es esencial el uso del sonido. Existen diversas técnicas que se
pueden utilizar para llevar a cabo un buen uso de ésta tecnologia, las mas utilizadas son:
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2.5.1 Uso de un link para el archivo de sonido

Es una forma simple para implementar el uso de sonido, normalmente se apoya de una
aplicacién externa del navegador para ejecutar el sonido. El inconveniente es que el archivo de
sonido se descarga y se ejecuta hasta que el usuario utiliza el link. La forma de uso es:

<a href="succes.wav” > Ejecutar Sonido </a>

Compatibilidad:

Internet Explorer: Si Mozilla/Firefox: Si Opera: Si Chrome: Si

2.5.2 Usando la etiqueta Embed

La etiqueta Embed hace que el sonido se descargue automaticamente cuando la pégina lo
hace, siguiendo el mismo patrén que el de una imagen. El navegador entonces busca un plug-in
para ejecutar el archivo. Internet Explorer cominmente utiliza Media Player para ejecutar sonidos.
Mozilla requiere la instalacion del plug-in de Quick Time. Una gran desventaja de ésta etiqueta es
gue no se puede saber las dimensiones o el tamafio del plug-in, asi como también es dificil
controlar el tamafio y el formato del reproductor. La forma de uso es:

<embed src="succes.wav” autostart=false loop=false>

Compatibilidad:

Internet Explorer: Si Mozilla/Firefox: Si Opera: Si Chrome: Si

2.5.3 Controlando la etiqueta Embed mediante JavaScript

Existe una manera de delegar el manejo del sonido mediante Javascript. Se recomienda para
su uso la funcién getEmentByld() en la evaluacién del sonido. Es una forma elegante que los
nuevos navegadores aceptan con facilidad y que los antiguos no tienen soportado.

La forma en que se usa es:
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<script>
function EvalSound(soundobj) {
var thissound=document.getElementByld(soundobj);
thissound.Play();
}
</script>

<embed src="success.wav" autostart=false width=0 height=0 id="sound1"
enablejavascript="true">

<form>
<input type="button" value="Reproducir" onClick="EvalSound('sound1')">

</form>

Compatibilidad:

Internet Explorer: Si Mozilla/Firefox: Si Opera: Si Chrome: Si

2.5.4 Usando un sonido Background y JavaScript

Es posible ejecutar sonido con un reproductor oculto mediante la etiqueta BGSOUND.
Basicamente BGSOUND ejecuta el sonido en cuando éste se haya descargado y se pueda ejecutar.
El uso de JavaScript se utiliza para especificar la direccién origen. La forma de uso es:

<bgsound id="sound">
<script>
function PlaySound(url) {
document.all.sound.src = url;

}

</script>

Ejemplos:

<a href="#" onMouseOver="PlaySound('success.wav')">Poner el mouse encima de éste
texto</a>

<img src="play.gif" onClick="PlaySound('success.wav')">
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<form>
<input type="button" value="Reproducir" onClick="PlaySound('success.wav')">

</form>

Compatibilidad:

Internet Explorer: Si Mozilla/Firefox: No Opera: No Chrome: No

2.5.5 Usando HTML dindmico

Mediante JavaScript se puede crear HTML de forma dindmica el cual podrd ser interpretado
por el navegador. El truco para usar HTML dindmicamente para reproducir sonido es escribiendo
dentro de una regién del documento HTML una etiqueta embed para que ejecute el sonido en
cuanto esté disponible. Un ejemplo de éste tipo de uso es:

function DHTMLSound(surl) {

document.getElementByld("dummyspan").innerHTML= "<embed src=""+surl+

hidden=true autostart=true loop=false>";
}
<span id=dummyspan></span>
<form>
<input type="button" value="Reproducir" onClick="DHTMLSound('success.wav')">

</form>

Compatibilidad:

Internet Explorer: Si Mozilla/Firefox: Si Opera: Si Chrome: Si

2.5.6 Usando el Applet de Java

Los applets de Java no son siempre soportados por todos los navegadores, dependiendo de la
version que se esté utilizando hace que la calidad del sonido sea baja o que no se pueda ejecutar.

La version que mas compatibilidad tiene es con Java 1.2 o superior, el cual tiene la limitante en
el tipo de formato del audio (solamente reproduce archivos WAV) y que sélo es soportado
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mediante un plug-in. Para poder ejecutarse se debe instalar la Ultima versién, para el navegador
que se utilice: Mozilla/Firefox y Opera.

Su uso es de la siguiente forma:

<applet code=AudioButton.class name=Audiol width=40 height=40>
<param name=image value="play.gif">
<param name=audio value="success.wav">
<param name=bkgray value="128">

</applet>

El cual necesita el archivo AudioButton.class que se puede obtener desde [86]:

Compatibilidad:

Internet Explorer: Si Mozilla/Firefox: Si Opera: Si Chrome: Si

2.5.7 Incrementando compatibilidad con Real Player

Algunos navegadores utilizan el plug-in de Real Player para ejecutar los sonidos. Con los plug-
ins de Media Player y Apple Quick Time no se tienen problemas a la hora de ejecutar sonido, sin
embargo, para que el mismo cddigo pueda funcionar con los tres plug-ins es necesario realizar
algunas modificaciones:

<script>
function EvalSound(soundobj) {
var thissound= eval("document."+soundobij);

try {
thissound.Play();

}
catch (e) {
thissound.DoPlay();
}

</script>
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Con lo cual se asegura que con el plug-in con el que se cuente se podra ejecutar el sonido
deseado.

Compatibilidad:

Internet Explorer: Si Mozilla/Firefox: Si Opera: Si Chrome: Si

2.5.8 JQuery y BS sound

jQuery es una biblioteca o framework de Javascript, que permite simplificar la manera de
interactuar con los documentos HTML, manipular el arbol DOM, manejar eventos, desarrollar
animaciones y agregar interaccién con la tecnologia AJAX a paginas Web. jQuery es software libre
y de cddigo abierto, posee un doble licenciamiento bajo la licencia MIT (Massachusetts Institute of
Technology) y de la GNU (General Public License), Version 2.1 jQuery, al igual que otras
bibliotecas, ofrece una serie de funcionalidades basadas en Javascript que de otra manera
requeririan de mucho mas cédigo.

BS sound es un plugin que agrega la opcién de reproducir archivos MP3 en una pagina sin
necesidad de algun reproductor adicional. Utilizando hojas de estilo y la libreria JQuery se logra
reproducir de forma eficiente cualquier archivo de sonido con éste formato.

2.5.9 Usando HTML 5 mediante la etiqueta <audio>

HTML5 es una versién actual del HTML. Se han realizado diversas modificaciones al lenguaje
para crear un HTML mas robusto y con mayor alcance, dentro de éstas modificaciones se incluye
una etiqueta para el uso exclusivo de audio. La forma de uso es:

<audio src="horse.ogg" controls="controls">
Your browser does not support the audio element.

</audio>

Compatibilidad:

Internet Explorer: No Mozilla/Firefox: Si Opera: Si Chrome: Si

Como se ha visto, existen muchas técnicas para la introduccién de audio en una pagina Web,
sin embargo la mayoria de éstas no se adaptan a las necesidades de la presente investigacion.

El control del audio es un punto muy importante a considerar, ya que se pretende que sea
automatico mediante eventos del teclado y ratdn.
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De igual forma, la introduccion dinamica de los audios debe ser controlable, ya que el sitio
debe ser disefiado de tal forma que aunque se use el mismo formato, el contenido cambie
dependiendo de la informacion desplegada.

A partir de éstas limitaciones se ha decidido usar la libreria JQuery y el plug-in BS sound por
adaptarse a las necesidades actuales.

Para el control de audio (reproducir y detener) se ha usado javascript de la siguiente forma:

<script type="text/javascript" >
function EvalSound(soundobj) {

var thissound= eval("document."+soundobj);

try{
thissound.Play();
}
catch(e){
thissound.DoPlay();
}

}
function EvalSoundStop(soundobj) {

var thissound= eval("document."+soundobj);

try{
thissound.Stop();
}
catch(e){
thissound.DoStop();
}
}
</script>

La invocacién de cada uno de los métodos se realiza en una etiqueta de tipo: <a > de la
siguiente forma:

<a onmouseover=soundManager.play('sonido".Svalor."")
onBlur=soundManager.pause('sonido".Svalor."') onFocus=soundManager.play('sonido".Svalor."")
onmouseout=soundManager.pause('sonido".Svalor."") href="#'>
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Donde los eventos se activan usando los siguientes estados:

onFocus= Mediante el uso del teclado, si el cursor se encuentra sobre el elemento que se
encuentra dentro de la etiqueta <a> se activa ésta funcién;

onBlur=Mediante el uso del teclado, si el cursor pasa de estar sobre a estar fuera del elemento
gue se encuentra dentro de la etiqueta <a > se activa ésta funcion;

onmouseover= Se activa al colocar el cursor sobre el elemento que se encuentra dentro de la
etiqueta <a >;

onmouseout= Se activa al pasar el mouse de adentro a afuera del elemento que se encuentra
en la etiqueta <a >;

2.6 Estindares Web

Son lenguajes Web, protocolos y tecnologias inter-operativas e internacionales creadas con la
finalidad de guiar la Web hacia su maximo potencial a través del desarrollo de protocolos y pautas
estandarizadas. Con el objetivo de que la Web alcance su maximo potencial, las tecnologias Web
mas destacadas deben ser compatibles entre si permitiendo que cualquier hardware y software
para acceder a la Web funcionen conjuntamente para acceder a la Web.

Existen estandares y recomendaciones en la Web para el uso de colores, tipografias, etc. En
éste capitulo se mostraran aquellos estandares que hacen que un sitio sea accesible mediante
dispositivos de navegacidn y no en su disefio estructural o de presentacion.

2.6.1 CSS u Hojas de estilo en cascada

CSS tiene como objetivo la separacion del contenido de la presentacién de la informacidn. Se
puede decir que HTML estructura el contenido y CSS mejora la presentacién de ésta. CSS es un
documento en el que se define el estilo del sitio. CSS ayuda a adaptar la presentacién a las
necesidades del usuario, de ésta forma el software especializado del usuario discapacitado sera el
encargado de adaptar el contenido para su acceso.

Existen estandares para el uso de CSS, por ejemplo:

1. CSS Vault Resources [12].

2. Position is Everything [62].

3. How to clear Floats without Structural Markup .
4. The CSS playground .

2.6.2 Accesibilidad aplicada a los estandares Web

Existen diversas herramientas, estandares, y empresas que se dedican a validar la accesibilidad
en los estandares Web, entre los cuales los mas usados son:
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W3C. Desde 1994, el W3C [83] ha publicado mas de ciento diez estandares,
denominados Recomendaciones del W3C. El W3C también estd involucrado en tareas
de educacion y difusién, y en el desarrollo de software, sirviendo a su vez como foro
abierto de discusion sobre la Web. El W3C hace referencia a este objetivo como
interoperabilidad Web. Con la publicacién de estandares abiertos (no propietarios)
para lenguajes Web y protocolos, el W3C trata de evitar la fragmentacién del mercado
y, por lo tanto, la fragmentacién de la Web. Para llevar a cabo estos fines ha creado lo
que se ha llamado Pautas de Accesibilidad al Contenido en la Web (WCAG), los cuales
explican como hacer que el contenido sea accesible para personas con discapacidad.
TAW. TAW son las siglas de Test de Accesibilidad Web. Es una herramienta para el
analisis de la accesibilidad de sitios Web, alcanzando de una forma integral y global a
todos los elementos y paginas que lo componen. Se enfoca a personas en general pero
especificamente a profesionales del campo como webmasters, desarrolladores,
disefadores de paginas Web, etc. TAW desarrolla herramientas destinadas a la
validacién de paginas Web siguiendo los estandares escritos por el W3C, ademas
también monitoriza la accesibilidad y trascodifica contenidos siendo referente mundial
de validadores de accesibilidad [71].
The Web Standars Project. Es una coalicién luchadora para estandares Web que
buscan hacer simples las tecnologias enfocadas a la Web y que su acceso sea sencillo y
asequible [85].
Acid3. Es una prueba para ver las capacidades de los navegadores y buscar su
interoperabilidad.
WSG o Web Standars Group. WSG estd enfocado a disefiadores y desarrolladores
quienes estdn interesados en estandares Web y mejores practicas proveyendo:

a. Foros para discusion de problemas y generadores de conocimientos.

b. Informacidn de estdandares Web y asistencia de disefiadores.

c. Promueve “estandares Web” con la comunidad disefiadora.
XHTML. eXtensible Hyper Text Markup Language: Es el lenguaje de marcas creado
para sustituir al lenguaje HTML (Hyper Text Markup Language). El objetivo de la
creacion del XHTML es avanzar en el proyecto del W3C para lograr paginas Web donde
la informacion y la forma de presentacion estén claramente separadas.

2.6.3 Otros estandares

Existen otros estdndares que no se enfocan a la accesibilidad, pero son importantes las
aportaciones que brindan al desarrollo Web.

1.

IETF. The Internet Engineering Task Force, tiene como misidn trabajar al Internet de una
mejor forma, produciendo alta calidad, documentos técnicos relevantes que influyan en el
diseio personal, uso y manejo del Internet [73].

RFC. Request for Comments vy, éstas contienen documentos técnicos y organizacionales
acerca del Internet, incluyendo especificaciones técnicas y documentos con politicas
producidas por Internet Engineering Task Force (IETF) [63].

ISO. International Organization for Standarization es el mayor disenador y publicador de
estandares internacionales. ISO es una red de institutos nacionales de estandares de 162
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paises. ISO es una organizacidon no gubernamental que forma un puente entre el sector
publico y el privado [42].

4. The Unicode Consortium. Es una organizacién sin lucro dedicada a disefiar, mantener, y
promover software para internacionalizar estdndares y datos, particularmente el estandar
Unicode, el cual especifica la representacién del texto en todos los software modernos,
productos y estandares [74].

5. IANA. El Internet Assigned Numbers Authority (IANA) es el cuerpo responsable para
coordinar algunos de los elementos clave que se encuentran trabajando en Internet. IANA
coloca y mantiene cddigos Unicos y sistemas numerables que son usados en estandares
técnicos o protocolos que utiliza el Internet [72].

2.7 Herramientas de Evaluacion de Accesibilidad

El proceso de evaluaciéon de la accesibilidad de todo contenido Web consta de tres fases:

1.
2.

3.

Se debe realizar una evaluacion automatica que detecte problemas de accesibilidad.
Se debe realizar una evaluacién manual para identificar todos aquellos problemas que
no pueden ser comprobados mediante la primera fase.

Se deben realizar pruebas con usuarios que tengan el perfil adecuado para el sistema.

Para llevar a cabo las pruebas de evaluacién se pueden usar las herramientas que se describen
a continuacion.

2.7.1 Evaluacién automatica

Existen varias herramientas que tienen como objetivo la evaluacién automatica:

Validador (X) HTML de W3C. Utilizando los estandares del W3C se encarga de revisar
un sitio en linea comprobando las gramaticas y otros estandares del (X)HTML [51].
Validador CSS de W3C. Servicio gratuito que al igual que el anterior realiza la
evaluacidn de un sitio buscando que cumpla las especificaciones del W3C para CSS.
Existe una version en linea y una descargable [11].

TAW. Se trata de una herramienta de evaluacién automatica de accesibilidad de
habla hispana mas extendida. Se puede usar en linea o en su version descargable
[71].

Bobby (Watchfire). Es el validador automatico de accesibilidad mas utilizado a nivel
mundial. La comprobacién de accesibilidad se basa tanto en las pautas WCAG 1.0
como en las de la seccion 508 (Estados Unidos) [37].

Hera (Fundacién Sidar). Utilizando las WCAG 1.0 busca ayudar a las revisiones
manuales de accesibilidad en paginas Web [31].

En la seccidon de pruebas se utilizaran algunas de éstas herramientas para llevar a cabo la
evaluacidon como parte del proceso de justificacidon de los resultados obtenidos en ésta tesis, cuyos
resultados se muestran en el capitulo 5.
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2.7.2 Evaluacion manual

Para llevar a cabo la revision manual existen diversas extensiones para navegadores que
tienen como finalidad ayudar y llevar a cabo en forma mas rdpida ésta evaluacion.

Web Developer Toolbar [24]. Web Developer es una extensiéon para Mozilla Firefox
que afiade una barra de herramientas con varias funciones de utilidad para los
desarrolladores Web. Esta barra estd enfocada hacia el desarrollador Web en
general, aunque también incluye funciones utiles para la evaluacién de Ia
accesibilidad.

Firefox Accessibility Extension [38]. Firefox Accessibility Extension es una extension
para Mozilla Firefox que afiade una barra de herramientas que incluye opciones que
facilita la navegacion por los contenidos a los usuarios con discapacidad y también
permite realizar comprobaciones de accesibilidad.

Web Accessibility Toolbar [81]. La barra de herramientas Web Accessibility Toolbar
es un plug-in para Internet Explorer que fue desarrollado para facilitar la evaluacion
manual de la accesibilidad de las paginas Web.

Firebug [23]. Esta extensidn permite a los desarrolladores modificar directamente el
codigo fuente HTML, CSS, JavaScript, etc., contenido en la pagina Web. También
permite ver el cédigo del documento de forma dindmica, segin es generado o
modificado por los scripts.

Fangs [22]. Esta extensidn muestra el contenido de la pagina emulando un lector de
pantalla. La pagina Web se convierte en una pagina de solo texto en la que se detalla
tanto el contenido del documento como los mensajes propios de los lectores de
pantalla (identificando enlaces, imagenes, encabezados, listas, tablas, etc.).

Colour Contrast Analyser [80]. Para comprobar las combinaciones de color de primer
plano y color de fondo (contraste) se puede utilizar la herramienta Colour Contrast
Analyser.

Fujitsu ColorDoctor [25]. Es una aplicaciéon que emula los diferentes tipos de
daltonismo: deuteranopia, protanopia y tritanopia. Ademds convierte la pagina Web
a escala de grises.

Visual Impairment Simulator [78]. Es una herramienta que simula diferentes tipos de
deficiencias visuales (glaucoma, degeneracion macular, hyperopia, etc).

Estas herramientas ayudan a identificar problemas de accesibilidad, usabilidad, programacién
y visualizacidn, de las cuales se usaradn aquellas que se adapten a la investigacion, para comprobar
gue no se tengan problemas de éstos tipos, ésta revision se discute en el capitulo 5.

2.7.3 Prueba con usuarios

Es una prueba de usabilidad que se basa en la observacién y analisis de cdmo un grupo de
usuarios reales utiliza el sitio Web, anotando los problemas de uso con los que se encuentran para
poder solucionarlos posteriormente. Se trata de una prueba llevada a cabo en 'laboratorio’, es
decir, no debemos confundirla con un estudio de campo.
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Para llevar a cabo éste tipo de pruebas se deben seguir los siguientes pasos [27], los resultados
obtenidos se discuten en el capitulo 5:

1. Reclutar a los participantes. Se considera que el nimero dptimo son 15 personas, que
pueden ser compaferos, amigos o conocidos, sin embargo se busca que cumplan el
perfil para el que fue disefiado el sitio Web, sin embargo en ocasiones 5 personas en
total son suficientes [56].

2. Local y materiales. Para llevar a cabo las pruebas se requiere de diversos materiales,
entre los que se destacan:

a. Una computadora con acceso a la red en una habitacion donde nadie moleste ni
interfiera la realizacién de la prueba.

b. Una libreta para anotar puntos importantes durante la navegacion del usuario.

c. Se puede usar una camara para que se puedan registrar expresiones o la forma en
gue navega por el sitio, éste tipo de informacion puede proporcionar datos muy
relevantes.

d. La prueba se lleva por separado, es decir, con un usuario a la vez.

3. Planificacién de la prueba. Es muy importante elaborar un guidn con el cual se guiara a
los usuarios para que resulte util la prueba y no sea necesario volver a repetirla.
4, Previo a la prueba. Existen algunas consideraciones que deben tomar en cuenta sobre el

ambiente donde se llevaran a cabo las pruebas.

a.

Se debe tomar en cuenta que debe ser un lugar amigable y confortable, donde no
existan distractores.

Se debe hacer énfasis al usuario de que debe ir comentando su experiencia
conforme va navegando por el sitio.

Es muy importante hacer entender que la evaluacién es sobre el sitio Web y no
sobre la persona.

5. Durante la prueba. En este punto se deben considerar los siguientes pasos:

a.

El evaluador abre el navegador con el sitio Web cargado. La primera informacidn
que se quiere obtener mediante la prueba es el grado de entendimiento. Por ello,
se le indica al usuario que no haga nada, que Unicamente observe la interfaz y diga
qué cree que estd viendo, de qué cree que trata el sitio Web, para qué cree que
sirve, y todas aquellas impresiones que tenga.

El evaluador no sélo debe mostrar atencidn a lo que el usuario diga, sino también
a sus expresiones y gestos.

Para la seleccién de las tareas que debera llevar a cabo el usuario, se deben elegir
aquellas que se crea potencialmente puedan ocasionar problemas de usabilidad.
Durante la realizacién de la tarea, justo antes de que el usuario vaya a realizar una
accion como es hacer clic, el evaluador puede interrumpir momentaneamente al
usuario y preguntarle: équé cree que va a encontrar o a pasar cuando haga clic en
ese enlace?, para dejarlo continuar una vez haya respondido.

Si el usuario se detiene y no consigue terminar la tarea, se le daran las gracias y se
pasard a la siguiente tarea. Recuerde, no es un problema del participante, el Unico
que deberia sentir cierto grado de frustracién por el hecho es el disefiador. Por
supuesto, siempre sera util anotar el tiempo que cada usuario ha necesitado para
completar la tarea.

6. Elaboracién de un informe. Después de haber realizado la prueba, es muy importante
crear un informe en el que se plasmen todos los problemas encontrados, situaciones en
las que el usuario no pudo conseguir su objetivo y aquellas donde le fue facil obtener la
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informaciéon que necesitaba. Este informe servird para realizar modificaciones o
consideraciones sobre el disefio final.

Las pruebas que se realizardn con los usuarios del prototipo propuesto, se llevardn a cabo en
el lugar en donde se encuentren las personas, ya que muchos de los tipos de usuario sera dificil
gue puedan trasladarse al laboratorio el cual esta ubicado en la Universidad, por lo tanto, en cada
uno de los lugares que se visite se buscara un espacio que cumpla las condiciones necesarias para
llevar a cabo las pruebas.
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Capitulo 3 Desarrollo

En éste capitulo se plantea la creacién del prototipo de un sitio Web enfocado a las personas
analfabetas.

A lo largo de éste capitulo se irdn marcando con el simbolo “§” los lineamientos obtenidos en
cada una de las secciones; éstos lineamientos han sido detallados en el anexo 1.

3.1 Prototipo inicial de una pagina enfocada a personas analfabetas

En la presente seccién se muestra la forma en que se crea un prototipo de una pagina que
contendrd la informacién que serd vista por las personas, en especial si son analfabetas. Se creard
un bosquejo y el tipo de programacién que se requerira a partir de la diversidad de contenido que
se desee mostrar. Se ha escogido desarrollar un sitio Web ya que su acceso es mas fdcil y la
informacidn se difunde mas rapido.

Como en muchos sitos en Internet, el contenido del sitio Web a desarrollar se considera de
contenido medio: el contenido es normalmente una mezcla de gréficos y texto, y estos sitios
normalmente tienen de tres a cinco secciones de contenido [15].

3.1.1 Distribucién de la Informacion

La estructura utilizada en este disefio utiliza dos columnas vy tres filas (ver Figura 4). La fila
superior tiene como finalidad mostrar el encabezado de la informacién, donde se coloca el
objetivo de la pagina en forma de banner. En la fila inferior se colocan los derechos e informacién
sobre el autor, manejo del audio, etc. La fila que se encuentra en la parte central tiene como
objetivo contener tanto el mend como el lugar donde se mostrara la informacién a la que se
puede tener acceso.
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Figura 4 Las 4 areas planteadas para el sitio.

La columna izquierda se usa para el mend, el cual aporta la flexibilidad de que aumente de
tamafio sin alterar el aspecto del sitio. Finalmente, en la columna derecha se muestra el
contenido, de tal manera que abarque el mayor espacio disponible, en el que se mostraran las
imagenes, texto o videos que se requiera mostrar. En la Figura 5 se muestra la estructura principal
con contenido.

Ubicacién

ﬁ '
Historia

! -
rS—-

A que se dedicala
poblacién

Educacién

Medio Fisico y Natural

Como llegar

Figura 5 Distribucidn principal con contenido
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3.1.2 Creacion de la hoja de estilo

Previa a cualquier personalizacién, la hoja de estilo de este disefio es casi tan simple como
puede ser una hoja de estilo, es decir, solamente muestra la forma general en la que se puede
crear una distribucién para las diferentes secciones que integran el sitio y un comportamiento
sencillo con el cual empezar a generar la pagina.

En la primera plantilla propuesta hay tres estilos de texto globales: menu, contenido y pie de
pagina, y un estilo de texto para hipervinculos, de ésta forma se logra que exista una distincion
entre cada uno de éstos niveles.

Cada seccidn se distingue por el fondo o lineas que las dividen y que aportan una mejor idea
de la separacion de cada seccion de la informacion mostrada [§1].

3.1.3 Encabezado

El encabezado debe contener informaciéon que muestre el objetivo del sitio, normalmente se
incluye el nombre de la empresa, su logotipo y su slogan [§2].

El objetivo debe ser simple de tal forma que no contenga muchas letras. También debe usarse
un simbolo, ideograma o cualquier imagen que pueda ayudar a reconocer el objetivo del sitio [§2].

De ésta forma, en el disefio inicial del sitio propuesto, se usa el nombre de la comunidad y una
imagen representativa del pueblo para dar a entender con ambas ideas sobre el tipo de
informacidn contenida en el sitio.

3.1.4 Menu

El acceso a la informacion se realiza a través del menud y es muy importante que éste sea
expandible [§3]. El menu consistira en mostrar el nombre, el icono y el audio que tenga asociado a
la descripcién del mismo [§4]. En la Figura 6 se indican las partes que constituyen una unidad del
mendu.

Unidad del Menu

-lcono
-Nombre

Ubicacion

Figura 6 Unidad del menu

Se recomienda el uso de los tres elementos para incrementar la accesibilidad y mejorar el
entendimiento de la idea que se quiere plantear [§3].

A pesar de que el menu abarca espacio por contener una imagen, en lo posible, debe ser
visible. En la Figura 7 se muestra un ejemplo del mendu.
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A pesar de que el menu abarca espacio por contener una imagen, ésta debe ser lo mejor

visible posible. En la Figura 7 se muestra un ejemplo del mendu.

Ubicacién

L @0

Educacién

Historia

Figura 7 Menu

En la hoja de estilo se definira un formato especial para el menu donde se contendran los tres

elementos y sus caracteristicas especiales.

3.1.5 Contenido

El contenido puede ser de cuatro tipos: dlbumes contenidos en una categoria, imagen con

descripcidn, video con descripcidn y sélo texto [§5].

La forma en que se separan los diferentes tipos de contenido se muestra en: Figura 8, Figura 9
y Figura 10, donde se puede observar que el mismo formato se puede utilizar para los diferentes

tipos de contenido.
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Figura 8 Contenido: Imagen

Formas de adquisicién
de agua potable.

a

Deforestacidn

Figura 9 Contenido: Albumes

Mixteco

Espariol

[ Bajar 1§
(Subir ]
Muchos de estos pueblos
indigenas se caracterizan por
conservar y mantener una
cultura e idioma diferente al

grueso de la poblacidn

nacional, llevdndolos a ser
considerados como vestigios

del folclor nacional,

Mixteco

Esparial
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Mixteco
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Bajar
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altura de 1,940 metros sobre
el nivel del mar.

Figura 10 Contenido: Video

El espacio reservado para la seccion de contenido serd la mas grande y la mds importante, ya
gue el usuario encontrara en ésta seccién la informacidén a la que tiene acceso [§6].

3.1.6 Tipografia

En cuanto a la seleccion de tipo de letras para su uso en el sitio propuesto se ha planteado el
uso de Times New Roman, ya que es una tipografia genérica.

En realidad no hay diferencias considerables en cuanto a rapidez y comprensidn de los textos
en funcidn del tipo de letra serif o sans-serif [5].

En un estudio llevado a cabo por Bernar et. Al. [6] se ha observado que los tipos de letra mas
legibles son Courier, Comic, Verdana, Georgia y Times.

En cuanto al color y tamano de las letras usadas, se ha decidido manipularlas hasta haber
considerado los demas factores tales como colores del sitio y distribucién final [§7].

3.2 Especificacion de Requisitos

Por un lado, es necesario estudiar las necesidades de almacenamiento y funcionalidad,
importantes en todos los sistemas de informacién, pero ademas hay que recabar informacion
referente a aspectos tales como la navegacion y la interfaz abstracta de usuario.

La fase de especificacidn de requisitos debe conseguir el catalogo de requisitos que englobe:

. La definicion de los objetivos del sistema.

. Los requisitos de almacenamiento de informacion.

. La descripcion de los actores del sistema.

. Los requisitos funcionales, descritos a través de los casos de uso.
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. Los requisitos de interaccidn, en lo que se recogerd el sistema de navegacién de la
aplicacién y la interaccidn con el usuario.
. Los requisitos no funcionales.

De ésta forma, aplicando la metodologia propuesta se han obtenido las actividades vy
documentacidn que a continuacién se detallan:

3.2.1 Actividad 1: Obtener informacidn sobre el sistema y determinar objetivos

La primer actividad que hay que realizar es la de definir y conocer el sistema y el entorno de
trabajo en el que se va a desarrollar la aplicacidn. Para ello es basico obtener informacién sobre el
dominio del sistema.

Como primer paso es necesario conocer los objetivos que se desean alcanzar con el desarrollo
de la aplicacidn, los cuales serviran como base para la definicidon exacta del sistema.

Los objetivos planteados se muestran en las siguientes tablas.

Tabla 1 Objetivo 1

0OBJ-01 Bilinglie

Descripcion Las personas que accedan al sitio se pretende
gue en su mayoria sea gente que habla Espaiol
y Mixteco

La Tabla 1 nos muestra el objetivo 1 en el cual se plantea la idea de que el acceso al sitio tiene
en comun que hablan o entienden mas de un idioma [§8].

Tabla 2 Objetivo 2

0OBJ-02 Manejo maximo de dos niveles de profundidad,
descritas como categoria y album.

Descripcion Los niveles de informaciéon que se manejaran
deberan ser la minima posible, se pretende que
sea maximo de 2 niveles.

Comentarios El tipo de usuario al que estara dirigido no esta
muy acostumbrado a la navegacidn en paginas
Web, por ésta razén una forma de ayudarle es
disminuyendo la  profundidad de |Ia
informacion.

La Tabla 2 nos muestra el objetivo de disefio en cuestion de cantidad de informacion y division
en niveles de ésta [§9].
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Tabla 3 Objetivo 3

0OBJ-03 Simplicidad en la distribucién de Ia
informacion.

Descripcion La informacidn que se mostrard en pantalla
debera ser minima, suficiente y bien distribuida
para su correcta interpretacién.

Comentarios Se usara una distribucién en la que se pueda
mostrar todo lo necesario sin saturar Ia
pantalla de objetos e informacién.

La Tabla 3 nos menciona el objetivo referente a la cantidad de informacion presentada al
mismo tiempo en una pdagina para que su entendimiento sea mas rdpido en una persona
analfabeta [§10].

Tabla 4 Objetivo 4

0OBJ-04 Respaldo de informacién Histdrica, Cultural y
de Festividades de una comunidad.

Descripcion El sistema tendra como objetivo el respaldo y
divulgacion de informacion relevante de la
comunidad que lo use.

Por ultimo, la Tabla 4 nos muestra el objetivo del sitio en su forma mas general y con lo cual
buscamos que contenga informacién agradable que llame la atencién al usuario meta [§11].

El sitio propuesto ha sido desarrollo a partir de éstos objetivos, los cuales nos plantean los
alcances, limitaciones y una idea basica que permita resolver el problema de investigacidn.

3.2.2 Actividad 2: Identificar y definir los requisitos de almacenamiento de la
informacion

Es muy importante, ya una vez identificados los objetivos del sistema, establecer el tipo de
informacidn que se manejara. Es necesario identificar sobre qué conceptos se desea guardar
informacidn y cudl serd la informacién concreta almacenada sobre ésta.

Los requisitos de almacenamiento obtenidos se ven reflejados en la base de datos creada para
adaptarse a la introduccién de nueva informacién, quedando especificados estos requisitos en las
tablas: Tabla 5, Tabla 6 y Tabla 7:
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Tabla 5 Requisito de Almacenamiento: Categorias

RA-01

Categorias

Objetivos Asociados

0OBJ-02

Descripcion

La categoria serd el primer nivel de clasificacidn de la informacion.

Datos especificos

Nombre y Descripcion Naturaleza
Nombre. Es el titulo de la categoria, la Texto
cual, hace referencia al tipo de
contenido que contendra.
Imagen. Es el icono representativo, el Direccién
cual sera la parte visible de la categoria.
Audio. El audio es un elemento muy Direccién

importante, ya que serd la clave al
momento de que el usuario empiece a
navegar por el sistema.

Tabla 6 Requisito de AlImacenamiento: Album

RA-02

Album

Objetivos Asociados

0OBJ-02

Descripcion

La categoria sera el segundo nivel de clasificacion de la informacion.

Datos especificos

Nombre y Descripciéon Naturaleza
Nombre. Es el titulo de la categoria, la Texto
cual, hace referencia al tipo de
contenido que contendra.
Imagen. Es el icono representativo, el Direccién
cual sera la parte visible de la categoria.
Audio. El audio es un elemento muy Direccién

importante, ya que serd la clave al
momento de que el usuario empiece a
navegar por el sistema.

Tabla 7 Requisito de Almacenamiento: Imagen de contenido

RA-03

Imagen de contenido

Objetivos Asociados

OBJ-03 y OBJ-04

Descripcion

Las imagenes son la base de la presentacion de informacioén, la cual
mostrara exactamente lo que se quiere dar a entender
complementdndose con audio para su correcta interpretacion.

Datos especificos

Nombre y Descripcidon Naturaleza
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Imagen. Es la direccion de la imagen que Direccién
se mostrara como contenido.

Descripciones. La descripciéon aunque no Texto
se vea directamente es una parte

fundamental y requisito indispensable

para una imagen en cuestiones de

accesibilidad. Son dos, una para cada

idioma.

Audios. El audio serd la descripcion Direccién
directa para el usuario la cual sera

complementaria a la hora de mostrar la

informacioén.

Tabla 8 Requisito de Almacenamiento: Video de contenido

RA-04

Video de contenido

Objetivos Asociados

OBJ-03 y OBJ-04

Descripcion

Se podran mostrar videos, los cuales pueden existir en un servicio
alterno para éste medio o en el servidor usado. La finalidad de los
videos es mostrar de una forma mas dinamica otro tipo de informacién
relevante.

Datos especificos

Nombre y Descripciéon Naturaleza

Video. Es el cédigo de acceso al servicio Cadigo o Direccidn
o la direccidén en donde se encuentra el
video dentro del servidor.

Descripcion. Texto que describe el fin Texto
del video y su contenido, se usard como
requisito para la correcta accesibilidad.

En la Tabla 8 observamos el contenido de tipo video, el cual, debe cumplir algunas
caracteristicas particulares que faciliten su comprension [§12]:

1. No debe ser extenso. Su duracién debe ser corta (menos de 5 minutos).

2. No debe contener mucho texto. Si la informacién que contiene el video es en su mayoria
texto, debe ser descartado, o en su caso, revisar si lo escrito es lo mismo que se escucha
en el audio del video.

3. No debe contener una secuencia de imagenes rdpidas. La velocidad de reproduccidn es en
muchos casos un factor que le afecta al usuario, es por ésta razén que se debe revisar que
no existan imagenes que pasen muy rapidas o indistinguibles.
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3.2.3 Actividad 3: Estudio de Actores

En sentido amplio, un actor es una abstraccién de una persona externa, de un proceso o de
una cosa que interactua con el sistema. Cada actor define un rol que los usuarios asumen cuando
interactian con el sistema. En las siguientes figuras se describen cada uno de los actores del
sistema propuesto.

El primer actor considerado es el tipo de usuario el cual se enfoca la estructura y funcionalidad
de todo el sitio: El usuario analfabeta que habla el idioma Mixteco o Espafiol que proviene de la
comunidad (ver Figura 11). Las caracteristicas de éste tipo de usuario han sido obtenidos desde
[66].

OBJI-01

¥
r ™
Al sar personas mayoritariamente de tipo rural se pueden distinguir las siguisntes caracterkticas:

+ Tienen experiencias, conocimientos y actitudes muy arraigadas.
= Tienen responsabilidades v toman sus propiss decisiones,
+ Aprenden lo que les interesa.
+ Aprenden mas de la practica que de |a tearia.
« Les gusts sprender por su cuenta,
Ac01 + Captan racional y criticaments,
« Tienen interesss concretos relacionados con su realidad social y personal.

+ 54 aprend Eaf es creativo, reflexivo y proyectado hacia el futuro,

= & yeces piensan que por su edad va no pusden aprender; termen a la critica v al fracaso,

Figura 11 Usuario analfabeta que habla el idioma Mixteco o Espafiol proveniente de la comunidad

El segundo tipo de usuario es aquel que cumple con ser analfabeta que habla Espafiol o
Mixteco y que no proviene de la comunidad. Sus caracteristicas se enumeran en la Figura 12 y que
normalmente son caracteristicas de un usuario comun.
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Ac{2

OBJ-01 y OBI-03

-
+ Busca informacion relevante sobre |a localidad, por eemplo localizacion, historia, narraciones, etc.

« Son investigadores.

—|:> « Se “awenturan® a ver que estan haciendo en otros lugares, como es la gente v qué costurmbres tienen.

« Mo les gusta gastar su tiermpo.

+ 5i no encuentran rapido 1o que quisren se salen del sitio.
.

-,

Figura 12 Usuario analfabeta que habla el idioma Mixteco o Espafol que no proviene de la comunidad

Como en la mayoria de los sitios que son creados de forma dinamica, se requiere de un
administrador quien sera el encargado de colocar nueva informacidn y de que ésta se encuentre
actualizada. Sus caracteristicas se muestran en la Figura 13.

Ac03

OBJ-01 vy OBRI-03

.

En ésta parte se propone a una persona que fungird como administrador, a quien s llamars
“recopilador” v que debera cubrir los siguientes requisitos:

+ Ser parte integral de la cormunidad.

+ S2 espera que tenga conocimientos suficientes en el uso de una computadaora, sin embarga,
el misma sitio debera ser capaz de aportar |a ayuda suficiente si no cumple éste requisito.

+ Debe gar suficientemente capaz para ulilizar una camara fotografica, un grabador de sonidas v
una camara de videa,

= 52 recomienda que sepa leer v escribir, o por lo menos contar con alguien mas que sepa hacerlo,
para poder ingresar las descripciones necesarias,

-,

7

Figura 13 Administrador del sitio

Finalmente, tenemos al usuario que aunque no es objetivo directo si puede tener acceso al
sitio, el cual cumple con muchas de las caracteristicas antes descritas y el cual se describe en la

Figura 14.
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oBI-01

N/

Dentro de éste tipo de actor se conternpla todo aquel no considerado en los tres anteriores,
s0n personas que tienen cominmente acceso frecuente a Internet y al uso de tecnologias,

Su interes puede ser tanto educativo como informativo,

a4

Figura 14 Persona que sabe leer y escribir, que habla Espafol o Mixteco

3.2.4 Actividad 4: Identificar y definir los requisitos funcionales

¢Qué podra hacer el sistema con la informacion que almacena? La forma en que se responde a
ésta pregunta serd mediante el uso de los llamados casos de uso, técnica que se ha usado para la
obtencidn de éstas necesidades.

Para describir los casos de uso es necesaria su representacién textual y grafica que son
complementadas con los usuarios definidos anteriormente, los casos de uso se describen en las
siguientes figuras.

El primer caso de observa en la Figura 15 el cual nos explica el caso inicial: informacion que
contiene la pagina index o inicial del sitio.

Ac{2

Caso de Uso: Acceso al sitio y vista de las categoarias existentes, RF01

. acceder ala pagina de rruestreo Mostrar las cateqorias existentes
de informacion. en forma de rmend

Ac1

A4

Figura 15 Caso de Uso 1: Acceso al sitio y vista de las categorias existentes
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Se han planteado dos niveles de informacion: categorias y aloumes. En el segundo caso de uso
(ver Figura 16) se muestra el proceso que se lleva a cabo para visualizar los dlbumes que se tienen
en una categoria.

Ac01

Ac-04

Caso de estudio: Yista de dbumes de contenido, RF-02

Acceder auna categoria Mostrar los albumes que contiene
@ —{( cs0 de estudio RE0L g mes gu
de las mostradas la cateqoria seleccion ada

A2

Figura 16 Caso de Uso 2: Vista de albumes de contenido

Después de haber seleccionado una categoria y un album se inicia el despliegue de la
informacidn que contiene el dlbum al que se ha accedido, como se muestra en la Figura 17.

AcO1

Ac04

C3=0 de Estudio: Vista de contenido de un album, RFO3

'. Caen de estudio RF02 Selecdonar album Mastrar por pas0s el‘ contenldp siendo st
cormpuesto por imagenes, video o texto,

@

Ac0Z

Figura 17 Caso de Uso 3: Vista de contenido de un album
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Al existir un administrador éste debe tener un espacio para colocar la informacidn, la forma de

acceso a este espacio se muestra en la Figura 18.

Ac04

Cas0 de Estudio: Wista de dlburnes de contenido: RFO2

. Acceder & una categaria
de las mostradas

Ac01

Ca=0 de estudio RFO1

Mostrar los albumes gue contiene
la categoria ssleccionada,

Ac0Z

Figura 18 Caso de Uso 4: Ingreso a la parte administrativa del sitio

El administrador tendrd acceso a la creacién de categorias, albumes y la insercidon de
contenido para cada uno de los dlbumes que se creen. Los pasos para la creacién de estos

elementos se muestran en: Figura 19, Figura 20 y Figura 21.

Caso de estudio: Creacion de categorizs. RF-05

selecciona la opcidn: creaci
de categoria

@ —>{ cx0 de estudio RFD4 =

on Se selecciona el icono gue
representara la categoria

Ar-03

Sa guarda la categaria

Se excribe el nombre para cada idioma S selesstionan los audios para cada
utilizado una de los idiomas que 52 manejan

Figura 19 Caso de Uso 5: Creacion de categorias
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Ca=o de estudio: Creacidn de alburn, RF-06

Caso de estudio RF-04

Se selecciona la opcidn
creacidn de lbum

Se selecciona el icono que
representara el album

Se escribe el nombre para c
idioma que se maneje

ada Se seleccionan los audios para
cada idioma usado

Ac03

Se selecciona la categaria Se guarda el aburn o
a la que pertenece

Figura 20 Caso de uso 6: Creacion de un album

Cas0 de estudio: Creacidn de contenido, RF-07

. cas0 de estudio RE-04 Se selecciona la opeidn Se
crear contenido

selecciona el album al que
pertenece el contenido

Seleccionar audios en los idiomas
utilizados que describan el audio
0 la imagen

En caso de ser imagen
se debe seleccionar

Se seleccionan el tipo de contenido
{(viden, imagen o texto)

A3

En caso de ser video o texto, se anexa
el céddigo proporcionado por el servicio

escogido o se ingresa la direccidn de su en

Se escriben las descripcion

=5
los diomas utilizados )agontenido o g2 termina el pmceE‘DeC.)

Se procede con el siguisnts

ubicacidn en el servidor

Figura 21 Caso de Uso 7: Creacion de contenido

Se considera que el usuario encargado de la administracion no conoce muchos términos
referentes a la programacion y es por ésta razdon que hay que darle la mayor cantidad de
herramientas para su apoyo. Las imagenes que se utilizan normalmente son fotografias que han
sido tomadas especificamente para el sitio Web, y su uso requiere que se encuentren alojadas en
el servidor para su inclusidn en el sitio, por lo tanto es necesario que la parte administrativa
cuente con una forma de realizar éste proceso. En la Figura 22 se observa el procedimiento para

almacenar imagenes en el sitio.
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Cago de estudio: Almacenar imagenes. RF-03

. a0 de estudio RE-04 Se selecc iona la opcidn Seleccionar la Farpeta donde
agregar irmagen se guardara |a imagen
AcD3 o Guardar la imagen (—Geleccionar el archivo a guardar

Figura 22 Caso de Uso 8: Almacenar imagenes

Al igual que las imagenes, los audios son el medio mas importante para que el usuario
comprenda todo el contenido del sitio, el administrador serd capaz de agregar audios nuevos, el
proceso se explica en la Figura 23.

Caso de estudio: Almacenar audios, RF-09

Casn de Lso RE-04 Salecdonar la opeidn: Seleccionar el archivo a
Agregar audio guardar

Guardar el audio

A3

Figura 23 Caso de uso 9: Almacenar audios

A partir de estos casos de estudio, se ha desarrollado un CMS con el objetivo de que el sitio
propuesto sea accesible a personas analfabetas.

3.2.5 Actividad 5: Identificar y definir los requisitos de interaccién

Esta actividad es crucial para el proyecto, ya que en la interaccién con el usuario se
determinara la aplicacidn de los lineamientos que han sido desarrollados.

Un requisito de interaccion sera una forma de representar cdmo se mostrara la informacién al
usuario.

En la Tabla 9 se muestran todos los datos necesarios para que la pagina inicial contenga la
informacidn suficiente para cumplir con el primer caso de uso, el cual tiene como objetivo mostrar
la informacidn inicial del sitio.
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Tabla 9 Prototipo de visualizacion: Pantalla principal

PV-01 Pantalla Principal

Objetivos Asociados 0OBJ-04

Actores AC-01, AC-02 y AC-04

Descripcion Pantalla principal del sitio, el cual muestra las
categorias y un video demostrativo de uso del
sitio.

Condicién Ninguna.

Funcionalidad Asociada RF-01

Informacién Visualizada e RA-01

Salidas PV-03 o PV-01

Entradas Ninguna

Como parte de los tipos de informacidn incluidos en el sitio estdn las categorias, cuyo
contenido serdn albumes, es por ésta razén que se deben establecer sus caracteristicas, mostradas
en la Tabla 10.

Tabla 10 Prototipo de visualizacion: Pantalla visualizacion de categoria

PV-02 Pantalla Visualizacion de Categoria
Objetivos Asociados 0OBJ-04
Actores AC-01, AC-02 y AC-04
Descripcidn Al haber seleccionado una categoria se

mostraran los alboumes que contiene, para cada
uno de ellos se mostrara su icono, nombre y
descripcién mediante audio.

Condicién Haber seleccionado una categoria.
Funcionalidad Asociada RF-02

Informacién Visualizada ¢ RA-02

Salidas PV-04 o PV-02

Entradas Ninguna

Finalmente se debe establecer la forma en que se muestra el contenido (Imagenes, Video y
Texto) incluido en cada album. Como se detalla en la Tabla 11.
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Tabla 11 Prototipo de visualizacion: Pantalla visualizacién de contenido

PV-03

Pantalla Visualizacién de Contenido

Objetivos Asociados

0OBJ-04

Actores

AC-01, AC-02 y AC-04

Descripcion

Al haber seleccionado un album, se muestra
uno a uno el contenido.

Condicion Haber seleccionado un album.
Funcionalidad Asociada RF-03
Informacién Visualizada e RA-03

e RA-04
Salidas PV-03, PV-02 o PV-01
Entradas Ninguna

3.3 Andlisis

El analisis tiene como objetivo obtener un modelo de clases que represente al sistema.
También se consolida la navegacion y se propone una interfaz mas elaborada.

3.3.1 Actividad 1: Construccion del modelo conceptual del sistema

Partiendo de los requisitos de almacenamiento de informacién y de la definicidon de los
actores, se debe realizar el modelado conceptual del sistema. Este modelo de clases se diseiia
mediante la nomenclatura de UML, como se muestra en la Figura 24.
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Imagen de Contenido
+Imadgen: Texto
Album gen: e
+Descripoion: Texto
+owbre: Texto 1m 11 +iudios: Texto
+Imagen: Texto o = — = = el = = = = - +Po=icidn: Int
+hludio: Texto +Ahlbum: Text
+Categoria: Texto —igregar [Mombre)
—Lgrecar (Nonbre) +Eliminar (Nambre, L lnon)
—Eliminar (Nambre)

T
11

1
1
1
! 1
! 1
! 1
! I Video de Contenido
: : +Wideo: Texto
1 | 11 Q+Descripocidn: Texto
| +iudios: Texto
\y‘ 1n +Pozicidn: Int
+Album: Text
Categcrla —Agregar (Nonbre)
+owbre: Texto +Eliminar (Nombre, Allum)

+Imagen: Texto
+iudio: Texto
—Lgrecar (Nonbre)
—Eliminar (Norbre)

Figura 24 Diagrama de clases

3.3.2 Actividad 2: Refinar el modelo de navegacion del sistema

En los requisitos de interaccion se ha capturado la forma en la que se mostrara la informacidn
al usuario y cdmo se puede navegar a través de éstos médulos de navegacion.

En la Figura 25 se muestra el arbol de estructura del sitio en el cual se observan los diferentes
niveles y el tipo de informacidn que se incluye en cada uno de ellos.
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o
H o o Inforrmacidn Inicial
: Pagina Principal presentando el tipo de paging H
: Categorias Se presenta como un mend

Esquema Principal
: Albumes
:  Frimer Nivel Navegacional E
S n n m m i m m m m m n n wnnnt
: Wideo Imagenes Texto
I Nivel de Presentacidn de la Informacion

Figura 25 Clases de navegacion para los usuarios AC-01, AC-02 y AC-04

Para llevar a cabo un modelo consistente de la navegacién se hard uso de diagramas que
ayuden a representar la forma en que se mostrara la interaccién con el usuario, obteniendo asi las
clases de navegacidn, las cuales se muestran en la Figura 26.
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Pagina inicial para crea
todo lo necesario para
el sitio

Pagina Principal del Administrador

Esquema Principal

Primer Nivel Navegacional

Alpurnes Mueva Imagen Nusvo audio Categorias Contenido

Se e0coge una imagen o

Seleccionar un Audio video para contenido.

Escribr el nombre del bum Saleccionar una imagen Escribr el nombre de la
para cada dioma y audio de la computadora de |a computadora categoria en cada idioma y audio
Por cada iioma o2 ewoga
P . A una desoripcion y audio
Escoger el icono o imagen Usar el batin de Usar el botdn de Escoger el icono o imagen peon y
represantativ, SUBIR SUBIR, representativa

Se realiza por cada
imagen de conterido

Figura 26 Clases de navegacion para los usuarios AC-03

3.3.3 Actividad 3: Generar los prototipos de interfaz

Partiendo de los requisitos de interacciéon y de los elementos de navegacién definidos en la
actividad anterior, se realiza una definicion de la interfaz de aplicacion.

Estos prototipos no se van a preocupar de los aspectos estéticos de la aplicacion, solo
mostraran la informacion que se ofrece al usuario y el orden de la misma.

Basandose en la estructura que se muestra en la Figura 27, en la pdagina inicial se ha colocado
una presentacién Flash con el fin de explicar el motivo por el cual el sitio fue desarrollado, asi
como también para mostrar una pequefia parte de la informacién que se puede encontrar dentro
del mismo. Por esta razén y como buena practica, se presenta la identificacion del sitio y dos
enlaces: uno para ver la presentacion y otro para ingresar directamente al sitio.
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Encabezado

Ingreso al sitio

Pie de Pagina

Figura 27 Prototipo de pagina inicial

Existen diversas distribuciones [14] que se han considerado para la ubicacién de la informacién
en un sitio Web, se ha decidido usar la distribucidon b) que se observa en la Figura 28 cuyos
elementos se muestran en la Figura 29 por las razones siguientes:

L ]

@

Figura 28 Distribuciones tipicas en pagina Web

. Permite tener ciertos contenidos presentes todo el tiempo, como el encabezado y el
menu de categorias.
. Facilita la navegacion, ya que el usuario nunca pierde de vista dénde se encuentra.
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. Toda la informacidn se distribuye en la pantalla, a pesar de que existen barras de
desplazamiento éstas no eliminan la visibilidad de las otras partes.

Imagen de Santos Reyes Yucuna
y Nombre

Categarias Contenido de categoria y de lbum Descripcion

Derechos v otros

by

Figura 29 Distribucion de la informacion para la pagina principal

3.4 Diseno

El disefio de la arquitectura del sistema esta basado en los casos de uso y el modelado de
clases propuestos en la presente investigacion. Un buen disefio de arquitectura garantiza la
reutilizacion y el mantenimiento, de ésta forma si se cambia la interfaz o la navegacion, el modelo
basico puede quedar igual.

En principio, el disefio de la arquitectura no debe verse afectado por aspectos de navegacion o
interfaz. En la Figura 30 se muestra el disefio de la arquitectura del sitio propuesto.
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Pagina principal

Digtribucidn de la navegacion

Funciones de refomo de
informacion sobre contenido

Funciones de
recorrido

Hojas de estilo

Funciones PHP: Altas, bajas v
achualizaciones

Javascript para sonido

Figura 30 Disefio de la Arquitectura
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Capitulo 4 Caso de Estudio: Santos Reyes Yucuna

El desarrollo del sistema creado hasta el momento tiene como objetivo una facil insercién de
informacidn en el sitio. Sin embargo, y como objetivo de ésta tesis, se mostrard su uso en el caso
particular de la comunidad de Santos Reyes Yucund, Oaxaca.

Las siguientes secciones muestran tanto las técnicas usadas en la aplicacién del CMS generado
a partir de la informacion encontrada de la comunidad de Santos Reyes Yucund, como plantillas
gue se crearon para las pruebas de accesibilidad aplicadas al prototipo propuesto.

4.1 Obtencion de la informacion

Se describe la forma en que se ha obtenido la informacién que ha sido utilizada en la primera
fase de desarrollo del sitio de Santos Reyes Yucuna, también se indican los pasos usados al
momento de recopilar anécdotas, testimonios, cuentos y leyendas, asi como las dificultades
presentadas en la comunicacidn entre el entrevistador y entrevistado generadas principalmente
por el idioma.

4.1.1 Objetivo

El sitio propuesto debe ser claro a la hora de mostrar la informacién, tener en cuenta el
objetivo del sitio es esencial a la hora de recopilar, analizar y generar el contenido del mismo
[§13].

Santos Reyes Yucund, al igual que muchos pueblos y municipios del estado de Oaxaca, no
cuenta con un acervo de su historia, la mayoria de su informacién se encuentra en narraciones
gue se han transmitido de forma verbal entre generaciones.

Para llevar a cabo la obtencién de la informacién ha sido necesario dar respuesta a las
siguientes preguntas:

¢Qué se desea comunicar?

La idea del sitio nace como una forma de dar a conocer la situacion de Santos Reyes Yucun3,
asi como también mostrar la historia, costumbres y tradiciones del mismo, teniendo como
prioridad seguir almacenando en el sitio nuevo contenido y siendo la misma gente de la
comunidad quien se encargue de eso.

¢A quién va dirigido el contenido?

A personas provenientes de Santos Reyes Yucuna ya sea que se encuentren en su misma
comunidad o en otros lugares diferentes, por ejemplo Estados Unidos.

A la gente interesada en conocer las costumbres e historia del pueblo, asi como también sus
caracteristicas fisicas y sus actividades actuales.
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Investigadores, fildntropos y todos aquellos interesados en ayudar a mejorar la situacién
actual de Santos Reyes Yucund o para conocer y difundir la misma.

¢Como se va a comunicar el mensaje?

Mediante fotografias que muestren a la comunidad tal y como es, sus mejoras y proyectos que
se han realizado o se realizaran.

Testimonios de personas de la localidad, quienes son la base en la aportacion del
conocimiento.

4.1.2 Formas de obtencién de la informacion.

Para llevar a cabo el objetivo de la recopilacion de la informacidon se ha requerido de la ayuda
de muchas personas, las cuales no hablan el espafiol o tenian temor por la utilizacién de
dispositivos electrénicos como cdmaras de video y fotografia, y grabadoras de voz. Por ésta razén
se han utilizado las siguientes técnicas de didlogo y observacién al momento de recopilar
informacidn sobre la localidad:

4.1.2.1 Didlogo Semi-estructurado

El objetivo del didlogo semi-estructurado es el de recolectar informacién general o especifica
mediante didlogos con individuos, grupos familiares o grupos enfocados [§13]. Esta técnica tiene
como objetivo evitar algunas desventajas de los cuestionarios formales, como son: temas
cerrados, falta de didlogo, falta de adecuacién hacia las personas, etc.

La diferencia entre un didlogo y una entrevista, es que se busca un intercambio. Por ésta razon
solamente se tiene una serie de temas preparados como un titulo indicativo. No se tiene un
tiempo limite para llevar a cabo el didlogo.

Para ésta técnica, y al no saber el mismo idioma, la forma en que se ha recopilado la
informacidn ha sido mediante la grabacién de todo el didlogo [§14].

Posteriormente, el didlogo ha sido redactado tanto en espafiol como en mixteco por una
persona que conoce ambos idiomas.

Para llevar a cabo éste tipo de didlogos se han realizado los siguientes pasos:

1. Establecimiento de una guia de entrevista con las ideas generales de los temas a tratar.
Después, ha sido memorizado para que a la hora de llevar a cabo el didlogo fuera facil
seguir el objetivo establecido.

2. Identificacién del tipo de persona a entrevistar. Este paso es muy importante, ya que no
cualquier persona conoce los datos que se necesitan recopilar. Por lo tanto, se ha
buscado a las personas que den un sesgo menor en la cantidad y calidad de la
informacidn, teniendo en cuenta lo siguiente:

a. Sesgo en el acceso. Limitarse a la gente que se encuentra facilmente accesible.
b. Sesgo jerdrquico. Hablar solamente con lideres y personas con poder en la
comunidad.
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c. Sesgo de género. Conformarse con la participacidon de un género en particular.

d. Sesgo de heterogeneidad. No tomar en cuenta grupos existentes dentro de la
misma comunidad.

e. Sesgo estacional. No tener acceso a personas que por su situacidon no se
encuentran en algunas estaciones o meses del afio.

f. Sesgo del proyecto. Limitarse con aquellas personas que estan involucradas con el
proyecto.

3. Realizacion de la entrevista.

4.2 Personalizacién

Ademas de los temas genéricos que se han planteado, a continuacién se explican partes
especificas aplicadas a la comunidad de Santos Reyes Yucuna.

4.2.1 Colores

Al crear una pagina Web, el programador busca ofrecer un mensaje a su audiencia. Debe
encontrar un entendimiento de los efectos psicoldgicos y su influencia cultural, para esto la
utilizacion del color es tan importante como las demas técnicas involucradas [67].

El sitio desarrollado puede utilizar diversas plantillas, adaptandose a la necesidad de la
comunidad. En el caso de estudio, se han creado 2 plantillas para implementarlas en las pruebas
de accesibilidad.

Se recomienda que los colores utilizados en las plantillas sean alusivos a la regién, usos y
costumbres de las personas o tema que trate el sitio [§14].

La seleccion de color es de gran importancia en la produccion de una respuesta visual
apropiada de los visitantes. Es una de las primeras cosas que ve una audiencia y es importante
elegir colores que representen la intensidn del sitio Web, como se recomienda en [34].

El criterio para el uso del color en el disefio de un sitio Web es en parte cientifico y en parte
artistico o intuitivo. No hay reglas preestablecidas. Una combinacién de color puede considerarse
una mala elecciéon pero puede funcionar cuando se coloca en manos de un experto [14].

En las comunidades de Oaxaca se suelen utilizar colores de tipo “tierra” los cuales hacen
alusién a productos que obtienen de ésta como la palma, barro, grana cochinilla, etc., es por ésta
razdn que se utilizaron en una plantilla colores de éste tipo.

El color es influenciado por la cultura y género, el color café es un color neutral tanto para el
aspecto cultural como de género [67].

La otra plantilla propuesta es monocromatica.
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4.2.2 Contenido

La preservacidon de la cultura y costumbres es uno de los objetivos que la mayoria de los
pueblos de Oaxaca buscan constantemente, es por ésta razén que aun se mantienen los usos y
costumbres o se apoya la creacion de casas de la cultura y espacios reservados con éste fin.

Es dificil preservar el conocimiento si no se cuenta con una forma de mantenerlo a través del
tiempo, nuestros ancestros lo hicieron al construir grandes centros ceremoniales o al escribir sus
cddices, pero en la actualidad se usa la palabra escrita para transmitir éste conocimiento.

El contenido, en el caso de estudio de la presente tesis, tiene como finalidad preservar la
informacidn que existe sobre la comunidad de Santos Reyes Yucuna, es por ésta razén que se ha
utilizado la siguiente jerarquia de conocimiento para su contenido:

1. Ubicacion. Datos relevantes sobre la ubicacién de la comunidad, tanto a nivel nacional
como estatal.

2. Educacién. Informacién sobre la situacidon educativa actual, estadisticas y datos donde
se observa su realidad en éste ambito.

3. Medio fisico natural. Recursos naturales, Orografia y demds datos que nos ensefian el
entorno en el que habitan las personas de ésta comunidad.

4, Infraestructura. Edificios creados para el desarrollo y sustentabilidad de Santos Reyes
Yucuna.

5. Perfil socioecondmico. Situacidon en la que se encuentran las familias de ésta
comunidad.

6. Historia. Relatos, acontecimientos y demas datos histdricos de la comunidad.

El contenido se ha recabado con la ayuda de diversas personas tanto del pueblo como fuera
de ésta. A pesar de que no existen muchos registros sobre la comunidad, se espera que en un
futuro las mismas personas que residen en la comunidad aumenten el acervo que se almacene en
el sitio.

Cabe destacar que las categorias consideradas en la creacion del sitio de Santos Reyes Yucuna
fueron basadas en la informacién con la que se cuenta, sin embargo, puede cambiar.

4.2.3 Idiomas

En México existen muchos idiomas que normalmente se hablan en comunidades indigenas. En
Oaxaca existen 47 idiomas, algunos de ellos son muy comunes en grandes regiones del estado y
otros estan a punto de desaparecer.

En la comunidad de Santos Reyes Yucund se habla en su mayoria el mixteco, siendo su
segunda lengua el espafiol. Es por ésta razén que se utilizardn éstos dos idiomas en el sitio.

Otro objetivo de que se muestre el texto tanto en espafiol como en mixteco es ayudar a
difundir la escritura y lengua que se utiliza en la comunidad ya que es parte de su acervo cultural y
vida cotidiana [§15].

69



4.2.4 Presentacion

Santos Reyes Yucund es una comunidad relativamente nueva donde el uso de una
computadora es sélo para las nuevas generaciones quienes pueden tener acceso a éstas ya sea
mediante la escuela o cursos impartidos por otras instituciones.

La presentacidn que se les muestra inicialmente en el sitio, se propone como un tutorial o
manual para aprender a utilizar el sitio, ya que el usuario meta no tiene un conocimiento amplio
en el uso de una computadora [§16].

La presentacién se ha realizado como un archivo tipo FLV, el cual es muy usado en entornos
Web y basandose en las mismas caracteristicas que se proponen en ésta tesis.
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Capitulo 5 Evaluacion

Se han realizado tres tipos de pruebas mediante las cuales se justifican los lineamientos
propuestos en la presente tesis. Se han utilizado dos diferentes plantillas y se muestra que no
afecta la forma en que se muestre la informacién siempre y cuando se respeten los lineamientos
definidos.

5.1 Pruebas Automaticas

Las pruebas automadticas encuentran errores en el seguimiento de las normas establecidas y
generan una guia para saber el grado de cumplimiento del sitio.

Entre mas se cumplan los estdndares Web se considera a la pagina mas accesible y por lo
tanto es mds seguro que cualquier persona con discapacidad pueda acceder al contenido.

5.1.1 Pruebas de CSS

Se han realizado dos pruebas de uso de CSS para los temas propuestos, con el fin de probar el
sitio desarrollado. Las plantillas se llaman “doble fondo” y “estdtica” usadas para la presentaciény
navegacion de toda la informacién recopilada.

Las pruebas de CSS se han llevado a cabo mediante el servicio de validacién de CSS del W3C al
ser uno de los validadores no comerciales mas completos y aceptados en el ambito de la
accesibilidad [11] [§17].

Los resultados se muestran en la Figura 31 para la plantilla Ilamada “doble fondo”:
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El Servicio de Validacion

R 2 -

Informacién de CSS valida

html, hody {
background-color : #000000;
widtk @ 955
everflew i hidden;

H

#oentro {
top : 0O;
width @ 95%;
Reight : 07%;
position @ shsolute:
background-color @ white:
Float @ left;
evrerflew @ suto;
dleft : 3%;

#izguierda {
width @ 20%;
position ! relatcive:r
Float @ lefr;

H

#izequierda #arriba {
Float @ lefr:
widtk ¢ 100%;
height i 200px;
position : relative;
packground—image : url(../imagenes/camnino.png) ;
background-position ! right bottom}
background-repeat @ no-repeat;

#iziquierda #menu {
Ffloat @ lefr:
Rorder @ 0
porder-right : 1px:
border-style : solid;

Figura 31 Resultados en la validacion de CSS para la plantilla “doble fondo”

En la Figura 32 se muestra el reporte generado para la plantilla llamada “estatica”.

El Servicio de Validacion de CSS del W3C

de CSS del W3C

in

Informacion de CSS valida

html,; body {
background-color : HdS57855;
keight @ 99%;
everflow @ hidden;

¥

#izguierdo |
keight @ 90%;
width @ 16%:
background-color @ HAS7S55;
Ffloat : lefrt;
padding @ 1%;
color @ white;
overflow : hidden;

background-image : urli../../../Imagenes/Izquierdsa/inicial-02

background-repeat : no-repeat;
background-positiorn : left hottom:

#izguierdold |
position : absolute;
max-width 1 18%;
width @ auto:
kezight : auto:
max-height : 60%;
bottom @ 0%
deft @ 0%;
overflow : hidden;

#logo |
position : =shsolute;
max-wicdth 1 9%;
width : auto;
height : auto:
max-height @ 40%:
top @ 4.5%;
deft : 4.5%;
overflow : hidden;

Figura 32 Resultados en la validacion de CSS para la plantilla “estatica”

-pnd) 2
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Como se puede apreciar, el resultado de la validacién fue 100% correcta, en su forma
automatica, lo cual significa que se han seguido los estandares en su creacién lo que garantiza que
en la mayoria de los navegadores se desplegaran adecuadamente las paginas propuestas.

5.1.2

Pruebas por nivel

La verificacion del nivel de accesibilidad de un sitio Web puede realizarse en forma manual o
utilizando alguna herramienta que apoye la revisién. TAW [71] es una herramienta que indica los
errores de una pdgina Web. Indica si una pagina Web se basa en las directrices del W3C referentes
a la accesibilidad.

La Web Accesibility Iniciative (WAI) asigna tres puntos de verificacién (Prioridad 1, Prioridad 2,
Prioridad 3) definidos en las directrices de accesibilidad del W3C que determina tres niveles de
conformidad:

1.

Nivel “A” de conformidad, que indica que se han satisfecho todos los puntos de
verificacion de prioridad 1. Los pasos de prioridad 1 deben seguirse obligatoriamente.

Nivel “AA” de conformidad, que indica que se han satisfecho todos los puntos de
verificacion de prioridad 1 y prioridad 2. Los pasos de prioridad 2 se recomienda que se

sigan.

Nivel “AAA” de conformidad, que indica que se han satisfecho todos los puntos de
verificacion de prioridad 1, 2 y 3. Los pasos de prioridad 3 son opcionales.

Con base en lo anterior, en la Figura 33 se muestran los resultados obtenidos con la
herramienta TAW:

|5 Test de Recesibilidad Web BEX|
Archivo Informes Revision Configuracién Ayuda

[ 7w [ ew | @ gesumen || SCTIC
Analizador 1 x |

URL: |ntp Mocelhostprocesofindex2 php =]
Seguir enlaces: Niveles a seguir: Paginas a analizar: S —

= Resumen | { Prioridad 1 | _ Prioridad2 | 3 Prioridad 3

Pl [ [

F2 F3
2138 1767 | 0712 |hitp: php

Paginas analizadas: 1

Cédigo fuente

2 =html xmins="httpcifwen w3 orgi 359htmI lang="es" xmllang="es"=
3 <head=
4 <META hitp-equiv=Content Type content="texi/htm; charset=iso-88508-1"

1 <IDOCTYPE htrl PUBLIC "-WW3CHDTD XHTML 1.0 TransitionalES" "http: Marsrwr.w3.0rgdTRAhtrn 11D TDAhimI1-transitional ot =

8 <LINK mediz=all href=" L
B <title=Actualizar PHP<fitle=

| i

Analizador 1

| ana| mop

Figura 33 Resultados obtenidos por la herramienta TAW
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Como se puede apreciar en la Figura 33, se han obtenido los resultados discutidos a
continuacion.

5.1.2.1 Para el nivel A o de prioridad 1

Se han obtenido dos revisiones de 39 en total, como se muestra en la Figura 34. Las revisiones
gue se deben llevar a cabo son de tipo descripciéon de imagen, que en el caso de la pagina principal
se refiere al banner y a la imagen inicial. Las demas revisiones que se deben realizar manualmente
se revisaran en la siguiente seccion.

[S Test de Recesibitidad Web E]:‘

Archivo Informes Revision Configuracion Ayuda

|[Ble] || wow | wewm | @ seumen | r-{;crlc

Analizador 1 X I

UHL:|hnp.fflucalhusﬂprucesutmdexz.php Hﬁ
eguir enlaces: 0 iveles a seguir: aginas a analizar. GRS e
‘ I analizar | % Reanalizar | Parar | Pausar |

B Resumen | 1 Prioridad1 | Prioridad 2 | 2 Prioridad3 |

Automnatico| Manual | Vetificacion |
2 39 ¢ [ Prioridad 1: http:/localhostiproceso/index2.php |~
2 " = 1 1.1 Proporcione un tedo equivalente para loda elemento no textual (Por ejemalo, a fravés de "alt, "longdesc’ o en el contenida del elementa). Esto incluye: imdgenes, representaciones graficas
1] 1 o 1 21 Aseglrese de que tada la infarmacidn transmitida a través de 105 colores también esté disponible sin color, par ejempla mediante 2l contesta o por marcadares
0 1 o 1 41 |dentifique claramente las cambios en el idioma del texto del dacumentay en cualguier texa equivalente (por ejemplo, leyendas)
0 1 o 4 61 Organice el docurmentn de forma que pueda ser leido sin hoja de estila. Por gjemplo, cuando un documento HTML es interpretado sin asociarlo a una hoja de estilo, tiene que ser posible e
0 1 o 1 62 Aseglrese de que Ios sguivalentes de un contenida dindmico son actualizados cuandn cambia el contenida dindmico
0 14 o 1 6.3 Aseglrese de que las paginas sigan siendo utilizables cuando se desconecten o no se soporten l0s scripts, applets u otros objstos programados. Si esto no es posible, proporcione infon
1) 1 o 4 71 Hasta que las aplicaciones de usuario permitan controlarlo, evite provocar destellos en la pantalla
1) 7 o 4 813 Haga los elementos de programacion, tales coma scripts v applets, directaments o compalibles con lag ayudas técnicas, sila funcionalidad es importante y no e presenta en
1) 1 o 4 11.45i, después de los mayores esfuerzos, no puede crear una pagina accesible, praporcione un winculo a una pagina altemativa gue use tecnologfas W3C, sea accesible, tenga infarmacidn
1) 1 o 4 14.1 Utilice el lenguaje apropiado mas claro v simple para el contenido de un sitio

52

Céodigo fuente

1 <IDOCTYPE htral PUBLIC "IA3CHDTD XHTML 1.0 TransitionaliEs" "hp: 3. 0rg TRtm DT Dixhtm I -transitianal.did">

2 <htrnl xralns="http: et 3. 01 999KAIMI 1ang="es" xmllang="es">

3 <head=

4 <META hitp-equiv=Content-Type content="textitml; charsei=iso-2859-1">

5 <LIMNK media=all href="template/estaticalcssinlantila.css” pe=tedticss rel=stylesheet=

B =titlie=Actualizar PHP =fitle= hd
[l 1 [r]

1 | AAA | MOD

Figura 34 Resultados para el nivel A o de prioridad 1

5.1.2.2 Para el nivel AA o de prioridad 2

Como se muestra en la Figura 34, se solicita que se revisen las gramaticas formales publicadas,
lo cual fue hecho en la seccién anterior. Las demds revisiones por hacer son manuales y se
revisaran en la siguiente seccion.
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| Test de Accesibitidad Web =

Archivo Informes Rewision Configuracion Ayuda

”” Fiaw | Fewm | IF gesumen || 'Jr',crlc
)

Analizador 1 X I

Lo

uRL:|http'ff|n:alhnsuprncesnlmuexz php Hﬁ

Niveles a seguir: Paginas a analizar:

Configuracidn analizador

‘ P Analizar | @ Reanalizar | Parar | Pausar |

2 Resumen | 1 Prioridad 1 | 7 Prioridad 2 | 2 Prioridad3 |
o] Manual | i |
0 12 ¢ ] Prioridad 3: http:/localhostiprocesoindex2.php =
0 1 o 3 12bAsegirese de que las combinaciones de los colores de fondo v primer plana del texta tengan suficiente contraste para que sean percibidas par parsanas con deficiencias de percepcidn o
0 1 o 3 47 Especifigue la expansitn de cada abreviatura o acrdnimo cuandn aparezcan por primera vez en el docurmenta
0 1 o & 94 Cree un orden ldgico para navegar con el tabulador a través de vinculos, controles de farrmulario y abjstos
a 1 o 3 8.5 Proporcione atajos de teclado para los vinculos mas imporantes (ncluidos los de los mapas de imagen de cliente), l0s controles de formulario ¥ 10s grupos de controles de formulario
1) 1 o 3 11.3 Proporcione la infarmacidn de modo que log usuarios puedan recibir los documentos segin sus preferencias (por ejemplo, idioma, tipo de contenido, etc.).
1) 1 o 3 13.4 Proporcione barras de navegacion para destacary dar acceso al mecanismo de navegacion
1) 1 o 3 13.6 Agrupe los vinculos relacionadus, identifigue el grupo (para las aplicaciones de usuario} y, hasta que las aplicaciones de usuario lo hagan, proporcione una manera de evitar el grupo.
0 1 e 3 138 Localice la informacién destacada al principio de los encabezamientos, parrafos, listas, etc.
0 1 e 3 138 Froportione informacidn sabre 1as colecciones de documentos (por ejermpla, 105 docurmentos que comprendan mariples paainas)
0 1 o 3 1310 Proporcione un medio para saltar sabre un ASCI art de varias Ineas
0 1 o 3 142 Complernents el texto con presentaciones ardficas o audiivas cuando ello facilite la cormprensidn de la pagina
0 1 o & 143 Cree un estilo de presentacian que sea coherente en todas 1as paginas
Céodigo fuente
1 <IDOCTYPE html PUBLIC ™IM3CHDTD XHTML 1.0 TransitionalfES" "htp: i w3, 0rg/TRixhtrm 1IDT Dixhtral1-transitional.dto"= ot
2 <t xnins="http:hane. w3, 0rg 999ikhtm I 1ang="es" xmllang="es"> =
3 <head= ~|
4] 1 I DN
Analizador 1 | aan | MoD

Figura 35 Resultados para el nivel AA o de prioridad 2

5.1.2.3 Para el nivel AAA o de prioridad 3.

Como se muestra en la Figura 36, no se tuvo ningun tipo de revisién automatica, asi que las
revisiones manuales se veran en la siguiente seccidn.
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[S Test de Accesibilidad Web BE=

Archivo Informes Revision Configuracion Ayuda

—, -
El@|| @mw | Fea | 0 resumen || = CTIC
J
Analizador 1 X I
URL:‘hﬂp:fﬂoca\husvpmcesutmdexz.php ||ﬁ
Seguir enlaces: Niveles a seguir: Paginas a analizar: 0 a
& pl g a2 Configuracion analizador
‘ P Analizar | % Reanalizar | Parar | Pausar | 2 Informes | 22 Pautas ‘
B Resumen | 1 Prioridad 1 |* © Prioridad2 | 3 Prioridad 3 |
Automético | Manual | werificacion [
1 67 ¢ (] Prioridad 2: http: or 2php |
o 10 o 2.2a Aseglrese de que los colores de fondo y primer plano en imagenes tengan suficiente contraste para gue sean percibidas por personas con deficiencias de perce
o 1 o 3.1 Cuando exista un marcador apropiado, use marcadores en vez de imagenas para transmitir 13 informacicn
1 1 o 3.2 Cree documentos gque estén validados por las graméticas formales publicadas.
a 1 o 3.4 Uilice unidades relativas en lugar de absolutas al especificar los valores en los atributos de los marcadores de lenguaje y en los valores de las propiedades de las
a 1 o 3.5 Utilice elementos de encabezamienta para transmitir [a estructura [dgica v utilicelos de acuerdo con la especificacian.
o 1 o 3.6 Marque correctamente 1as listas y los item de las listas
o 1 o 3.7 Marque las citas. Mo utilice el marcador de citas para efectos de formato tales como sangrias
1) 19 - 6.4 Para los scripts y applets, asealrese de que los manejadores de evento sean entradas independientes del dispositivo.
a 1 o 7.2 Hasta que las aplicaciones de usuario perrmitan controlarlo, evite el parpadeo del contenido (por ejemplo, cambio de presentacidn en periodos regulares, asi camo
a 1 o 7.3 Hasta que las aplicaciones de usuario permitan congelar el movimienta de l0s contenidos, evite los movimientos en las paginas
o T o 8.1b Haga los elementos de programacian, tales como scripts y applets, directamente accesibles o compatibles con las ayudas t@cnicas
o B o 9.2 Azegirese de gue cualguier elemento que tiene su propia interfaz pueda manejarse de forma independiente del dispositiva
1) 12 o 9.3 Para los "scripts”, especifique manejadores de evento 10gicos en vez de manejadores de evento tes de dispositivos.
a 1 o 1.1 Utilice 1as techologias W3G cuando estén disponibles v sean apropiadas para la tarea, y use las (litimas versiones que sean soportadas.
a 1 o 131 Identifigue clararmente el objetivo de cada winculo.
o 1 o 132 Proporcione metadatos para afiadir informacion semantica a las paginas y sitios
o 1 o 13.3 Proporcione informacian sobre la maguetacion general de un sitio (por ejemplo, mapa del sitio o tabla de contenidos)
1) 1 L 12.4 Utilice los mecanismos de navegacion de farma coherente.
Codigo fuente
1 =IDOCTYPE html FUBLIC "MWW3CHDTD XHTML 1.0 TransitionalifES" "hittp w3, 0rg TRxhtml 1/DTDikhtm i -fransitional.citd"= [=]
2 =kt xmins="http w3 0rg/ 998750t 1" lang="e=" xmllang="gs"= =
3 <heads I—{
4 =M|ET hitn-e oy lf‘"ﬂIEﬂI-T ne content="texthiml charsei=isn-88459-1"= ‘ ‘L
1 Il 4
i 1 | Ana|moD

Figura 36 Resultados para el nivel AAA o de prioridad 3

5.2 Pruebas Manuales

Las pruebas manuales, al igual que las pruebas automaticas se llevan a cabo por niveles, por lo
tanto los resultados mostrados a continuacion seran los mas relevantes de cada uno de los niveles.

5.2.1 Nivel A o de prioridad 1

. Asegurese de que toda la informacién transmitida a través de los colores también
esté disponible sin color, por ejemplo mediante el contexto o por marcadores. Los
colores usados son sélo para que el usuario se sienta comodo al navegar, sin
embargo, la informacidn que se despliega badsicamente son imagenes y video, lo que
permite que el color no sea tan relevante como para cambiar el significado de la
informacién que se quiere dar a conocer.

. Organice el documento de forma que pueda ser leido sin hoja de estilo. Por ejemplo,
cuando un documento HTML es interpretado sin asociarlo a una hoja de estilo, tiene
gue ser posible leerlo. La forma en lo que se ha estructurado el sitio, permite que
primero se muestre el texto e imagenes del mend y después la informacién
solicitada, es decir la informacidon se muestra de forma consecutiva diferenciando
cada seccidn. En la Figura 37 se muestra el contenido de la pagina sin hoja de estilo.

76



Ubicacion

©

Educacion

Medio fisico y natural

Figura 37 Revision Manual. Sin hojas de estilo

o Asegurese de que las paginas sigan siendo utilizables cuando se desconecten o no se
soporten los scripts, applets u otros objetos programados. Si esto no es posible,
proporcione informacion equivalente en una pdgina alternativa accesible. La pagina
sigue siendo visible y navegable sin los objetos programados, debido a que no se ha
podido evitar la Unica forma de reproducir sonido mediante cédigo tipo “scripts”,
“embed” y “applet”, al desactivar éstas caracteristicas el sonido se elimina. A pesar
de esto, se buscd que los iconos y las imagenes usadas fueran lo suficientemente
capaces de transmitir el mismo significado.

5.2.2 Nivel AA o de prioridad 2

. Asegurese de que las combinaciones de los colores de fondo y primer plano tengan
suficiente contraste para que sean percibidas por personas con deficiencias de
percepcion de color o en pantallas en blanco y negro. La forma en que se ha
comprobado ésta recomendacion ha sido utilizando la aplicacién Fujitsu ColorDoctor
al ser una herramienta gratuita y que tiene como objetivo observar éste tipo de
problemas en particular. Como se muestra en la Figura 38, Figura 39 y Figura 40.
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Los problemas que se han revisado estan relacionados con la percepcién del color:

La tritanopia (carencia de sensibilidad al color azul), la deuteranopia o
deuteranopsia (carencia de sensibilidad para la percepcién del color verde) y la
protanopia (carencia de sensibilidad al color rojo).

Para los scripts y applets, aseglrese de que los manejadores de evento sean
entradas independientes del dispositivo. En éste caso el “raton” es el que lanza la
interaccion con los scripts, pero también se puede hacer con algun otro dispositivo,
para lo cual se debe hacer un script diferente para cada uno. Por facilidad, y
considerando los dispositivos con lo que se cuenta en la comunidad, se implementé
s6lo para el “ratéon”.

5.2.3 Nivel AAA o de prioridad 3

Cree un orden légico para navegar con el tabulador a través de vinculos, controles
de formulario y objetos. La revision fue exitosa debido a que el orden es muy simple.
Mediante el uso del tabulador es posible acceder a cada una de las categorias,
botones y todo lo que contiene el sitio, el inconveniente es en el caso del sonido el
cual no se activo por ésta razén.

Proporcione barras de navegacién para destacar y dar acceso al mecanismo de
navegacion. En este caso, la barra de navegacion se lleva a cabo mediante el menu
qgue, aunque sdélo es para acceder a las categorias permite situarse facilmente en
donde se desee.

Cree un estilo de presentacion que sea coherente en todas las paginas. La forma en
la que se ha disefiado el sitio ayuda a cubrir éste punto ya que se utiliza una plantilla
general para todo el sitio.

5.3 Pruebas con usuarios

Se han realizado las siguientes pruebas con usuarios: 5 personas analfabetas que hablan
espafnol, 5 personas analfabetas que hablan sélo mixteco provenientes de Santos Reyes Yucung, 3
personas que saben leer y escribir y hablan espafol, 3 personas que saben leer y escribir que
hablan mixteco y 2 nifios de 3 y 4 afios que hablan solamente mixteco [§18].

La forma en que se llevaron a cabo las pruebas con los usuarios fue la siguiente:

1.

Se buscé un lugar con las suficientes caracteristicas en el cual poder llevar a cabo
las pruebas. En la Universidad se cuenta con un laboratorio de usabilidad, sin
embargo, los futuros usuarios no pueden desplazarse facilmente de sus
comunidades a la ciudad de Huajuapan de Ledn.

En algunos casos se grabd mediante video la interaccidén que tenian los usuarios con
el sitio, esto dependio del lugar al que se tuvo acceso para realizar las pruebas.

Se les dio una pequefia introduccidn sobre el uso y finalidad del sitio.
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4, Para comprobar el entendimiento en la navegacién se usé una especie de guia con
el fin de usar objetivos como medio de entendimiento, a mayor numero de
objetivos alcanzados se considerd un mejor entendimiento.

5. Los resultados obtenidos se evaluaron siguiendo el cuestionario que se muestra en
el Anexo 1.

Los problemas identificados fueron:

1. Las personas que no saben leer y escribir encontraron un problema al manejar el ratén,
aun cuando el uso deberia ser bdsico en la navegacion, su falta de experiencia hizo que
se dificultara la prueba como se muestra en las estadisticas de la Figura 41. Al ser un
gran problema el uso del ratén, en varias ocasiones el menu no se pudo ver en su
totalidad al usar la barra de desplazamiento.

2. Algunos videos no fueron de su agrado por el tamafio y por la velocidad en la que
pasaban las imagenes, principalmente porque no estan acostumbrados a ver videos en
una computadora.

Analfabetas Analfabetas Saben leery Sabenleery  Nifios
gue hablan gue hablan  escrbiry  escribiry
espafiol mixteco hablan hablan
espafiol mixteco

@ Taotal m Proflemna con mangjo de ratan

Figura 41 Estadisticas del problema con el uso del ratén

Algunos puntos importantes que se destacan son:

1. Las imagenes utilizadas para el contenido y para los iconos fueron entendidos en el 90%
de los casos, de tal forma que en varias ocasiones decian su significado antes de
escucharlo.

2. El interés por el sitio fue manifestado, ya que les parecié muy llamativo tanto por la
presentaciéon como por el contenido.

3. El 85% de los usuarios agradecieron que se les considerara para las pruebas y como
objetivo de investigacidn, ya que no habian usado nunca una computadora.

4. Los audios fueron entendidos en su totalidad, apoyandose con las imagenes los usuarios
entendieron a la perfeccidn el mensaje que se queria dar.

5. Las pruebas realizadas tardaron 17 minutos en promedio, los retardos presentados se

debieron a la falta de experiencia en el uso del ratdn, pero se realizaron con éxito.
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Figura 42 Prueba con usuarios. Usuario que no es de la comunidad

5.4 Modificaciones a partir de las pruebas

Algunas consideraciones tuvieron que ser tomadas después de haber observado el
comportamiento de los usuarios, entre las cuales destacan:

1.

El menu ha sido redisefiado para que no aparezca la barra de desplazamiento y por lo
tanto facilitar la navegacion por el sitio.

Se han aprovechado al maximo las dimensiones de la pantalla al utilizarse la mayor
parte del espacio disponible para la presentacidn de la informacion.

La paleta de colores se ha extendido a las letras, mostrando una mejor conexion con el
entorno.

Mediante el uso del teclado se puede reproducir el sonido vinculado al objeto
seleccionado, mediante la tecla TAB.

Las modificaciones y adaptaciones pueden ser observadas en la Figura 43.
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Tutorial

Figura 43 Sitio final desarrollado

El sitio terminado se puede apreciar en http://yucuna.utm.mx. La experiencia con el usuario se
vio mejor reflejada usando como navegador el programa Google Chrome [29], aunque de igual
forma se probd usando los navegadores Internet Explorer y Mozilla Firefox.
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Capitulo 6 Resultados

En éste capitulo se presentan los lineamientos propuestos para la creacién de un sitio Web
dedicado a personas analfabetas, lineamientos que fueron aplicados en el sitio de la comunidad de
Santos Reyes Yucund y en el cual también se deben considerar los actuales lineamientos
propuestos por organismos internacionales.

6.1 Lineamientos para el desarrollo Web

El uso de los estandares y lineamientos actuales enfocados a la usabilidad deben ser tomados
en cuenta en el disefio Web, sin embargo, no son una garantia de accesibilidad para personas
analfabetas.

En el proceso de desarrollo de un sitio Web (capitulos 3, 4 y 5) se plantean algunos
lineamientos enfocados a éste proceso, sin embargo, existen algunos otros que se han
considerado y encontrado durante éste desarrollo, que son mas generales y que no dependen
directamente de una metodologia, los cuales se describen a continuacién.

Al igual que las pautas del W3C, se han dividido los lineamientos en cuatro principios que
proporcionan los fundamentos de la accesibilidad Web:

Principio 1. Perceptibilidad - La informacidn y los componentes de la interfaz de usuario deben
presentarse a los usuarios de la manera en que puedan percibirlos.

Lineamiento 1.1 Proporcione una alternativa en sonido para cada contenido textual y no
textual de manera que se explique el mensaje que se quiera dar a entender. Asi mismo, se debe
proporcionar un contenido textual para todo contenido no textual.

Lineamiento 1.2 Crear contenidos que puedan presentarse de diversas maneras (como por
ejemplo una composicién mas simple) sin perder la informacién ni la estructura.

Lineamiento 1.3 Haga mas facil para los usuarios ver y oir el contenido, incluyendo la
separacion entre el primer plano y el fondo. Hay que hacer énfasis en que se deben considerar los
siguientes puntos en el disefo:

1. Control de audio. Para cada audio debe existir un mecanismo para detener y reproducir,
asi como un control de volumen de audio independiente del resto del sistema.

2. Idioma de audio. Se debe considerar la lengua que usan las personas que accederan al
sitio, siendo importante el idioma de las descripciones.

3. Tiempo de audio. Cada audio utilizado no debe exceder un tiempo mayor a 2 minutos,

ni un peso mayor a 2 MegaBytes.

Principio 2. Operabilidad - Los componentes de la interfaz de usuario y la navegacion deben
ser operables.

Lineamiento 2.1 Accesible a través del teclado. Cada parte del contenido debe ser accesible
usando el teclado.

Lineamiento 2.2 Proporcionar medios que sirvan de ayuda a los usuarios a la hora de navegar,
localizar contenido y determinar dénde se encuentran.
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Principio 3. Comprensibilidad - La informacidn y el manejo de la interfaz de usuario deben ser
comprensibles.

Lineamiento 3.1 Haga el contexto textual y auditiva tanto legible, escuchable y comprensible.
Lineamiento 3.2 Cree paginas Web cuya apariencia y operabilidad sean predecibles.

Principio 4. Compatibilidad - El contenido debe ser lo suficientemente robusto como para
confiarse en su interpretacién por parte de una amplia variedad de agentes de usuario, incluidas
las tecnologias asistivas (Las tecnologias asistivas son aquellas que ayudan a la accesibilidad para
problemas fisicos de las personas como la vision).

Lineamiento 4.1 Para el uso de sonido se recomienda utilizar técnicas que en su mayoria son
soportadas por los navegadores o0 en su caso proporcionar paginas alternas con ésta
funcionalidad.

Lineamiento 4.2 Para todo tipo de contenido que pueda ser programablemente determinado
se recomienda su uso. Esto significa que el contenido esta colocado de tal forma que dependiendo
de la forma en que se acceda al contenido, incluyendo tecnologias asistivas, se pueda acceder a la
informacién.

6.2 Recomendaciones en la obtenciéon de informacion

En el proceso de obtencion de la informacidn, realizacién de las pruebas y personalizacion del
sitio, se destacan algunos puntos importantes, como una experiencia que puede ayudar a
desarrollos futuros.

e Los usuarios a los que se enfoca ésta tesis se caracterizan por no saber usar una
computadora, es por ésta razén que en un primer intento se debe capacitar a los
usuarios en su uso.

e Aunque las personas de la misma localidad no se sienten muy emocionados al ver la
informacidon de su propia comunidad (por que la conocen muy bien) las personas
externas se sienten mas atraidas.

e Se recomienda que la persona que sirva como administrador sea originaria de la
misma comunidad, ya que la experiencia nos demostré que es dificil la obtencién de la
informacidn por no pertenecer a la comunidad.

e Aunque en ésta tesis se explica un método para la obtencién de informacidn que nos
sirva para un sitio donde se guarde la informacién de una comunidad, existen muchos
mas, algunos de ellos pueden ser mejor aplicados si la misma comunidad se encarga
de crear el contenido.

e Con base en los lineamientos obtenidos se generd un sitio Web ubicado en un servidor
que se puede acceder a través de Internet, sin embargo el mismo contenido puede ser
accedido desde una computadora que no posee acceso a éste medio.

84



Capitulo 7 Conclusiones y trabajo futuro

Un sitio Web es un medio accesible que permite difundir cualquier tipo de informacidn
(imagenes, texto, video, sonido). La informacidon debe ser accesible a todo tipo de personas
incluyendo a aquellos que son analfabetas.

México tiene una tasa de analfabetismo del 9.8% en mujeres y un 6.8% en varones. En Oaxaca
se tiene una tasa del 8.4%. Es necesaria la creacion de herramientas que les permitan a estas
personas acceder, resguardar y difundir su acervo cultural el cual posee informacién que es vital
para conocer nuestro pasado.

Santos Reyes Yucund es una comunidad de 1,322 habitantes de los cuales el 47% son
analfabetas y hablan espafiol, mixteco o ambos. Es una de las comunidades con mayor rezago
econdmico de México. El sitio Web propuesto se brinda como una herramienta de apoyo en su
desarrollo.

El conjunto de lineamientos y recomendaciones generados en esta tesis, han permitido la
creacion de un sitio Web, en el cual la distribucién, clasificaciéon y acceso al contenido se ha
realizado tomando en cuenta a las personas analfabetas.

Los resultados de las pruebas realizadas en el sitio Web propuesto, han reafirmado que los
lineamientos propuestos en esta tesis cumplen con los objetivos planteados:

. No se limita a un idioma especifico, se puede adaptar el sitio al idioma que se desee.

. La estructura del contenido se ha realizado de tal manera que también se adapte a
cualquier comunidad.

. El acceso al contenido es mediante el uso del mouse y el teclado.

. Agregar mas informacion al sitio es simple y rapido.

. Las hojas de estilo son simples de tal forma que se puedan modificar colores,
espacios y demas estilos.

El contenido del sitio depende de la misma comunidad a la que se enfoque, y por lo tanto
como trabajo futuro se propone incrementar el acervo histérico y cultural, no sélo de una
comunidad especifica, sino de diversas comunidades de una regién. Permitiendo el intercambio de
informacidn entre comunidades. En el caso de la Regidn Mixteca, existen diversas variantes del
idioma Mixteco, por lo tanto se puede generar un acervo de cada una de las variantes del idioma,
resguardando cada una de ellas para evitar su desaparicién, como ha sucedido con algunos
idiomas.

Aungue hubo limitantes para la traduccidn de todo el contenido escrito al idioma mixteco se
pretende que el usuario conozca a partir de éste la forma en que se escribe y traduce, de tal forma
gue sirva a cualquier usuario que conozca al menos uno de los idiomas usados en el sitio, y
aprenda como se ve y se escucha el otro idioma.

Como trabajos futuros se plantea la aplicacion de los lineamientos desarrollados para crear
aplicaciones para celulares, que permitan la accesibilidad a personas analfabetas con el fin de que
se exploten las caracteristicas del mismo y no solamente como medio de comunicacion.

Los museos son otro objetivo planteado, ya que comunmente toda la informacion y
descripciones son escritas, se plantea el uso de interfaces que ayuden al usuario analfabeta a
acceder a ésta informacién de una manera mas simple.
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De igual forma se propone crear un compendio de diversas comunidades, de tal forma que
cada sitio contenga la informacidon por cada comunidad en sus idiomas mas usados y con el
contenido que cada comunidad considere que debe ser comunicado.

Los lineamientos propuestos en esta investigacién se pueden utilizar en la creacidon de
aplicaciones destinadas a la educacidn, ya que posee las caracteristicas suficientes como para
adaptarlos a éste fin.
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Anexos

Anexo 1: Lineamientos para el desarrollo de una pagina Web enfocada a personas

analfabetas

A lo largo de la tesis se han propuesto diversos lineamientos, los cuales en su mayoria, se
encuentran centrados en el desarrollo basados en una metodologia. Cabe sefalar que estos
lineamientos se obtuvieron a partir de la experiencia en el desarrollo de ésta tesis.

Para su facil acceso e implementacién se mencionardn de acuerdo a las secciones en las que
aparecen en ésta tesis, ademas de los lineamientos generales obtenidos que no dependen de una
metodologia y que fueron descritos en el Capitulo 6.

1. Desarrollo

a. Prototipo inicial

vii.

Cada seccion se debe distinguir por el fondo o lineas que dividen y que
aportan una mejor idea de la separacidn de cada seccién de la
informacién mostrada.

El encabezado debe contener informacidon que muestre el objetivo del
sitio, normalmente se pone el nombre de la empresa, su logotipo y su
slogan; se recomienda el uso de un ideograma o imagen que pueda
ayudar a reconocer el objetivo del sitio.

En el disefio del menu se debe considerar el hecho de que sea expandible.
El menu consistirda en mostrar el nombre, el icono y el audio que tenga
asociado a la descripcidn del mismo. Se recomienda el uso de los tres
elementos para incrementar la accesibilidad y mejorar el entendimiento
de la idea que se quiere plantear.

El contenido puede ser de cuatro tipos: albumes contenidos en una
categoria, imagen con descripcién, video con descripcidn y sélo texto.

El espacio reservado para la seccién de contenido serd la mas grande y la
mas importante, ya que el usuario encontrard en ésta seccién la
informacidn a la que tiene acceso.

En cuanto al color y tamafio de las letras usadas, se considera hasta que
los demds factores tales como colores del sitio y distribucién final se
hayan determinado.

b. Especificacidon de Requisitos

El acceso al sitio desarrollado serd por personas que hablan idiomas
diferentes, para lo cual, se deben considerar por lo menos el idioma natal
del usuario meta y el segundo mas probable de acceder al sitio.

La informacidn contenida en el sitio no debe rebasar de 5 niveles de
informacidn, por ejemplo: Pagina inicial, categorias y albumes.

La informacién que se presente al usuario deberd ser minima, suficiente y
bien distribuida en el espacio destinado para éste fin.

El objetivo del sitio a desarrollar debe ser de un tema que llame la
atenciéon del usuario meta, con el fin de que acceda al mismo
frecuentemente.
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v. Los videos usados deben cumplir: no ser extensos, no deben contener
mucho texto y no deben contener secuencias de imagenes rapidas.

2. Casode Uso

a. Adquisicion de la informacion
i. El sitio propuesto debe ser claro a la hora de mostrar la informacion,
tener en cuenta el objetivo del sitio es esencial a la hora de recopilar,
analizar y generar el contenido del mismo.

ii. Se recomienda el uso del didlogo semi-estructurado como un método de
recopilacion de informacion ya sea general o especifica por medio de
didlogos con individuos, grupos familiares o grupos enfocados.

iii. Todo didlogo llevado a cabo se recomienda su grabacién para que en el
futuro sea mas facil su uso y obtencidn de datos importantes del mismo.

b. Personalizacién

i. Se recomienda que los colores utilizados en las plantillas sean alusivos a la
region, usos y costumbres de las personas o tema que trate el sitio.

ii. El uso de texto es importante ya que el usuario podria aprender por
asociaciéon entre lo que se escuchay se ve en el sitio.

iii. Se recomienda crear una presentacidn introductoria al sitio ya que el
usuario meta normalmente no tiene experiencia en la navegacion de un
sitio Web.

3. Evaluacion

a. Pruebas automaticas
i. Se recomienda el uso de validadores que han sido desarrollados por
organismos internacionales ya que proveen un mejor analisis
b. Pruebas con usuarios
i. Las pruebas llevadas a cabo con usuarios deben darnos informacidn sobre
el correcto uso del sitio, por lo cual, la cantidad de éstos debe ser
suficiente para esto. Se recomiendan por lo menos de 3 a 5 personas por
cada tipo de usuario considerado.

4. Lineamientos generales

a. Perceptibilidad - La informacién y los componentes de la interfaz de usuario
deben presentarse a los usuarios de la manera en que puedan percibirlos

i. Proporcione una alternativa en sonido para cada contenido textual y no
textual de manera que se explique el mensaje que se quiera dar a
entender. Asi mismo, se debe proporcionar un contenido textual para
todo contenido no textual.

ii. Crear contenidos que puedan presentarse de diversas maneras (como por
ejemplo una composicion mas simple) sin perder la informacién ni la
estructura.

iii. Haga mas facil para los usuarios ver y oir el contenido, incluyendo la
separacion entre el primer plano y el fondo. Hay que hacer énfasis en que
se deben considerar los siguientes puntos en el disefio

1. Control de audio. Para cada audio debe existir un mecanismo para
detener y reproducir, asi como un control de volumen de audio
independiente del resto del sistema.

2. Idioma de audio. Se debe considerar la lengua que usan las
personas que accederan al sitio, siendo importante el idioma de
las descripciones.
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3. Tiempo de audio. Cada audio utilizado no debe exceder un tiempo
mayor a 2 minutos, ni un peso mayor a 2 MegaBytes.

Operabilidad - Los componentes de la interfaz de usuario y la navegacién deben

ser operables.

i. Accesible a través del teclado. Cada parte del contenido debe ser accesible

usando el teclado.

ii. Proporcionar medios que sirvan de ayuda a los usuarios a la hora de
navegar, localizar contenido y determinar dénde se encuentran.

Comprensibilidad - La informacidon y el manejo de la interfaz de usuario deben ser

comprensibles.

i. Haga el contexto textual y auditiva tanto legible, escuchable y

comprensible.

ii. Cree pdginas Web cuya apariencia y operabilidad sean predecibles.
Compatibilidad - El contenido debe ser lo suficientemente robusto como para
confiarse en su interpretacién por parte de una amplia variedad de agentes de
usuario, incluidas las tecnologias asistivas (Las tecnologias asistivas son aquellas
que ayudan a la accesibilidad para problemas fisicos de las personas como la
vision).

i. Para el uso de sonido se recomienda utilizar técnicas que en su mayoria
son soportadas por los navegadores o en su caso proporcionar paginas
alternas con ésta funcionalidad.

ii. Para todo tipo de contenido que pueda ser programablemente
determinado se recomienda su uso. Esto significa que el contenido estd
colocado de tal forma que dependiendo de la forma en que se acceda al
contenido, incluyendo tecnologias asistivas, se pueda acceder a la
informacion.
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Anexo 2: Cuestionario de evaluacién

Edad: Nifio o0 Adolescente o Adulto o

Analfabeta: Sio No O

Habla mixteco: Sio No O

Tiempo en explicar el sitio:

Tiempo de busqueda de objetivos:

1. Objetivo 1:

2. Objetivo 2:

3. Objetivo 3:

Preguntar que esperan ver al dar click en un vinculo:

1. Caso 1:

2. Caso 2:

3. Caso 3:

¢éTe gustaron los colores?: Si o No O

¢Te gustaria volver a usar el sitio?: Sio No O
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Anexo 3: Pantallas del sitio desarrollado

A continuacién se muestran algunas imagenes en las que se pueden observar algunas
secciones del sitio desarrollado, asi como cada una de las partes que se habian planteado en el
desarrollo.

Las imagenes mostradas representan secciones a las que tiene acceso el usuario promedio del
sitio:

En la Figura 44 se observa el index o pagina inicial donde se muestra una introduccién sobre el
uso del sitio, éste tutorial fue realizado pensando en el usuario analfabeta. Ademas, se observa el

menu del lado derecho, desde el cual se puede acceder a cada una de las categorias con las que se
cuenta en el sitio.

Tutorial

Figura 44 Pagina inicial del sitio de Santos Reyes Yucuna

En la Figura 45 se muestra la forma en que se despliegan los dlbumes que contiene una
categoria, colocandose en la forma central y mostrando todos los elementos que debe contener
un elemento de menu. Se accede a éste dando un clic en alguno de los elementos del menu que se
encuentra a la izquierda de la pantalla.
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Formas de adquisicién
de agua potable.

Deforestacién

Figura 45 Albumes contenidos en una categoria

En la Figura 46 se muestra la forma en que se muestra el contenido, el cual es observado a
partir de haber seleccionado un dlbum, en éste caso consta de una imagen, que tiene como
caracteristica que al pasar el mouse sobre él la descripcién de la misma es escuchada en el idioma
en el que se esté navegando (Espafol o Mixteco).

Cada parte del dlbum es accedida mediante dos flechas (izquierda y derecha) para su
navegacion, las cuales aparecen en caso de que exista mas de un elemento en el album.
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M Audio

Figura 46 Presentacion de la informacion. Imagenes

En Figura 47 observamos que la informacidon es complementada usando tanto una imagen
como un texto, aun cuando la imagen sigue teniendo la caracteristica del mouse para reproducir
su descripcion, se decidid mostrar el texto con la misma informacién para servir como guia y para
despertar el interés en el usuario.

M Audio

Figura 47 Presentacion de la informacion. Imagenes y Texto
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En la Figura 48 se muestra el contenido usando un video. Para el uso de éste elemento, se usa
una descripcidn en texto el cual tiene asociado de igual forma un audio. El video trabaja de forma
independiente a ésta descripcion.

Perfil Socioeconsmico

Figura 48 Presentacion de la informacién. Video
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Anexo 4: Administracion del sitio

El sitio ha sido desarrollado basandose en los principios de estructuracidon de un CMS, es por
ésta razon que se ha incluido el sistema de administracion, desde el cual el encargado o
administrador pueda crear, eliminar y modificar las diferentes secciones del sitio.

Figura 49 Pagina inicial del administrador

El administrador tiene las siguientes facilidades:

Almacenar y eliminar audios existentes en el servidor.
Almacenar y eliminar imagenes existentes en el servidor.
Creacidn y eliminacién de categorias.

Creacién y eliminacién de dlbumes.

Creacidn y eliminacion de idiomas.

vk wN e

Estas opciones se muestran en la Figura 49 y aparecen en el mismo orden antes mencionado.

Para almacenar nuevos audios, los cuales se guardan en la carpeta de audios ubicada en el
sitio, se necesita seleccionar el archivo a agregar y presionar el botén “enviar” en la pantalla que
aparece al seleccionar la opcidn de agregar audios, la cual se muestra en la Figura 50.
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Seleccionar archivo

Eniar
Regresar

Figura 50 Datos requeridos para subir un audio

El segundo elemento bdasico son las imagenes, es necesario almacenarlos en alguna de las
carpetas dedicadas a imagenes dependiendo del tipo de imagen: contenido, iconos, cabecera, etc.

Se han establecido carpetas de las cuales puede elegir el administrador para almacenar las
imagenes, estas carpetas hacen referencia a las categorias que permiten estructurar el contenido
segun el arbol de contenido propuesto para el sitio. Sin embargo también pueden afiadirse en el
sitio nuevas categorias y carpetas, adaptdndose segun las necesidades de cada comunidad en la
que se utilice el sitio.

En la Figura 51 se muestran los datos necesarios para afiadir las imagenes.

Contenido
Seleccionar archiva

Enviar
Regresar

Figura 51 Datos requeridos para subir una imagen

Para la creacién de nuevas categorias, albumes y contenido se requiere de una conjuncién de
imagenes, audio y texto.

Para crear una categoria se requiere usar: una imagen, audio y nombre. Deberd seleccionarse
tantos audios y nombres como idiomas se usen para diferenciar cada uno de éstos.
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El primer paso es seleccionar la imagen que servira como icono, lo cual se realiza utilizando el
botdn “Seleccionar imagen”, como se muestra en la Figura 52.

L3
| k4.
L3

Audio en Mideco

Figura 52 Escoger imagen para icono de categoria

El segundo paso es escoger los audios por cada uno de los idiomas en los cuales se encuentra
disefado el sitio, seleccionando cada uno de los botones correspondientes como se muestra en la
Figura 53. Se recomienda que los audios seleccionados sean una breve explicacién de la idea que
se quiere dar, tanto por el nombre como con la imagen usada en la categoria que se esta
afiadiendo.

Audio en Espariol
*_\_/

— ZUkdl|  Audio en Espaiiol
1 an Audio en Mixteco

——
Budio en Mideco

3

Figura 53 Seleccion de audios por cada idioma utilizado
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El tercer paso es escribir el nombre que aparecera en el menu en forma de texto. Se debe
escribir el nombre en cada uno de los idiomas que se estén usando en el sitio, como se puede
observar en la Figura 54.

Anterior

Figura 54 Escribir los nombres en cada idioma de la categoria

Finalmente el ultimo paso es guardar todos los elementos establecidos, esto se hace mediante
el botdn de guardar.

Los pasos para crear un album son muy parecidos a los descritos anteriormente, ya que se
utilizan los mismos elementos y se sigue la misma secuencia, pero a diferencia de las otras
categorias, para un album debe indicarse la categoria a la que pertenece. Este paso se lleva a cabo
cuando se escriben los nombres del album, ver Figura 55.

msgen |
|
|

Historia[Historia]

Audio en Espaol

Figura 55 Escribiendo nombre de los dlbumes y escogiendo la categoria

El contenido es otro de los elementos que se utilizan en el sitio, siendo éste la parte medular al
ser la informacion real que contiene la pagina. Para insertar nuevo contenido se siguen los
siguientes pasos.
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El primer paso es escoger el aloum en el que se colocard la nueva informacién, como se
muestra en la Figura 56, se puede seleccionar el album de una lista desplegable.

Deforestacidn[Deforestacion]

Agregar contenido

Figura 56 Escogiendo un album para el nuevo contenido

El segundo paso es escoger el tipo de contenido, es decir, una imagen, un video o sélo texto,
se debe seleccionar uno de los tres elementos que se ofrecen, se puede observar en la Figura 57.

; d\\ c.lebe et sef gon'\bn
fa e

que

i la
pmoieando a

\s=»Mas
94 logy, o, d I

_Pfaocupaciones

Siguignge,

Figura 57 Seleccionando el tipo de contenido

Posteriormente se escoge por cada tipo el elemento que se mostrara en el sitio, por ejemplo,
si es una imagen, se selecciona una de las existentes en las carpetas que estan dentro de la seccién
de contenido, posteriormente, el audio que explica mas detalladamente el mensaje y un texto
(opcional) explicativo. Con el contenido de video es parecido, sélo cambia en el aspecto de
seleccionar un video existente en el servidor o insertar la cadena que proviene de algun servicio
externo.

104



Anexo 5: Ideogramas

Como parte de ésta tesis se usaron diversas imagenes para la representacion de ideas, las
cuales son iconos usados como ayuda para la navegacion y entendimiento de estructuraciéon de la
informacién contenida, en la Tabla 12 se muestra cada una de las imagenes con su respectiva

descripcién.

Tabla 12 Iconos usados

Ubicacidn Educacion
Medio fisico Infraestructura
natural

Perfil Historia
socioecondmico

Formas de llegar Actualidad

a Santos Reyes
Yucuna.
Transporte.
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Actividades
econémicas. Son
las actividades a
lo que se dedican
en la poblacién.

Alumnos

Fauna Deforestacién
Fiestas Problemas
Flora Adquisiciéon  de

agua

Presidentes
municipales (La
imagen

representa el
baston de
mando).

Religion
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Vivienda Antigliedades

Administrador.
Crear un album.

Administrador.
Agregar
imagenes.

Administrador. Administrador.
Crear una Crear un idioma.
categoria.

Administrador.
Agregar audios.
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Anexo 6: Categorias, albumes y contenido del sitio

El sitio desarrollado ha sido estructurado con 6 categorias y 27 albumes cuya distribucién se
muestra en la Figura 55.

Ubicacion

Formas de llegar 2

Santos Reyes Yucuna

Mapa: Localizacion

Vidao: Localizacion

a) Categoria Ubicacidn

Educacicn

Advertencia -
Consideraciones

Estadisticas

Infraestruchera

Problematica

Recomendaciones

b) Categoria Educacidn

Medio fisico y
MNatural

Formas de adquisicion

de agua potable

Fauna

Clima Flara

Deforestacion

) Categoria Medio fisico y natural

Infraestructura

—

Infrasstructura social

Gobierno

d) Categoria Infrasstuctura

Perfil Socioecondrmico

Videns sobre |a
educacion

Alumnas

Etnizs en Santos
Reyes fucuna

Wivienda

Religidn

Conteo de
Personas

Actiidades
Econdmicas

&) Categoria Perfil socioecondmico

Historia

Fundacion

Eventos
Histdricos

Presidentes
Muricipales

Actualidad

Antiguedades

f)y Categoria Historia

Figura 55 Estructura del sitio: Categorias y albumes
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Se han utilizado en total: 242 imagenes, 325 audios y 3 videos como contenido del sitio,
contenido que se puede aumentar o reducir.

Las categorias y albumes incluidos en el sitio se hicieron a partir del contenido al que se tuvo
acceso, proponiendo una estructura de la informacidn disponible en cualquier comunidad con
caracteristicas similares, ademas el sitio ha sido desarrollado con la caracteristica de permitir la
modificacion de cualquiera de éstos niveles.
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