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PRESENTACION

"Guias multimedia accesibles. El museo para todos" es el resultado de una inves-
tigacion que tiene la vocacion de servicio publico en favor de la accesibilidad uni-
versal.

Este trabajo ha sido elaborado por el Centro Espaiiol de Subtitulado y Audio-
descripcion (CESyA), entidad dependiente del Real Patronato sobre Discapacidad
y gestionado por la Universidad Carlos III de Madrid, cuyo objetivo es favorecer la
accesibilidad audiovisual a través de los servicios de subtitulado y audiodescrip-
cion. Esta considerado centro de referencia en este ambito tanto por la Ley de len-
gua de signos y medidas de apoyo de comunicacion oral, como por la Ley del Cine.
Una de las actividades que realiza el CESyA para cumplir ese gran objetivo es la in-
vestigacion, y una muestra de ese trabajo es la presente publicacién. El método
cientifico puesto al servicio de la accesibilidad supone una garantia técnica del
principio de igualdad de oportunidades.

Este estudio ha sido realizado en colaboracién con la Subdireccién General de
Museos Estatales, dependiente del Ministerio de Cultura, y con empresas y asocia-
ciones de discapacidad.

Los museos, como instituciones culturales, tienen encomendadas las tareas de
conservar y difundir el patrimonio cultural de todos, y también deben facilitar el
acceso fisico e intelectual, procurando prestar el mejor servicio posible a todos los
ciudadanos. En este sentido, la ciencia y la tecnologia pueden ayudar a posibilitar
un mejor acceso a estos espacios publicos culturales y esta publicacion pretende
facilitar esa tarea, al establecer como aplicar el disefio para todos en las guias mul-
timedia que los museos ofertan a los visitantes.

La idea que ha guiado esta investigacion es la de disenar de forma adecuada,
desde el principio, todos los dispositivos, siguiendo las pautas del Disefio para
Todos, lo que sera util y beneficioso para toda la sociedad.

El Gobierno de Espafia apuesta por fomentar la I+D+i, garantizando una fi-
nanciacion creciente, independientemente de las coyunturas econémicas, desde el
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convencimiento de que la ciencia debe favorecer el papel de los recursos tecnolo-
gicos como vehiculos de inclusion social y esta publicacién apunta directamente
en esa linea.

Espero que estas paginas sirvan de estimulo y de referencia para seguir traba-
jando conjuntamente con el fin de conseguir una sociedad sin barreras.

Amparo Valcarce Garcia

Secretaria de Estado de Politica Social, Familias

y Atencion a la Dependencia y a la Discapacidad.
Secretaria General del Real Patronato sobre Discapacidad

[10]



1.- INTRODUCCION

Estas pautas de disefio interactivo y audiovisual tienen como finalidad lograr que
todas las futuras guias multimedia para museos sean lo mas accesibles posibles
desde el punto de vista tanto comunicativo como funcional. Estas pautas se diri-
gen esencialmente a lograr que las personas con discapacidades sensoriales pue-
dan acceder en condiciones equivalentes a los contenidos expuestos en un museo
a través de estos dispositivos. Para ello el texto toma como referentes las norma-
tivas de accesibilidad nacionales e internacionales del mundo audiovisual y digi-
tal, y asume la necesidad de incorporar globalmente los principios del Disefio para
Todos, para interpretarlos sobre estos soportes maviles y para entender las nece-
sidades comunicativas de las personas con discapacidades sensoriales.

La Comisién no permanente para las Politicas Integrales de la Discapacidad en
su aportacion a la mesa del Congreso de los Diputados sefiala

«EI Congreso de los Diputados insta al Gobierno a, que conjuntamente con las
Comunidades Autonomas, establecer un programa de colaboracion con el Centro
Esparnol del Subtitulado y Audiovisual (CESyA), para elaborar material de informa-
cion en los museos, adaptado a las personas con discapacidades auditivas y visua-
les, para facilitar el aprendizaje de sus contenidos».

(Boletin Oficial de las Cortes Generales 11 de abril de 2006. —Serie D. Nam. 369).

El CESyA, Centro Espafiol de Subtitulado y Audiodescripcién’, asume la res-
ponsabilidad de cambiar esta realidad y crea en el ano 2007 una nueva area de tra-
bajo dedicada a la Accesibilidad a los Museos y el Patrimonio. El CESyA es un cen-
tro dependiente del Real Patronato sobre Discapacidad, del Ministerio de Educa-
cion, Politica Social y Deporte, que tiene como principales objetivos favorecer la
accesibilidad a la comunicacion, especialmente en ambitos como Internet, la te-
levision, el teatro o el cine entre otros. Entre sus principales proyectos podemos

! http://www.cesya.es
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destacar la creacion y gestion de un servicio de base de datos que contenga las re-
ferencias del material subtitulado y audiodescrito disponible en espaiol, la coor-
dinacién de acciones de investigacion y formacién homologada, y la contribucion
en iniciativas de normalizacion.

Dentro de la nueva Area de Accesibilidad a los Museos y el Patrimonio, el
CESyA impulsa una serie de iniciativas, entre las que se encuentra el apoyo al des-
arrollo de Guias Multimedia Accesibles para Museos. Entendemos como Guia Mul-
timedia Accesible —en adelante GMA- un dispositivo portable e interactivo, que asis-
te y orienta al visitante de un museo, transmitiendo informacion a través de multiples me-
dios: texto, imagenes, video y audio. Las consideraremos ademas accesibles, cuando per-
mitan un acceso adaptable a la diversidad de condicionamientos fisicos o sensoriales.

Fruto de esta iniciativa son la celebracién de dos seminarios, la concesion de
dos proyectos I+D (PROFIT y AVANZA) y la publicacion de estas pautas. Todos
estos componentes permitieron desarrollar la metodologia que se expone a conti-
nuacion.

Esta publicacion forma parte de los compromisos establecidos en el proyecto
PROFIT® GVAM —Guias Virtuales Accesibles para Museos— concedido el afio 2007
por el Ministerio de Industria, Ciencia y Comercio, dentro de la prioridad temati-
ca de especial atencion: 350300 Programa Nacional De Tecnologias de Servicios
de la Sociedad de la Informacion. Accion Estratégica e-Inclusion y e-Asistencia.
El proyecto esta liderado por la Pyme Dos de Mayo Dimensiones Gréficas S.L.
(2DM)?, en cooperacién con el CESyA —como equipo responsable dentro de la Uni-
versidad Carlos III de Madrid (UC3M)-y la Fundacion CNSE ‘Para la Supresion de
las Barreras de Comunicacién’™.

1.1.- FUNDAMENTOS Y ORIGENES

En la actual —aunque atin no universal- sociedad de la informacion, las distancias
tienden a relativizarse y la inmediatez en la comunicacion se convierte en un ele-
mento indispensable para el bienestar social. En este contexto la tecnologia debe
asegurar que la forma en que las personas acceden a la informacion, el ocio o la
cultura esté pensada para todos. Con este fin, un elevado niimero de audioguias
son distribuidas en distintos centros culturales. Estos aparatos procuran que los
visitantes tengan la oportunidad de acercarse a los materiales expuestos en los

2 PROFIT: Guias virtuales accesibles para museos (GVAM) (N° Expdte: FIT-350300-2007-45).
3 http://www.2dmayo.com
* http:/mww.fundacioncnse.org
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museos de modo auténomo acompanados de una voz que les comenta la informa-
cién mas relevante de cada pieza. Las audioguias son una herramienta agil que pa-
recen cumplir con su cometido pero que, por desgracia, no pueden ser utilizadas
por todos, por ejemplo por personas con problemas auditivos. Para atajar este pa-
norama, este apartado se ocupa de exponer las recomendaciones o buenas practi-
cas para la creacion de guias multimedia para museos que puedan ser utilizadas
por personas con discapacidades sensoriales y, en parte, por algunas con discapa-
cidades fisicas. Disefio, recursos, pautas, herramientas y principios de accesibili-
dad conjugaran de una manera organizada los pasos que han de seguirse para em-
prender el camino de la elaboracién de una guia multimedia accesible para muse-
os. En el capitulo primero se describe la iniciativa de la cual parte esta investiga-
cion, cudles son sus objetivos principales y la metodologia seguida en su definicion.
El capitulo dos se ocupa del estado de la cuestion, indicando cuales son las inicia-
tivas mas relevantes conocidas y su proyeccion de futuro. El punto tres analiza cua-
les son las caracteristicas mas relevantes que definen una guia multimedia acce-
sible desde el punto de vista del software, mientras que el cuarto lo aplicara con
respecto al hardware y sus caracteristicas ergonémicas. El capitulo quinto abor-
dard el entorno de los museos y la dependencia de las guias de la organizacion fi-
sica de sus espacios y de sus recursos de accesibilidad fisica. El capitulo siguien-
te, el sexto, pretende aportar algunas sugerencias para potenciar la usabilidad del
dispositivo y su capacidad de enriquecer la experiencia personal de la visita. El al-
timo capitulo expone algunas funcionalidades que integradas en las guias multi-
media, favorceran la percepcion del museo como un foro abierto, un punto de en-
cuentro donde poder compartir cada entendimiento sobre los contenidos que ex-
pone, en linea con un entendimiento de la accesibilidad como participacién uni-
versal y no s6lo como acceso universal.

1.2.—- MUSEOS PARA TODOS

Los museos, como instituciones culturales, tienen encomendadas las tareas de
conservar y difundir el patrimonio cultural de todos, facilitando el acceso fisico e
intelectual, y procurando que el servicio sea el mejor posible para todos los ciuda-
danos. Un ejercicio recomendable a la hora de aproximarnos a la idea de museos
accesibles, es el de pensar en la necesidad que conduce a una persona con disca-
pacidad visual, auditiva o fisica a visitar un museo, ya que sus razones son las mis-
mas que las de cualquier otra persona: una necesidad de interaccion con el entor-
no, de comunicacién con otros sujetos, de conocimiento del pasado, de constata-
cion del presente o de imaginacion del futuro... Sin embargo, la realidad transfor-
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ma esta semejanza en diferencia, como se desprende de la siguiente experiencia
personal del escritor y jefe administrativo de la ONCE en Santander, Eutiquio Ca-
brerizo (Cabrerizo, 2001):

“La palabra museo no es de las mds usadas en términos cotidianos. De hecho, yo
la aprendi pasados los seis o siete arios de edad, la primera vez que, siendo ciego, hi-
cimos una visita cultural a uno de ellos dentro de las actividades extraescolares del
colegio. Un museo era un edificio antiguo donde no se podia hablar en alto ni hacer
comentarios, habia que moverse con muchisimo cuidado y no podia tocarse nada. Los
que veian algo lo pasaban peor, intentando acercarse a las cosas o enfocar mejor los
objetos para verlos a pesar de que lo tenian terminantemente prohibido. La persona
que nos lo enseriaba nos hacia ir de pasillo en pasillo, y nos obligaba a detenernos de-
lante de vitrinas, expositores o peanas, donde nos dirigia con voz engolada un peque-
7io mondlogo relacionado con los materiales que se exhibian. Recuerdo que al salir,
respirdbamos relajados como si llevdsemos mucho tiempo reteniendo el aire, y em-
pezdbamos a temer que el profesor quisiera comprobar lo que habiamos aprendido alli
dentro. No nos habiamos enterado de nada...”.

Hoy la mejora de la accesibilidad a los museos y a sus contenidos, en tanto que ins-
tituciones a las que todos debemos poder acercarnos en igualdad de condiciones,
es una prioridad que queda reflejada en la Proposicién no de Ley presentada por
la Comisién no Permanente para las Politicas Integrales de la Discapacidad:

“El avance de las tecnologias de la informacion y la comunicacion, asi como los pro-
gresos en los sectores audiovisuales, han creado las bases para dar satisfaccion a los
procesos de aprendizaje, acceso a la informacion, a la formacion, la cultura y las ac-
tividades de ocio de un sector importante de la poblacion espariola afectada por dis-
capacidades auditivas y visuales”.

Si bien el mayor esfuerzo en este sentido se centra en la eliminacién de barreras ar-
quitectonicas, la mayoria de museos no cuenta con sistemas que faciliten el acce-
so a las obras expuestas para aquellos ciudadanos con discapacidad auditiva, visual
o fisica. Por ejemplo, una persona ciega no puede acceder a un cuadro o a los pa-
neles informativos de un museo, del mismo modo que una persona sorda no puede
atender a las explicaciones verbales de un guia o a las locuciones de los videos pro-
yectados. A todo esto se anade la dificultad que representa tener que moverse por
las diferentes salas, o comunicarse con el personal del museo para solicitar ayuda.

Por otro lado, existe una realidad que no podemos obviar y que ayuda a enmar-
car este trabajo, la brecha digital, la divisién entre los que tienen acceso y forman
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parte de la Sociedad de la Informacion y los que no pueden formar parte de ella,
un nuevo factor de exclusion social del que los museos y exhibiciones no son una
excepcion.

Para atajar esta situacion debemos atender a los principios del Diseflo para
Todos. Un Disefio para Todos es por definicion util para todas las personas, pues-
to que estd enfocado a mejorar la usabilidad de productos y entornos para el mayor
namero posible de usuarios, sin crear adaptaciones especiales o versiones alterna-
tivas. Los principios del Disefio Para Todos o Disefio Universal fueron desarrolla-
dos por el Center for Universal Design, North Carolina State University (Cornell
et al, 1997), y describen las caracteristicas que tiene que cumplir un producto o
sistema para ser accesible:

e Uso equitativo. Proporcionar informacion equivalente a todos los usuarios,
idéntica cuando sea posible, evitando la discriminacion y asegurando la se-
guridad y la privacidad.

e Flexibilidad en el uso. El disefio se debe adaptar a las preferencias y habili-
dades de un amplio grupo de usuarios.

e Uso sencillo e intuitivo. El disefio debe ser facil de entender, independien-
temente de la experiencia del usuario, sus conocimientos, habilidades o
nivel de concentracion.

e Informacién percibida. El diseno comunica al usuario la informacién de
manera eficiente, independientemente de las condiciones ambientales o las
habilidades sensoriales del usuario.

e Tolerancia a errores. Minimizar los peligros y consecuencias negativas de los
errores producidos de forma accidental o no intencionada.

® Bajo esfuerzo fisico. El disefno se puede utilizar de forma eficiente y confor-
table con un minimo esfuerzo.

e Tamano y espacio de aproximacion y utilizacion. Se debe promocionar un
espacio y tamarfio adecuados para la aproximacion, alcance, manipulacion y
utilizacion, independientemente del tamafio, postura o movilidad del indi-
viduo.

El reciente Decélogo de Ledn®, producto de la segunda Conferencia Europea de Ac-
cesibilidad y Diseno para Todos 2008, organizada por la Red Europea EdeAN, ha
sido reconocido por la actual Secretaria de Estado de Politica Social, Amparo Val-
carce, como “hoja de ruta” para la implantacién de politicas de accesibilidad y Di-
sefio para Todos. El Decalogo proclama las siguientes palabras, que bien podrian
servir como definicién de este concepto:

® Disponible en http:/www.mepsyd.es/multimedia/00007951.pdf
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“Los productos, los entornos, las tecnologias, los servicios y, en general, cualquier dm-
bito de la sociedad, deben ser concebidos de forma que puedan ser utilizados por todas
las personas, independientemente de sus capacidades, circunstancias y diversidades”.

Con este fin se redactan las pautas que se exponen en el siguiente capitulo, en el
contexto de un proyecto de e-inclusién dedicado a mejorar la accesibilidad a los
contenidos de los museos.

1.3.- METODOLOGIA

A dia de hoy no existe una guia multimedia accesible para museos de diserio uni-
versal (o para todos) y por tanto no estan documentadas experiencias de usuarios
previas ni en el ambito académico ni empresarial. Por ello se optaron como técni-
cas metodoldgicas, tanto para disefiar como para validar las recomendaciones aqui
planteadas, estas dos diferentes vias:

Por un lado, se estudié la actual normativa nacional e internacional destina-
da a hacer mas accesibles los contenidos digitales en los ambitos de Internet y la
television. Principalmente normativas AENOR y pautas de la W3C®, entre otros es-
tandares y estudios relevantes han ayudado a conformar el panorama especifico re-
lativo al ambito de los museos. Estas normativas se apoyan en sélidos estudios y
son el producto de la experiencia de importantes grupos de trabajo. Algunas de las
recomendaciones y configuraciones expuestas en estas normas son directamente
aplicables a las GMA, si bien buena parte requieren de adaptaciones a este parti-
cular soporte, como veremos mas adelante.

Por otro lado, se realizaron entrevistas para conocer los principales problemas
de las personas con discapacidades sensoriales en los museos. Para potenciar al ma-
ximo la recogida de datos se impulsé a través del CESyA, junto con la Universidad
Carlos III de Madrid” y el CERMI® (Comité Espafiol de Representantes de Personas
con Discapacidad), la celebracién del Seminario ACAM® (Accesibilidad a Conteni-
dos Multimedia para los Museos), unas jornadas abiertas al pablico a las que asis-

5 WCAG 1.0. (Web Content Accessibility Guidelines 1.0) http://www.w3.org/TR/WAI-WEBCONTENT/

7 http//Awww.uc3m.es

8 El CERMI es la plataforma de encuentro y accién politica de las personas con discapacidad, constituido por las prin-
cipales organizaciones estatales de personas con discapacidad, varias entidades adheridas de accién sectorial y un nu-
trido grupo de plataformas autonémicas , todas las cuales agrupan a su vez a mas de 4.000 asociaciones y entidades,
que representan en su conjunto a los tres millones y medio de personas con discapacidad que hay en Espafa, un 9%
de la poblacion total. http://www.cermi.es

9 http:/mww.cesya.es/estadisticas/acam07/index.html
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tieron las principales asociaciones de usuarios implicadas. EI I Seminario ACAM
se celebro en la Universidad Carlos III de Madrid en Junio de 2007 y en €l partici-
paron la Fundacién CNSE (Fundacion de la Confederacion Estatal de Personas
Sordas), Fundacion ONCE (Fundacion de la Organizacion Nacional de Ciegos Es-
pafioles) y FIAPAS (Confederacion Espafiola de Familias de Personas Sordas). Sus
representantes expusieron abiertamente sus exigencias, esperanzas y problemas vi-
vidos en los museos, compartiendo experiencias similares a la descrita en la intro-
duccion. También se conté con la participacion de responsables en la gestion de
museos, ademds de con experiencias practicas y proyectos de investigacion.

De esta experiencia naci6 el proyecto PROFIT GVAM descrito en la Introduc-
cion. Gracias a dicha concesion, estas pautas han podido ser implementadas en el
prototipo de tipo GMA desarrollado por este proyecto. Una vez que estas pautas co-
menzaron a reflejarse en el prototipo, se realizaron entrevistas no estructuradas
en las sedes de la Fundacion CNSE y la Fundacion ONCE, en dos sesiones en cada
una de ellas, en las que usuarios ciegos y sordos pudieron probar el prototipo. La
observacion directa de sus reacciones frente al prototipo y la recogida de sus im-
presiones mediante conversacion libre, sustentan, junto con su apoyo en norma-
tivas, la validacion de estas pautas.
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2.- ESTADO DE LA CUESTION

Instituciones y entidades empresariales se han enfrentado al reto de integrar dis-
positivos multimedia portatiles en las visitas a los museos. Existen numerosas
guias multimedia turisticas y algunas de ellas estan especialmente indicadas para
su uso en museos, pero s6lo unas pocas toman en consideracion criterios de ac-
cesibilidad y diseno universal. Sin embargo constituyen un considerable coste
anadido debido al pequefio porcentaje de informacion que recogen respecto a la
que tiene acceso el resto del publico.

Entre los proyectos que ya han comenzado a atender a la accesibilidad en sus
guias para museos, destacaremos iniciativas como las emprendidas desde el Museo
Nacional Centro de Arte Reina Sofia de Madrid o el Guggenheim de Bilbao, entre
otras, que han producido y puesto a disposicion de los visitantes guias en Braille
y videos en lengua de signos para personas con discapacidad auditiva, que pueden
verse en pantallas portétiles. Asi mismo, la Fundacion CNSE esté participando y
ha participado en proyectos de accesibilidad a museos y de incorporacién de las
personas sordas a la cultura en las siguientes instituciones: Museo de la Real Casa
de la Moneda y Timbre, Museo Nacional Centro de Arte Reina Sofia y I Bienal de
arte moderno —organizada por Fundacién ONCE-. Las audioguias para personas
con discapacidad visual también tienen una tradicion en su implantacién y uso.
Podemos destacar un proyecto que esta atin en fase de desarrollo, liderado por la
empresa CEIAF" cuyo objeto es facilitar la accesibilidad a las salas de proyeccién
de cine. El proyecto denominado “Cine al alcance de todos” plantea la utilizacion
de pantallas portatiles para presentar subtitulado y audiodescripcion.

A continuacién detallamos algunos de estos proyectos. Se han clasificado en
funcién del tipo de guia que se ha llevado a cabo: signoguia —PDA con una colec-
cion de videos en lengua de signos—, audioguia con audiodescripciones para per-
sonas con discapacidades visuales, GMA —prototipo multimedia universal—.

10 CEIAF, Centro Espariol de Integracién Audiovisual (es una sociedad limitada especializada en servicios de accesibi-
lidad audiovisual).
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2.1.- SIGNOGUIAS

Entre otras, podemos destacar la de la multinacional britanica Antenna Audio®,
dedicada desde hace unos 20 aflos a proveer audioguias y otro tipo de herramien-
tas de interpretacion a espacios expositivos. Es una empresa pionera en el desarro-
llo de guias accesibles. En 2003 la Tate Modern de Londres puso a disposicion del
publico sus guias en formato PDA' que, entre otras cosas, integran también la fun-
cionalidad de lo que hoy se ha dado en llamar signoguia, es decir, un guia para mu-
seos en lengua de signos. Estas guias suelen también mostrar el subtitulado bajo
el video del signante. Segin una encuesta realizada por la compaiiia (Proctor,
2005), dos afios después en este mismo museo el 78% de los visitantes que utili-
zaron su signoguia informaron que ésta enriquecié y mejoré su visita, para el 6%
no cambiaba y para el 1% empeoraba, el 14% no respondié a esta cuestion. La
mayor parte de los usuarios eran jovenes o de mediana edad, el 77% de un total de
130 encuestados, y entre el 84% y el 74% visitarian mas al museo si supieran que
estas signoguias estan siempre disponibles.

Figura 1: Signoguia de AntennaAudio (Tate Museum)

Hoy dia esta misma empresa ha distribuido estas PDA tanto como dispositivo sig-
noguia exclusivamente, asi como guia multimedia de propésito general con videos
de lengua de signos incluidos.

' http://www.antennaaudio.com/

12 a Tate informa de su disponibilidad en su pagina web: http:/www.tate.org.uk/modern/Multimediatour/ bslctours. htm.
Es posible probar una reducida demo interactiva de dos de las guias en lengua de signos ya desarrolladas de AntennaAu-
dio, aunque difieren en su disefio de la utilizada en el Museo Reina Soffa:
http://www.antennaaudio.com/ content/blogcategory/13/84/lang,es_ES/
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En Espaiia la primera signoguia fue implantada por esta empresa a finales del
afio 2007 en el Museo Nacional Centro de Arte Reina Sofia"™ (MNCARS). En este
caso AntennaAudio se ali6 con Fundacién Orange' para ofrecer la signogufa al
museo. En el momento de redactar este documento, apenas unos meses después
de su puesta en marcha, la signoguia incluye 9 de las 36 obras que llegara a alber-
gary se cuenta con 6 dispositivos. Segtn el responsable del departamento de edu-
cacion del museo en una entrevista con nuestro grupo, no esta planeado ampliar
este nimero ya que, ademas de que por el momento parecen cumplir con la de-
manda, hay que tener en cuenta que el museo tiene que pedir permisos de repro-
duccion de las imagenes mostradas para cada ejemplar.

Figura 2: Imdgenes de la signoguia del MNCARS. Obsérvese el tamario real del dispositivo

Figura 3: Imdgenes de la signoguia del MNCARS: La primera imagen muestra el icono que se
pega junto a las obras expuestas que cuentan con una explicacion en la signoguia.
La imagen central muestra el teclado que permite insertar el niimero indicado en los adhesivos.
La tercera imagen muestra una de sus interfaces de navegacion, al tocar uno de los circulos
rojos podemos conocer un detalle del cuadro

B http:/Awww.museoreinasofia.es

" www.fundacionorange.es
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Por otra parte, la Fundacion CNSE ha desarrollado también los videos en lengua de
signos de la Gufa del Museo Casa de la Moneda, de la Fabrica de Moneda y Timbre.

Figura 4: Guia del Museo Casa de la Moneda

A nivel internacional, AntennaAudio ha implantado sus audioguias en museos
como el de Cera de Londres' y el Palacio de Versalles'.

A+Multimedia’® es una divisién de la empresa inglesa Eyegaze', empresa es-
pecialista en la produccién de dispositivos ‘para todos’. El Guggenheim de Bilbao
dispone de una de sus signoguias, asi como el Tate Britain y el Wimbledon Lawn
Tennis Museum. En la pagina web de la empresa es posible probar una breve demo
de su funcionamiento.

Figura 5: Guias de A+ Multimedia

5 http://www.fnmt.es/es/html/sd_re.asp

16 http:/Awww.madame-tussauds.co.ul/

17 http://www.chateauversailles.fr/

8 http:/Avww.aplusMultimedia.co.ulk/

19 http://www.eyegaze.tv/cm/services/guides/
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Node Explorer® es otra gufa multimedia de la empresa britanica Node, destinada
a su uso no sélo en museos, sino también en todo tipo de entornos urbanos y na-
turales gracias a sus capacidades de geolocalizacion. La empresa Continuum ha
utilizado estos dispositivos para crear signoguias mediante su subsidiaria Multime-
diaTours.com.

Figura 6: Guias de MultimediaTours.com

2.2.- AUDIOGUIAS

Todas las audioguias son susceptibles de contener audiodescripciones, ya sean éstas
programadas en el dispositivo como un canal independiente (como si se tratara de
un idioma mas), o creando locuciones “para todos” que tengan en cuenta a perso-
nas con discapacidad visual. Los profesionales guionistas de las locuciones de las au-
dioguias tienen que considerar la diversidad sensorial de su pablico objetivo.

En Esparfia, podemos destacar la empresa Flexiguia, que ha distribuido audio-
gufas®' a decenas de museos, e incluye en algunas de ellas un canal de audiodes-
cripcion.

Las audioguias de Flexiguia tienen unas caracteristicas tecnolégicas avanza-
das que incluyen las siguientes funcionalidades opcionales:

® Reconocimiento de la posicion del usuario por medio de infrarrojos.

e Sincronizacion con pantallas audiovisuales por medio de cddigo de tiempo

para audiodescripcion.

% http:/mwww.nodeexplore.com/
2 http://www.flexiguia.com/referencias.htm
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Figura 7: Audioguias de FlexiGuia

El Museo de la Cultura del Vino, perteneciente a la Fundacién Dinastia Vivanco, y
ubicado en Briones (La Rioja), ha llevado a cabo la implantacion de diversas me-
didas que facilitan la accesibilidad, en particular, a personas con discapacidad vi-
sual. Por una parte, han desarrollado audioguias que incorporan audiodescripcio-
nes llevadas a cabo por la ONCE segtn lo expresado por sus responsables. Estas au-
diodescripciones estan vinculadas con la estructura fisica del Museo, y con el re-
corrido (limitado) que pueden llevar a cabo los usuarios a través de bandas de re-
sina, que permiten un desplazamiento auténomo y guiado por diferentes partes del
Museo. A su vez, estas bandas de resina dirigen a los visitantes a piezas que son sus-
ceptibles de ser manipuladas de forma tactil.

El Museo del Vino ha llevado a cabo una revision de todas aquellas piezas que
por sus caracteristicas fisicas pudiesen suponer un peligro para usuarios con dis-
capacidad visual, tratdndose sus formas (azadas, cuchillos, herramientas de traba-
jo...) y dentro de la adecuacién integral del Museo, se ha optado por disponer las
cartelas de las piezas a una altura e inclinaciéon que permita su visualizacién por
parte de personas que hayan de desplazarse en silla de ruedas, o de baja estatura.

2.3.- GMA. HACIA LA UNIVERSALIDAD

Hoy dia atin no existe ninguna guia multimedia para museos que cumpla con los
requisitos que se exponen en este documento de buenas practicas. Sin embargo
existen dos iniciativas, una en forma de prototipo y otra ya en marcha, que se
aproximan al modelo.

GVAM 2DMayo
Como se ha descrito anteriormente, el desarrollo de estas buenas practicas se con-
textualiza dentro del proyecto PROFIT liderado por la empresa 2DMayo y partici-
pado por la Universidad Carlos III de Madrid -CESyA-y la Fundacién CNSE.

El prototipo GVAM esta actualmente tratando de seguir con detalle las indi-
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caciones expuestas en estas pautas. Aunque se trate de un prototipo al que atin le
queda camino por recorrer, estd pr6ximo a convertirse en la guia para museos
mas avanzada y accesible jamas creada.

i .

<3 ; < ).
Figura 8: Prototipo GVAM: a la izquierda estado actual del prototipo.
A la derecha recreacion del modelo final

PLANO GENERAL

Figura 9: Presentacion del prototipo GVAM en el congreso AMADIS 2008.
Accesibilidad a los Medios Audiovisuales
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T\u i Configuracién accesibilidad

ALCRONAYEGACION Y ALCIOCH SCRPOON

Figura 10: Prototipo GVAM: se muestran diferentes pantallas de la interfaz. En la parte superior, de
izquierda a derecha: Pantalla de configuracion de los recursos de accesibilidad y dos pantallas que
muestran el mapa del museo y de una sala, a través de las cuales es posible navegar los contenidos
de la guia. En la mitad inferior podemos ver de izquierda a derecha: listado de piezas dentro de una
vitrina, recreacion 3D de unas de las piezas y un video en reproduccion. En todas ellas se puede

distinguir la ventana flotante de la lengua de signos

El estado actual del prototipo permite activar y desactivar recursos como el
subtitulado, la audionavegacion y la audiodescripcion asi como la lengua de sig-
nos. El tamafo de pantalla de la GVAM facilita la composicion de los contenidos y
su lectura, especialmente para personas con resto de visién, asi como para los
usuarios sordos —que pueden leer comodamente los subtitulos—. Ademas las ma-
yores prestaciones que presenta su soporte hardware de tipo UMPC* le permite
mostrar diversos recursos multimedia simultaneamente a los videos de lengua de
signos. El GVAM esta dotado de un sistema de posicionamiento y cuenta ademas
con una aplicacion de gestion de contenidos que permite que el propio personal
del museo actualice los contenidos.

MonGuide Louvre

El Museo del Louvre de Paris ha puesto en marcha su MonGuide® a comienzos de
2008, guia multimedia basada en el nuevo modelo XP-Vision de AntennaAudio, una
PDA de carcasa e interfaz redisenada. Esta guia atin no puede considerarse una
GMA ya que no esta preparada para su uso por personas invidentes, pero integra
la lengua de signos dentro de la guia global, y por tanto no como dispositivo espe-

% Consultar glosario
3 http://monguide.louvre.fr/
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Figura 11: Guia Multimedia del Museo del Louvre. Fuente: Yanous.com

cifico. Ademas, tiene en cuenta a personas con movilidad reducida ya que incluye
un recorrido para personas en silla de ruedas.

La MonGuide comenta un total de 200 obras, aunque en el futuro esta pre-
visto incrementar el nimero de piezas. Dicha informacion se estructura en reco-
rridos libres o tematicos, de perimetro reducido para personas con problemas de
movilidad.

Segtin la pagina web dedicada a esta gufa®, a principios de octubre de 2008,
la guia multimedia se enriquece con numerosos comentarios (esculturas, pintu-
ra inglesa, pintura italiana, Egipto...) y dos itinerarios en lenguaje de signos fran-
cés: el itinerario "Egipto" y el itinerario "historia del Louvre".

En el caso de personas invidentes el museo ofrece una audioguia indepen-
diente con audiodescripciones que se cifien a las piezas formadas por un recorri-
do tactil. Este recorrido tactil ofrece exposiciones tematicas formadas por réplicas
en miniatura que los visitantes pueden tocar de obras expuestas en diversas salas
del Louvre, seguird funcionando con una audioguia especifica. Las personas cie-
gas pueden visitar de forma auténoma esta sala, gracias a encaminamientos en re-
lieve en el suelo y barandillas que les dirigen hasta las obras, que cuentan con los
numeros de referencia en braille que les remiten a la audioguia.

# Ver nota anterior.
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Prototipo Museo Maritimo

En el Museo Maritimo de Barcelona®, Vodafone Espafia presenté en mayo de
2007% una guia multimedia sobre PDA en 9 idiomas diferentes. Segtin este anun-
cio, se puso en marcha una segunda fase de esta colaboracion, junto a la de Visual
Engineering como partner tecnoldgico, y se prevé la integracion de videos de len-
gua de signos. Adicionalmente la guia recogera informacion estadistica sobre la vi-
sita de los usuarios y se centrara en mantener el contacto con el usuario tras su
visita al museo, mediante la recepcion de informacion actualizada o de contenidos
adicionales en el teléfono mévil o en el e-mail.

% http://www.museumaritimbarcelona.org
% Canal PDA [en linea]. Mayo 2007 [ref. de 10 febrero 2008]. Disponible en Internet:

http://www. canalpda.com/ 2007/ 05/16/2956
vodafone-+espana+museo+maritimo-+barcelona+presentan+nuevo+sistema-+informacion+comunic
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3.— RECOMENDACIONES DE SOFTWARE

En este apartado comienza la exposicion de las recomendaciones para la elabora-
cién de una Guia Multimedia Accesible (GMA). Una GMA para museos debe partir
de un disefio usable que exponga sus recursos adaptativos al inicio y que manten-
ga los criterios aqui expuestos en todas sus pantallas. Dentro de las caracteristicas
propias del software, se ha dividido entre configuracion inicial (idioma y opciones
de accesibilidad) y organizacion de la interfaz principal (ment basico y sistema de
tabulacion).

3.1.- CONFIGURACION INICIAL

Como ocurre en otros dispositivos interactivos, al encender la guia es 16gico pen-
sar que la primera pantalla que muestre sea la de configuracion del idioma, Ginico
proceso que se adelanta al de la configuracién de la accesibilidad. Esta primera
configuracién puede ser llevada a cabo por el personal del museo previamente a la
entrega de la guia o puede dejarse en manos del usuario. En esta segunda opcion
seria necesario repetir en al menos dos idiomas (previsiblemente el local e inglés)
todas las indicaciones de asistencia necesarias para que el usuario pueda entender
la configuracion que a continuacion se le ofrece.

Entre los idiomas disponibles deben ofrecerse la lengua de signos espafola y
catalana, recientemente reconocidas como tales en nuestro ordenamiento juridi-
co?. Al activar una lengua de signos como idioma, quedara también activado el
idioma hablado asociado (espafiol o catalan).

Una vez configurado el idioma por el personal del museo o por el propio visi-
tante, el usuario debe tener la posibilidad de seguir un breve asistente de configu-

2T BOE. LEY 27/2007, de 23 de octubre, por la que se reconocen las lenguas de signos espariolas y se regulan los me-
dios de apoyo a la comunicacion oral de las personas sordas, con discapacidad auditiva y sordociegas. Boletin Oficial
del Estado, 25: 43251 — 43259. Disponible en:
http://www.boe.es/g/es/bases_datos/doc.php?coleccion= iberlex&id= 2007/18476
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racion en el que pueda activar los recursos de accesibilidad que requiera. Todas las
opciones mostradas en este asistente o menu inicial, deberan también estar dispo-
nibles en cualquier momento mientras se hace un uso regular de la guia dentro
del museo. Este asistente o ment inicial constituira un acceso tinico a la guia que
permitird activar todos los recursos de accesibilidad que se relacionan en el apar-
tado 3.5 de este documento.

Muchos visitantes no conoceran cual es la finalidad de este mend, dando lugar
a confusiones como creer que deben activar todas sus opciones para acceder a
todos los contenidos audiovisuales de la guia, a pesar de no tener discapacidad al-
guna. Por ello debe proveerse una introduccién inicial sobre su objetivo. Para
orientar al usuario en esta configuracion, serd necesario que en todo caso se le
haga saber que esta en un menu o asistente disefiado a tal efecto, describiéndole
en qué consiste cada recurso y cudles son los objetivos que persiguen la disponi-
bilidad de los mismos.

Es manifiesto que mediante el enfrentamiento general y frecuente a disposi-
tivos universales por parte del pablico, crezca progresivamente su conciencia en
cuanto a la necesidad de este tipo de recursos. Al respecto y en el caso de usuarios
con discapacidades sensoriales, se veran reconfortados al ver que ellos mismos
pueden configurar el dispositivo para sus necesidades especiales. S6lo en los casos
en que ciertos usuarios por motivos de discapacidad fisica o competencia tecno-
légica tengan dificultades especiales en su relacién con el dispositivo, sera proce-
dente que el propio personal lleve también a cabo la configuracion de los recursos
de accesibilidad previa a la entrega de la guia.

Tras la configuracion de los recursos de accesibilidad, el visitante estara en dis-
posicion de comenzar la visita al museo asistido por la guia.

3.2.- ORGANIZACION DE LA INTERFAZ PRINCIPAL

La interfaz global de la aplicacién debe contar con una estructura clara y eviden-
te que asegure el adecuado acceso para diversos grupos de usuarios. Tanto los ele-
mentos de la interfaz de navegacion, asi como su estilo, deben sostener una orga-
nizacion y posicion constantes en toda la aplicacion, de forma que la navegacion
sea consistente y ayude al usuario a conocer rapidamente el entorno en el que
puede acceder a los diversos contenidos®.

% WCAG 1.0, Navigation. Guidelines,13,14. http:/Avww.w3.0rg/TR/WAI-WEBCONTENT/
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Menu basico:

Las funcionalidades bésicas deben situarse en un menu persistente en la pantalla.
Este menua debe mostrar consecutivamente las opciones disponibles, diferencian-
do las destinadas a la navegacion de los contenidos y las referidas a la configura-
cion y ayuda. Ambos tipos de opciones deben tener por tanto algtn tipo de sepa-
racion o distincion visual, asi como estar convenientemente agrupadas.

La ONCE recomienda que este menu se disponga en la esquina superior de-
recha®, si bien existen experiencias de usuarios que demuestran que cuando se uti-
liza el magnificador de pantalla, las esquinas de las aplicaciones pueden no entrar
dentro del area significativa de uso (Moreno, 2007) por lo que la funcionalidad de
este recurso debe tener en cuenta esta posibilidad.

Este menu basico, persistente en pantalla e independiente de la existencia de
otros menuis mas amplios, debera contar con al menos estas dos opciones: ayuda
y accesibilidad.

La ayuda debera cubrir al menos los siguientes puntos:

e Navegacion de contenidos: explicaciones sobre la estructura y tipologia de

los contenidos aportados.

® Relacion de los contenidos y la interfaz con la organizacion fisica del edifi-

cio del museo.

e Adaptabilidad: asistencia e informacién sobre la configuracion general y en

especial sobre la de los recursos de accesibilidad.

La configuracién de los recursos de accesibilidad debe estar disponible en todo mo-
mento mientras se utiliza la guia, siendo rapidamente accesible, por lo que debe
situarse entre las opciones de este menu persistente.

Tabulacion:

La tabulacién de los contenidos es una opcion de navegacion que se utiliza en pa-

ginas web para permitir desplazarse por ellas a usuarios con discapacidad visual.
La denominacién “tabulaciéon” proviene del uso de la tecla “TAB”, que facili-

ta que el usuario pueda navegar entre las diversas secciones. Esta funcionalidad

debe estar disponible en toda las GMA para museos, de modo que algun tipo de

joystick o botoneria en el hardware permita el movimiento del foco consecutiva-

¥ Seguin las recomendaciones fijadas por la ONCE en su “Guia para el desarrollo de contenidos educativos accesibles”
(Documento de trabajo del Comité Técnico de Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién del Programa Marco
Internet en el Aula 2005-2008, elaborado por el Grupo Accedo de la ONCE). Aunque esta centrada en contenidos edu-
cativos, responde a una propuesta de generalizacion de uso de este tipo de botones y a un intento de estandariza-
cion de su distribucion que permita a estos usuarios un conocimiento rapido de las botoneras de este tipo de aplica-
ciones.
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mente por las diferentes opciones disponibles en pantalla. Debe por tanto darse una
ordenacion de tabulacién predeterminada que tenga en cuenta la tabulacién siem-
pre de izquierda a derecha, credandose una navegacion logica segin la disposicion
en pantalla. Se recomienda la inclusion de accesos directos mediante botoneria fi-
sica a las funcionalidades mas frecuentes, como la del acceso al menu basico
(WCAG)™. El foco en una opcién no podra variarse sin previo aviso, a menos que
facilite la interaccién con algin elemento emergente, como por ejemplo un for-
mulario.

3.3.- RECURSOS DE ACCESIBILIDAD

En el contexto de las GMA para museos, entendemos el término “recurso de acce-
sibilidad” como una herramienta que posibilita el acceso a los contenidos a deter-
minados usuarios. Los recursos de accesibilidad que podemos implementar en
una guia multimedia son diversos, en un futuro mejorables y ampliables en niime-
ro. Distinguimos diversos recursos de accesibilidad en funcién de las necesidades
de los usuarios. En el caso de aquellos que no tienen acceso a la banda auditiva,
los recursos disponibles deben ser: el subtitulado™ y la ventana de signado®, y en
el caso de los que no tienen acceso a la banda visual, los recursos de accesibilidad
disponibles deben ser la audionavegacién, la audiodescripcién®, magnificador y
modificador de contraste. Se recomendara también la inclusion de un recurso de
accesibilidad especifico para personas con discapacidad fisica, denominado “ba-
rrido electrénico”, que facilita la navegacién automatica por la aplicacion a través
con un menor nimero de movimientos por parte del usuario.

Todos estos recursos son también importantes para mejorar la accesibilidad a
los museos de las personas de edad avanzada, asi como de otros grupos de usua-
rios. La incorporacion de los recursos de accesibilidad que describiremos a conti-
nuacioén es indispensable para garantizar el acceso a los contenidos del museo al
mayor numero posible de usuarios. Estos recursos deben ser configurables de
forma libre por todos los usuarios, para que independientemente de su condicién
fisica y sensorial puedan hacer uso de ellos en cualquier momento en el supuesto
de que los considere una herramienta til o que mejore la usabilidad del disposi-
tivo o de la propia aplicacion.

3 WCAG 1.0, Guidelines, 13, 14. http://www.w3.org/TR/WAI-WEBCONTENT/

31 WCAG 1.0, Navigation. Guidelines, 1.3,1.4. http://www.w3.org/TR/WAI-WEBCONTENT/
¥ WCAG 1.0, Navigation. Guidelines, 1.4. http://www.w3.0rg/TR/WAI-WEBCONTENT/

3 WCAG 1.0, Navigation. Guidelines, 1.3, 1.4 http://www.w3.0rg/TR/-WAI-WEBCONTENT/
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3.3.1.— Audiodescripcion y locuciones para todos

La audiodescripcion es un recurso fundamentalmente dirigido a personas con dis-
capacidad visual o que no tienen un acceso completo a los contenidos por banda
visual. Por otra parte, puede ser también una ayuda importante para usuarios con
discapacidad intelectual o de percepcion. La audiodescripcion consiste en la rea-
lizacién de locuciones expresamente detalladas, que sirven no sélo para informar
del contenido del museo, sino para ubicar fisicamente al usuario y contextualizar-
le en el entorno en el que se sitda.

Diferenciamos entre audiodescripcion y locucion para todos porque la prime-
ra aporta una mayor exhaustividad en la narracion y exposicion, describiendo pe-
culiaridades muy especificas de las obras o del entorno que no son perceptibles por
el usuario con discapacidad visual. Entendemos como locuciones para todos, el uso
de locuciones comunes para todos los usuarios, de modo que se que garantice que
cualquier usuario reciba la misma informacion. Estas locuciones deben tener en
cuenta a las personas con discapacidad visual, de modo que incluyan descripcio-
nes formales de la obra, pero sin llegar a aumentar su peso excesivamente para que
también sean validas para el resto de los usuarios.

A continuacién realizamos un compendio de los principales puntos a tener en
cuenta en la realizacion de audiodescripciones recogidos en la norma UNE
153020:2005: Audiodescripcion para personas con discapacidad visual. Requisitos
para la audiodescripcion y elaboracion de audioguias. Si bien esta norma no esta
dirigida al dominio de los museos, es la que mas se aproxima a su contexto. Esta
norma fija seis requisitos indispensables para realizar la audiodescripcion de forma
adecuada que se resumen a continuacion:

1. Andlisis de la obra: La primera recomendacion es el analisis exhaustivo del
contenido que sera audiodescrito. Es fundamental establecer los crite-
rios generales de todo el proceso.

2. Confeccion del guion: El guion debera guardar una coherencia y ajustarse al
tipo de contenido que va a ser audiodescrito. La norma indica que el au-
diodescriptor debera consultar la documentacion referente al entorno y
a la tematica de la obra. Es importante mantener un estilo de escritura
sencillo, fluido, con frases de construccion directa, terminologia especi-
fica y adjetivos concretos. La norma asegura que debe aplicarse la regla
espacio-temporal [...] respetarse los datos que aporta la imagen [...] y evi-
tar transmitir cualquier punto de vista subjetivo.

3. Revision y correccion del guion: Las correcciones necesarias que se hagan ser-
viran para adecuar el guién a las normas de audiodescripcion. La norma
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asegura que deberian ser revisadas las correcciones por una persona dis-
tinta del descriptor e incorporarlas después al guién final.

4. Locucion: Se realiza en presencia de la imagen que se describe y el locutor
se selecciona seguin el tipo de voces y el tono adecuado para la obra, de ma-
nera que esas voces sean siempre claras para los oyentes. Ademas, se debe
evitar la entonacion afectiva, procurando realizar locuciones neutras.

5. Montaje: En la mezcla se equiparan los volimenes, efectos de ambiente y
ecualizaciones con la B.S.0, en este caso particular, adecuandola al fondo
sonoro de la aplicacion en caso de que éste exista.

6. Revision: Segun la norma, una vez finalizada la grabacion en el soporte ele-
gido para el caso, debe comprobarse que el producto audiodescrito cum-
ple los requisitos.

Por otro lado, la norma realiza especificaciones concretas para audioguias, que si
bien son un soporte distinto al planteado en la elaboracion del guias multimedia
para museos, responden a un modelo semejante y, por tanto, dichas especificacio-
nes resultan aprovechables y de obligado conocimiento. Son las siguientes:

1. Se incluiran descripciones del espacio, que contengan: localizacion de la en-
trada, localizacion de la salida, ruta de circulacion por todo el espacio vi-
sitable, ubicacion de servicios utiles (bafios, cafeteria, tienda, ubicacion de
materiales accesibles, ubicacion de los planos de planta y de otras infor-
maciones en relieve o tactilmente significativas).

2. Descripcion de los objetos (obras) o entornos (espacios del museo), inclu-
yendo:

a) Ubicacion de las cartelas con sus datos.

b) Ubicacion de cada pieza dentro del conjunto del que forme parte.

¢) Utilizacion de conceptos no exclusivamente visuales, destacando
los rasgos que puedan percibirse a través de otros sentidos.

3. La descripcion de cada objeto o entorno debera contener la terminologia
adecuada al contexto del museo que se esté visitando, resaltandose los as-
pectos mas significativos.

4. Cuando el acceso tactil sea posible, la guia multimedia debe dirigir la explo-
racion de forma sencilla y ordenada para que la persona con discapacidad
visual pueda aprehender los aspectos mas significativos del objeto.

5. Cuando el acceso tactil no sea posible, como ocurre por ejemplo con las
obras pictéricas, la descripcion debe centrarse en los datos mas significa-
tivos para la captacion de la obra, evitando, de forma expresa, las interpre-
taciones personales.
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Atendiendo a los principios del disefio para todos, es deseable que un adecuado desa-
rrollo de las locuciones de cualquier aplicacion destinada a una GMA para museos, ga-
rantice que éstas cumpliran con las funciones necesarias para que una persona con
discapacidad visual, vision reducida o resto de vision, pueda llevar a cabo la visita sin
ningn problema ni alteracién evidente. Por tanto, e independientemente de la dife-
rencia existente entre una locucion y una audiodescripcion, la recomendacion mas
apropiada es tender a realizar locuciones para todos, detalladas y significativas, que
amplien la informacién que obtiene cualquier usuario y que, ademads, sirvan para
que una persona con discapacidad visual pueda llevar a cabo la visita a un museo con
la misma herramienta que sus acompanantes videntes. La inclusion afadida de au-
diodescripciones serd una opcion del museo, que servira para enriquecer la visita de
aquellas personas que hagan uso de la misma, y garantizard la accesibilidad a los
contenidos visuales y la armonia en la visita para usuarios con discapacidad visual.

3.3.2.— Audionavegacion

La audionavegacion es un recurso de accesibilidad basado en el sistema imple-
mentado en DVD y en los receptores de television digital. Se trata de una forma de
navegacion guiada, a través de descripcion sonora, que permite a los usuarios con
discapacidad visual desplazarse de forma independiente por el entorno de opcio-
nes, menus o contenidos del software.

La normativa AENOR en la que podemos encontrar referencia a audionavega-
cion, es al igual que en el caso de la audiodescripcion, la norma UNE 153020:2005:
Audiodescripcion para personas con discapacidad visual. Requisitos para la audio-
descripcion y elaboracion de audioguias. Por otro lado, existen unas recomenda-
ciones llevadas a cabo por NCAM*, sobre la audionavegacién en DVD y receptores
de television digital (Schmidt, 2003), que nos ayudan a fijar determinados criterios.

La audionavegacion es indispensable para personas con discapacidad visual,
pero también resulta una herramienta util para videntes. Segiin las recomendacio-
nes de NCAM, anteriormente citadas, el interfaz de audio debe disefiarse de forma
detallada y cuidadosa, atendiendo a las necesidades de los usuarios con discapaci-
dad visual, con la misma intensidad que se lleva a cabo con el interfaz gréfico de
los usuarios videntes.

Teniendo en cuenta que el usuario podré activar o desactivar la audionavega-
cién en cualquier momento desde el ment de accesibilidad, se referencian a con-
tinuacion los principales aspectos a tener en cuenta en su disefio.

3 National Center for Accesible Media: http:/ncam.wgbh.org
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A. La voz en la audionavegacion

El tipo de voz a utilizar en la navegacion puede ser, bien humana o bien proceden-
te de una sintesis por ordenador. Actualmente se utiliza de forma habitual la voz
humana, principalmente debido a que presenta una gran claridad y facilidad de en-
tendimiento, es normalmente compatible con la tecnologia existente, y dispone de
toda una variedad de posibilidades en cuanto a raza, edad o género.

La voz sintetizada presenta una gran flexibilidad a la hora de efectuar modi-
ficaciones, un bajo coste de produccién y permite la modificacion de caracteristi-
cas como la velocidad o verbosidad, aunque algunos idiomas o tipos de voz pue-
den no estar disponibles. En su contra esta la deficiente y plana entonacién que hoy
dia atn suelen presentar, incomparable con la voz de un locutor profesional.

Existen algunas cuestiones referentes a la grabacién de voz humana, que han
de tenerse en cuenta, como son la claridad de la voz elegida, la importancia de uti-
lizar en ocasiones los servicios de narradores profesionales, y en su caso elegir un
locutor que tenga disponibilidad en el futuro.

B. Interaccion

Es imprescindible que la audionavegacion sea coherente y de uso facil y sencillo.
Para una mayor concrecion, existen ciertas directrices extraidas de la configura-
cion de los mends para DVD que recomienda la NCAM (Schmidt, 2003), que pre-
cisan lo siguiente:

1. Anuncio del paso de un elemento a otro del mend, y confirmacién por parte
del interfaz de la opcion elegida antes de actuar.

2. Peticion de instrucciones en una Ginica ocasion cada vez que el usuario se-
leccione una accion.

3. Retorno al principio del ment una vez que el usuario llega al final de éste.
De igual forma, es planteable que una vez que el usuario se posiciona al
principio del mend, y pulsa la flecha en direccién hacia arriba, le conduz-
ca al final de éste.

4. Establecimiento de unas pautas de repeticion de las instrucciones de nave-
gacion en funcion del disefio realizado y de la experiencia de usuario acu-
mulada, de forma que se asegure que éstas se reiteran lo suficiente como
para satisfacer las necesidades de informacién de uso de quien utiliza la
audionavegacion.

C. Del interfaz grafico al interfaz de audio
Es importante lograr lo que Schmid denomina “traducir de lo visual a lo verbal”.
El usuario debe conocer que determinadas opciones de ment siempre van a ofre-
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cer respuestas predecibles, y le ayudara a confiar en el dispositivo y en la informa-
cion que le aporta para llevar a cabo la visita del museo.

No podemos olvidar que el procesamiento de la informacién que lleva a cabo una
persona ciega es diferente a la que realiza un vidente. El sonido, por si mismo, no
ayuda de forma significativa a construir estructuras espaciales (Subirats, 1997). La
banda auditiva no permite percibir ciertas peculiaridades que el vidente recibe en
forma de colores, aumento de fuentes o disposicion de elementos. Para salvar estas
distancias, la audionavegacion debera responder perfectamente a las necesidades de
informacion de la persona con discapacidad visual, dotandola de percepciones rela-
tivas al ambito grafico, pero sin redundar en datos excesivos o nada significativos.

D. Creacion del menii de audionavegacion
Existen unas directrices o normas basicas a tener en cuenta en el disefio de un
menu para audionavegacion:

e Anunciar de forma oral el nimero de elementos que conforman la lista de
items del mend, numerando éstos. De esta forma el usuario con discapaci-
dad visual tendrd mayor orientacion.

e Cuando se produzca el paso de una sub-lista a otra, dentro de una misma
pantalla, las listas podrian estar nombradas, incluso en el caso de que en la
version grafica no sea asi.

3.3.3.— Subtitulado

El subtitulado es un recurso de accesibilidad que facilita el acceso a la informacion
a mas del noventa por ciento de las personas con discapacidad auditiva y que, ade-
mas, mejora el acceso al contenido de cualquier usuario que no desee utilizar los
auriculares y de aquellos afectados por determinados tipos de discapacidad intelec-
tual, entre otros grupos de usuario.

Resulta, por tanto, indispensable su inclusién en guias multimedia accesibles
para museos, no s6lo como indiscutible medio que garantice la accesibilidad para
personas con discapacidad auditiva, sino como elemento de mejora de la usabili-
dad del producto.

Debe subtitularse todo el contenido audiovisual, asi como las locuciones para
todos que se realicen. Su desarrollo y configuracién debe atenerse fundamental-
mente a la norma UNE 153010:2003: Subtitulado para personas sordas y perso-
nas con discapacidad auditiva. Subtitulado a través del teletexto. Por otra parte,
es recomendable la consulta de la recopilacion de buenas practicas de subtitulado
y audiodescripcion, llevada a cabo por el CESyA en su pagina web.
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La norma UNE153010:2003 esta destinada al subtitulado para television y a

través de teletexto, pero pueden extraerse precisiones claras sobre la forma en que
deben disponerse los subtitulos en una aplicacion multimedia. Estructuralmente
y de acuerdo a la norma UNE, las caracteristicas mas significativas a tener en
cuenta a la hora de desarrollar subtitulos son las siguientes:

[38]

1. Tamaiio de los caracteres, nimero de lineas y ubicaciéon: Para la separacion

entre las Iineas de texto de los subtitulos, debe utilizarse interlineado
sencillo. Los subtitulos deben aparecer en la parte inferior de la pantalla
ocupando dos lineas y, de forma excepcional, tres. Debe procurarse que el
texto esté centrado respecto a la caja, y la linea con respecto a la panta-
lla. Deben intentarse describir todos aquellos efectos sonoros que sea po-
sible, utilizando una linea para describirlos y haciéndolo en la parte su-
perior derecha de la pantalla.

2.Tiempo de exposicion de los subtitulos: Segiin la norma UNE 153010: 2003

el nimero maximo de caracteres por segundo que se mostraran en un
subtitulo serd de 19, si bien la velocidad recomendada, segiin profesiona-
les y experiencias de usuario, se establece en una cifra algo menor, alcan-
zando los 12 caracteres en el caso de subtitulos adaptados para personas
que presenten dificultades de lecto-escritura. Dentro de este nlimero se
incluiran los espacios en blanco entre palabras y los signos de puntuacion
tales como punto, coma, puntos suspensivos, guiones, admiraciones, in-
terrogaciones, simbolos, etc. En un analisis critico de esta norma y basan-
dose en experiencias de usuario, Ana M® Pereira y Lourdes Lorenzo
(2005), indican sobre el tiempo de permanencia de los subtitulos, que lo
deseable para el usuario con discapacidad auditiva es que los subtitulos de
una linea que suelen tener una media de siete palabras y cinco caracte-
res por palabra, se mantuviesen

“en pantalla entre 5 y 6 seqgundos y los de dos lineas entre 9 y 11 sequn-
dos, es decir, de 1 a 5 sequndos mds de exposicion que para un especta-
dor oyente o un sordo postlocutivo (aquel que pierde la audicion después
de adquirir el lenguaje oral). Consecuentemente y a la espera de los re-
sultados de futuros estudios de recepcion que se lleven a cabo en Esparia,
lo que si podemos afirmar es que, al menos en el caso de los sordos pre-
locutivos, la regla de los seis sequndos del subtitulado para oyentes y sor-
dos postlocutivos deberia aumentar siempre que se pueda”.

Las voces en off (las emitidas por personajes que no salen en pantalla)
deben ser subtituladas de igual forma.
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3. Sincronizacion de los subtitulos: Los subtitulos deben sincronizarse con los
contenidos audiovisuales o sonoros que presente la aplicacion, de forma
que se facilite la comprension de los primeros. A la hora de analizar cuan-
do introducir y sacar un subtitulo, deben observarse las pausas naturales
que hace el ponente o el relato audiovisual, respetando los criterios gra-
maticales y las unidades 16gicas del discurso, o bien los planos. Este as-
pecto es importante en el caso del subtitulado intralingtistico (Utray,
2008) (aquel que se realiza en la misma lengua que la locucion original)
ya que cuando existe un emisor oral, el apoyo del sincronismo labial-au-
ditivo es una herramienta util para personas sordas con restos auditivos
o que utilizan ayudas técnicas. Sobre la division de los subtitulos, las pau-
tas basicas recomendadas son las siguientes:

I. No separar palabras.
II. Separar las frases largas segiin las conjunciones.
II1. La propia voz muchas veces marca las separaciones mediante pausas
o inflexiones.
IV. Separar las lineas o subtitulos haciéndolos coincidir con comas y
puntos.
V. Colocar tres puntos suspensivos al final del subtitulo y otros tres al
principio del siguiente.

4. Gramatica y ortografia: El subtitulado debe respetar los criterios definidos
por la Real Academia Espafiola (RAE) en el caso de la lengua espanola, y
los establecidos para el resto de lenguas oficiales del Estado por las insti-
tuciones correspondientes. El subtitulado no deberd efectuar correccio-
nes ortograficas o gramaticales en el caso de que el emisor oral no cum-
pla con los criterios citados, y esto sea debido a su caracterizacion o de-
finicion.

5. Literalidad de los subtitulos: Los subtitulos deberan ser literales siempre
que sea posible, no obstante se intentara economizar vocabulario en la
medida de lo posible, con algunas recomendaciones como las siguientes:

I. Escribir la numeracién con letras del cero al diez y con caracteres
arabigos el resto de las cantidades.
II. Utilizar siglas y acrénimos y las formas cortas de entidades u orga-
nismos.
III. Evitar las muletillas.
IV. Utilizar los pronombres siempre que se pueda.
V. Utilizar las formas cortas de los nombres de personalidades y cargos.

6. Informacion de contexto: Debe aportarse aquella informacion de contexto

que facilite la comprension de los contenidos audiovisuales o sonoros:
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I. Los efectos sonoros se describiran en la parte superior derecha de la
pantalla, siempre que ello sea posible.

II. Se describiran los sonidos en lugar de utilizar onomatopeyas (por
ejemplo, es preferible utilizar la expresion “teléfono” que “ring”).
III. Se describiran las condiciones de expresion de las locuciones para

dotar de significado a éstas (habla nerviosa, tartamudeo, susurro,
grito, voz alta...). Incluso, en algunos casos, se podran utilizar ico-
nos emocionales (emoticonos) que aporten informacién sobre el es-
tado y condicion en el que se produce la locuciéon (por ejemplo : -)
-Alegre-).

7. Subtitulos adaptados: La adaptacion de los subtitulos para personas sordas
que presenten dificultades de lecto-escritura son una opcién deseable y
que facilita el acceso de estos usuarios a los contenidos ofrecidos. Las ca-
racteristicas fundamentales de esta segunda opcion de subtitulado son
un lenguaje mas sencillo y coloquial, que no suprima informacién, pero
si la ofrezca de una forma mas clara y asequible; y una ampliacién del
tiempo de exposicion de los subtitulos, que deberd situarse sobre los 12
caracteres por segundo.

8. Iconografia para los subtitulos: El anuncio para los usuarios de existencia
de subtitulos puede hacerse a través de la incorporacion de un icono re-
presentativo. Como posibles elecciones sugerimos dos:

Figura 12: Icono de subtitulado recomendado Figura 13: Icono utilizado por los
por ETSI (European Telecommunications radiodifusores esparioles para serializar el
Standards Institute). {ETSI, 2007} subtitulado en teletexto

3.3.4.— Ventanas en lenguas de signos

Laley 27/2007, de 23 de octubre, por la que se reconocen las lenguas de signos es-
pafiolas y se regulan los medios de apoyo a la comunicacién oral de las personas
sordas, con discapacidad auditiva y sordociegas, junto con la norma UNE
139804:2007, que regula los requisitos para el uso de la lengua de signos espano-
la en redes informaticas, fijan el marco de referencia para la incorporacion de las
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ventanas en lengua de signos a las diferentes aplicaciones informaticas que pue-
dan ofrecer informacién a un usuario.

Su principal funcién en el contexto de las guias multimedia es la de dar la po-
sibilidad a cualquier persona con discapacidad auditiva y usuaria de Lengua de
Signos espafiola (en adelante, LSE), o catalana en su caso, de acceder a los conte-
nidos que ofrece un museo de una forma comoda y cercana, puesto que existe un
alto namero de personas sordas que prefieren el uso de la LSE a la lectura de tex-
tos (subtitulado), y que incluso utilizan exclusivamente este lenguaje.

Existen unas normas basicas para la inclusion de las ventanas de signado en
aplicaciones informaticas, referenciadas tanto en la Norma UNE anteriormente
citada, como por la Fundacién CNSE, que a continuacién extractamos:

1. Tamaiio y caracteristicas de los videos:

I. El tamafio minimo admisible de los videos para la lengua de signos
en una pantalla de ordenador es de 256x192 pixeles, mientras que el
minimo recomendado es de 352x288. Estas medidas se refieren a una
pantalla de 1024x768 pixeles, por lo que de cara a su uso en disposi-
tivos de tipo mévil GMA, deben proporcionarse atendiendo a una
misma relacién de tamafos similares. En lo referente a compresion
y formato de video, se recomienda usar estandares publicados por
organismos internacionales reconocidos.

II. El video debera tener una tasa minima de 25 imagenes por segundo.

I1I. La Fundacién SIDAR® recoge la recomendacién efectuada a través del
CEN/ISSS Dfa WORKSHOP en sus Directrices para el uso del Lengua-
je de Signos en la Red, en las que se indica como mejora de usabilidad,
la inclusién de subtitulos al video de signado, y también de voz.

2. Persona signante:

I. Se recomienda que la persona que signe sea una persona sorda sig-
nante o usuaria de LSE o un intérprete de LSE titulado. Es muy im-
portante que la persona que vaya a signar participe en la elaboracion
del material en LSE.

II. Sobre la apariencia del signante, la ropa de la persona que signa debe
tener un alto contraste con el color de la piel, de forma que se aprecie
con claridad el movimiento de las manos y de la expresion del rostro,
considerandose un valor adecuado de contraste “un ratio de contraste
de luminosidad entre la ropa y el color de la piel, igual o superior a 5”.

II1. Debe evitarse aquella ropa que tenga estampados, dibujos o elemen-
tos que destaquen, como cremalleras, botones o brillos.

% http://www.sidar.org/index.php
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IV. El signante no debe portar objetos de adorno, joyas u otros elemen-
tos que puedan distraer la atencién, asimismo, se evitara cualquier
caracteristica que distorsione la expresion facial, como gafas de sol,
barba, bigote, etc.

V. Se recomienda la alternancia de varios intérpretes para enriquecer la
visita de los usuarios al museo.

3. Caracteristicas del signado: En el caso de tratarse de un puablico infantil,
convendria utilizar un vocabulario y grado de dificultad acorde a la edad
asi como un ritmo mas lento y una mayor expresividad.

4. Puesta en escena de la ventana de signado: Se recomienda el uso de un en-
cuadre de plano medio (figura humana de cintura hacia arriba) o plano
medio largo (figura humana desde la pantorrilla hacia arriba). Dado que en
LSE existen signos que bajan de la cintura o sobresalen por encima de la ca-
beza, cuando el signado a realizar incorpore este tipo de signos, se utiliza-
ra el plano medio largo. Debe procurarse una adecuada iluminacion del
rostro y del cuerpo de la persona signante, sin exceso de luz, evitando pro-
ducir sombras en el rostro cuando las manos se crucen por delante de éste.

5. Incorporacion del video en LSE a la aplicacion:

I. Respecto a su posicion fisica en la estructura general de la aplicacion,
la ventana de signado debe ubicarse en la zona destinada a conteni-
dos principales, que habitualmente suele disponerse en la parte su-
perior izquierda de la pantalla. Se intentara en todo momento que no
se solape a otros contenidos secundarios.

II. Se recomienda como posibilidad, la inclusion de una opcién de amplia-
cién y reduccion rapida de la misma, de modo que se alternen los dis-
tintos elementos audiovisuales con las ventanas de signado. Con esta
funcion se provee una alternativa a la simultaneidad de contenidos, de
manera que en un momento dado, el usuario pueda detener cualquier
elemento, e iniciar de forma libre y extendida la ventana de signado.

II1.Con el fin de no duplicar el tiempo requerido de reproduccion y vi-
sualizacion de los contenidos en el dispositivo, para una persona con
discapacidad auditiva, el signado de los videos debera ser simulté-
neo y no consecutivo. Para facilitar la comprension en casos de aten-
cion dividida, la aplicacion debe posibilitar la parada, pausa, puesta
en marcha o rebobinado de contenidos signados o subtitulados, de
forma que el usuario pueda, si lo desea, visualizar éstos de nuevo (se
entiende por pausar, parar la reproduccion y reiniciarla en el mismo
punto donde se pausé; y por detener, parar para comenzar de nuevo
al principio de la misma).
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IV. Se recomienda no utilizar ventanas emergentes o ventanas nuevas
que muestren una pagina que sélo tenga LSE sin contenido adicional.
Este principio se basa en el requisito 4.5.6 de la norma UNE 139803,
que indica que “debe evitarse provocar que aparezcan otras ventanas
del navegador”, y si bien las guias multimedia para museos no se en-
marcan en el contexto de la web, entendemos que este precepto es asi-
milable. Por otra parte, la aparicién de la ventana de signado en una
ventana nueva o emergente provocaria que el usuario no pudiese ver
al mismo tiempo la pdgina original y la ventana emergente.

V. Es conveniente permitir al usuario seleccionar la presentacion a pan-
talla completa del contenido con LSE, ya que de esta forma se garan-
tiza la percepcion de la LSE sin distracciones provocadas por el resto
del contenido.

6. Icono representativo de la LSE:

I. Se recomienda que todo contenido que haya sido traducido a LSE in-
cluya un icono representativo de esta lengua, para que sea identifi-
cado de forma sencilla. Este icono debe ser compatible con el disefio
grafico de la aplicacion, en todo lo relativo a forma, color o tamaio.
La Fundacién CNSE recomienda el icono siguiente:

Figura 14: Icono para identificar la LSE desarrollado por la CNSE

Sin embargo, el estandar reconocido a nivel internacional y suministrado por la
ETSI (European Telecommunications Standards Institute) es el siguiente:

=S

Figura 15: Icono de la LSE suministrado por la ETST
(European Telecommunications Standards Institute)
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7. Utilizacion de LSE generada por ordenador: Segiin la norma AENOR, puede
utilizarse LSE generada por ordenador, pero se recomienda que se reali-
cen pruebas de usuario con personas sordas signantes que lo validen.
Todas las caracteristicas y recomendaciones que se refieren a la persona
signante se aplican a los posibles personajes animados o avatares que pue-
dan utilizarse para reproducir LSE.

3.3.5.— Magnificador

El magnificador de pantalla es un recurso de accesibilidad que amplifica o aumen-
ta determinadas partes de la pantalla para que el usuario con discapacidad visual
pueda acceder mas comodamente al contenido. Es de gran utilidad, especialmen-
te indicado para personas que poseen baja visiéon o problemas de vision derivados
de la edad. También puede resultar valido para personas con discapacidad fisica y
discapacidad visual asociada.

Posee tipologias variadas de disposicion y forma de recorrido en pantalla, de
forma que su adaptacion o implementacién también puede ser diversa.

Actualmente existen en el mercado diferentes ejemplos de magnificadores de
pantalla, y puede optarse por su implementacion, o por su diseno como herra-
mienta especifica de la aplicacion.

Ala hora de desarrollar esta funcionalidad debe tenerse en cuenta que no im-
pida la visualizacion de los contenidos que se encuentren en las esquinas de la apli-
cacion, ya que dificulta su uso e impide el acceso en muchas ocasiones a opciones
de ment. Pueden ofrecerse en modo lupa, o bien como una ampliacion de todo el
contenido de la pantalla, por lo que ésta se hace desplazable. El disefio de la apli-
cacion debe ser cuidadoso para que su uso con un magnificador no sea excesiva-
mente problematico (scroll, percepcion de los colores y de las fuentes...).

Existen diversos ejemplos de magnificadores. Para obtener un mayor conocimien-
to de ellos, se propone consultar el Catélogo de Ayudas Técnicas del CEAPAT®. Aporta-
mos los siguientes, extraidos del articulo llevado a cabo por el Grupo Accedo de la ONCE,
en el Informe de Investigacién “Accesibilidad, TIC y Educacién” (CNICE, 2006)*":

e Magic: Proporciona la opcién de ampliar caracteres y lectura de pantalla.

e 7Zoomtext Xtra: Amplia caracteres de 2 a 16 veces el tamafio normal. Presen-

ta compatibilidad con aplicaciones JAVA.

% Centro Estatal de Autonomia Personal y Ayudas Técnicas. www.ceapat.org

37 Centro Nacional de Informacién y Comunicacién Educativa, del Ministerio de Educacién, Politica Social y Depor-
te. www.cnice.mepsyd.es
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e Supernova: Supernova, Lunar y Lunar Plus son tres magnificadores con
caracteristicas diversas y que como software, se ofrecen de diferente forma
al usuario (libre o propietario). Incluyen la lectura de pantalla en Braille con
la ampliacion integrada de la pantalla. Es capaz de trabajar con todas las
aplicaciones de Windows.

3.3.6.— Sistemas de barrido

El barrido automatico es una opcion deseable en cualquier aplicacion destinada a
servir como guia para museos. Su uso puede facilitar la navegacion tanto a perso-
nas con discapacidad fisica, como a usuarios con escasa destreza.

El sistema de barrido consiste en realizar un recorrido por los diferentes ele-
mentos entre los que el usuario puede navegar, resaltando por un momento uno
o un conjunto de ellos. La seleccién podra ser llevada a cabo a través de un pulsa-
dor o cualquier otra ayuda técnica adaptada para el usuario.

Se incorpora un elemento adicional como cursor o director de la navegacion,
que de forma visible se sittia sobre aquellas opciones que pueden ser ejecutadas por
el usuario, y permanece en éstas el tiempo suficiente para ser seleccionadas. El
tiempo de posicionamiento sobre cada posible eleccion puede llegar a ser configu-
rable, de acuerdo a las diferentes caracteristicas de un usuario determinado, ya
sean fisicas o intelectuales.

Entre otros, es destacable como ejemplo de barrido automatico, implemen-
tado en el “Proyecto Aprender”, contenido educativo digital producido por el Mi-
nisterio de Educacién® y las Consejerfas de Educacién de las diferentes Comuni-
dades Auténomas, y dirigido a alumnos con Necesidades Educativas Especiales®.

Este sistema de barrido fue disefiado por el Centro de Transferencia Tecnol6-
gica en Informatica y Comunicaciones de la Fundacién General de la Universidad
Politécnica de Madrid (CETTICO"). De forma previa a su activacién, puede confi-
gurarse la velocidad de desplazamiento del icono que efectta la seleccion duran-
te la navegacion, adaptandola a las necesidades del usuario.

% Contenido Educativo Digital, dirigido a alumnos con Necesidades Educativas Especiales, y desarrollado a través del
Programa Marco “Internet en el Aula”, llevado a cabo por el Ministerio de Educacion y Ciencia, el Ministerio de In-
dustria, Turismo y Comercio y la Entidad Ptblica Empresarial Red.es

¥ www.mepsyd.es
0 http://ares.cnice.mec.es/nneee
1 www.cettico.fi.upm.es/cettico/html/cettico/
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3.3.7.— Modificador de contraste

Es conveniente y aconsejable ofrecer una opcion que permita al usuario variar el
contraste de las pantallas, y adaptarlo en alguna medida a sus necesidades visua-
les, de la misma forma que se hace en muchas paginas web*. Este recurso de ac-
cesibilidad facilitard a los usuarios con determinadas discapacidades visuales o
con problemas de epilepsia fotosensible, la correcta visualizacion de los conteni-
dos de la guia multimedia.

Las personas que presentan alguna de las diversas discapacidades cromaticas
(protonopia, deuteranopia, tritanopia, protanomalia, deuteranomalia, tritanoma-
lia, monocromatopsia, monocromatismo atipico...) necesitan que el disefio de las
aplicaciones se lleve a cabo sin basarse en el color, y teniendo en cuenta los pro-
blemas que pueden presentarse en la combinaciéon de determinadas tonalidades.

El disefio puede hacerse utilizando herramientas que analicen el contraste e
indiquen la respuesta de cada tipo de usuario. Existe diversidad de ellas en el mer-
cado, de las que citaremos algunas®, como por ejemplo:

e Colour Contrast Check.

e Colour Contrast Analyser.

e Colour Contrast Visualiser.

e Colour Contrast Analyser Firefox Extension.
e (CSS Analyser.

e Luminosity Contrast Ratio Analyser.

e Vischeck.

e Contrast Analyser, Version 2.0.

e Graybit.

e Sim Daltonism.

3.3.8.— Compatibilidad de los recursos de accesibilidad

Los recursos de accesibilidad que presenten las aplicaciones destinadas a operar
como guias para museos, deben funcionar de una forma coherente y logica, pu-
diendo ofrecerse al usuario de forma coordinada y compatible.

#2 WCAG 1.0, Navigation. Guidelines, 2. http:/www.w3.0org/TR/WAI-WEBCONTENT/
* Extraido de

http://www.456bereastreet.com/archive/200709/10_colour_contrast_checking_tools_to_improve_the_accessibility_of
_your_design/ [ref. de 04 de abril de 2008]
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Alo largo de estas Buenas Practicas se ha recomendado un acceso tinico a la
aplicacion con opciones de configuracion, en lugar de elegir diversidad de accesos
en funcion de un tipo de usuario. Este principio se sujeta no sélo a la normativa
AENOR vigente, sino que se apoya en el principio de “disefio para todos™, que
sienta las bases fundamentales del desarrollo de estas Buenas Practicas.

En el momento de realizar el disefio de la aplicacion, se debera tener en cuen-
ta la disposicién de los distintos recursos de accesibilidad en un momento dado y
su accionamiento a un mismo tiempo, de forma que el usuario pueda hacer de ellas
un uso légico y adecuado a sus necesidades.

De cara a la orquestacion de las mismas, se realizan las siguientes considera-

ciones sobre la disposicion, uso y combinacion de varios recursos de accesibilidad:

e Ventana en lengua de signos y subtitulado: La posicion de la ventana en len-
gua de signos debe ser equiparable a la que ocuparia un contenido de pri-
mer nivel en un contexto de informacion textual, grafico o audiovisual para
personas oyentes, tal y como se indica en el punto 3.4 de estas Buenas Prac-
ticas. Por tanto, se procurara reservar el espacio situado en la parte supe-
rior derecha de la pantalla para su disposicion, procediéndose, por tanto, al
desplazamiento de los contenidos textuales, graficos o audiovisuales que
pudiesen solaparse. Se intentard en todo momento que el video de signado
no se solape con otro tipo de contenido.

e Sobre la disposicion del subtitulado, y atendiendo en lo reflejado en el punto
3.3. de estas Buenas Précticas, se recomienda su disposicion en una caja dis-
puesta en la parte inferior de la pantalla, que podra ser permanente o acti-
varse mediante la opcion elegida por el usuario. Esta caja podra ocultarse
en el caso de que no se esté emitiendo ningtn tipo de subtitulo, por lo que
habra que tener en cuenta sus dimensiones en el disefio previo, para procu-
rar su solapamiento con otros contenidos.

En aquellos momentos en los que el usuario elija mantener en la pantalla el
subtitulado y la ventana en lengua de signos, o alguno de ellos de forma individual,
éstos permaneceran sincronizados con los elementos audiovisuales correspon-
dientes, de forma que puedan ser manipulados con unos controles comunes que
no sienten prioridad de unos ante otros. Por ejemplo, si la ventana de signado apa-
rece junto con un audiovisual, estaran sincronizados y los controles serviran para
detener o poner en funcionamiento ambos elementos; de igual forma debe suce-
der con los subtitulos combinados con un elemento audiovisual.

* Principios del Disefio Universal, en http://www.sidar.org/recur/desdi/usable/dudt.php [ref.03 de abril de 2008]
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e Audiodescripciones, locuciones para todos y audionavegacion: Las audiodes-
cripciones o locuciones para todos cesaran su funcionamiento en el mo-
mento en el que el usuario accione un elemento del ment a través de au-
dionavegacion, de forma que los contenidos sonoros no se solapen.

e Locuciones para todos y subtitulado: Las locuciones para todos estaran sin-
cronizadas con los subtitulos, de forma que un usuario pueda seguir un
contenido audiovisual de forma textual si lo desea en un momento dado, sin
necesidad de disponer de un dispositivo de audio o de emitir al exterior el
sonido a través de los altavoces.

3.4.— CONTENIDOS
3.4.1.— Presentacion

De cara a la presentacion, no debemos olvidar que debe separarse de contenido y
estructura, entre otras cuestiones, para facilitar los posteriores cambios que pue-
dan llevarse a cabo. Es parte, ademas, de las recomendaciones WCAG 1.0 de la
W3C (World Wide Web Consortium)™®.

Definimos, por tanto, cuales son las principales caracteristicas que debe ofre-
cer la presentacion del software de las guias multimedia para museos:

e La fuente tipografica debe estar unificada y no presentar la caracteristica “se-
rifa”, que define los pequefios adornos ubicados generalmente en los extre-
mos de las astas de los caracteres tipograficos. La denominada fuente Tire-
sias™ es la que exhibe mayores cualidades de cara a la accesibilidad, dado que
ademas ha sido disefiada especificamente para ello. También las fuentes
Verdana y Arial son muy legibles. De estas dos fuentes, Arial es la que mejor
cumple con los requisitos de accesibilidad®’.

e Contraste de la aplicacion. Respecto al contraste, deben definirse de forma
los colores del texto y del fondo, siguiendo asi mismo las recomendaciones
dadas en la seccién 3 de este documento. Se deben llevar a cabo andlisis con

5 http://www.w3.org/TR/WAI-WEBCONTENTY/ (2.1 Ensuring Graceful Transformation)
% http:/mww.tiresias.org

7 Servicios Financieros Accesibles para todas las personas. Fundacién ONCE. [en linea] [ref. 03 de abril de 2008]. Dis-
ponible en http://www.fundaciononce.es/libros/Guia%20servicios%20financieros_61Y.pdf
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herramientas de anélisis de contraste en pantalla®®. Dada la baja iluminacién
ambiente de algunos museos puede ser aconsejable disponer también de
una pantalla de luminosidad regulable. Esta luminosidad puede determinar-
se mayor o menor conforme a si se activa un determinado tipo de recursos
como el del alto contraste.

e Aunque no vaya a utilizarse la aplicacion a través de un lector de pantalla,
todos los graficos y fotografias en pantalla deben adjuntar una descripcion
textual visible'’, que sea legible por el sistema de audionavegacién®.

e Debe evitarse contenido parpadeante, asi como elementos en permanente
movimiento (WCAG1.0)%.

e La aplicacién no debe decidir por el usuario el tiempo que un contenido o
menii permanece en pantalla (NCAM, 2006)*. Por ejemplo, aquellos usua-
rios que utilicen el magnificador de pantalla necesitaran mas tiempo para
localizar y leer el contenido pertinente.

e Debemos asegurarnos que en la interfaz de la guia toda la informacion
transmitida a través de los colores también esté disponible sin color.”

e El disefio de todos los graficos que incluya la guia, como por ejemplo el del
mapa de situacion, deben ser también apropiados y legibles no ya exclusi-
vamente desde la perspectiva de la accesibilidad, sino también desde la del
propio diseiio de la informacion.

* La siguiente pagina web ofrece un listado de herramientas de andlisis de contraste:
http://www.456bereastreet.com/archive/200709/10_colour_contrast_checking_tools_to_improve_the_accessibility_of
_your_design/

9 Accesible Digital media. Design Guidelines for Electronic Publications, Multimedia and the Web (2006). NCAM —
“Checkpoint F4. Provide a complete description in text for static graphs.”

5% Accesible Digital media. Design Guidelines for Electronic Publications, Multimedia and the Web (2006). NCAM —
“Checkpoint Al - Provide text equivalents for all images.”

51 WCAG 1.0, Navigation. Guidelines, 2- http://www.w3.org/TR/WAI-WEBCONTENT/

2 Accesible Digital media. Design Guidelines for Electronic Publications, Multimedia and the Web (2006). NC AM —
“Checkpoint E3 - Provide text equivalents for all images.”

% WCAG 1.0, Navigation. Guidelines,1. http:/www.w3.org/TR/WAI-WEBCONTENT/
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3.4.2.- Estructura

Cada museo cuenta con unas particularidades a las cuales las guias deben adaptar
sus contenidos. La organizacion y caracter de los contenidos estan muy predefi-
nidos por la organizacién espacial de las obras dispuestas en el museo. Sin embar-
go es posible ofrecer recomendaciones generales para la redaccion de la descrip-
cion de cada pieza. Elisabeth Axel (1996) describe qué tipo de informacion basica
debe incluir la descripcion de cada pieza, de modo que tenga en cuenta a personas
con discapacidad visual:

e Identificacion de la pieza.

e Informacion de contexto histdrico y social.
® Descripcion formal.

e Descripcion de los materiales.

® Descripcion de técnicas y estilos.

e Descripcion formal.

Sobre este Gltimo punto Begona Consuegra (2002, p.54) anade que:

“Las cualidades formales de una obra de arte son las mds dificiles de comprender
para una persona con discapacidad visual grave pero para alguna de ellas como la
composicion, el movimiento, la posicion, las dimensiones o el peso se pueden uti-
lizar referencias centradas en el propio cuerpo de quien lee o escucha la descrip-
cion; en otros casos se pueden ofrecer analogias equivalentes [... ] como las letras
del alfabeto’.

Mas adelante afiade que (Consuegra, B., 2002, p.132) la informacién en cartelas
compone un primer nivel dentro de la descripcion de cada pieza, el segundo esta-
ria compuesto por su descripcién formal y el tercero por el de informacion de
contexto.

Los contenidos incluidos en las guias, multimedia tendrian por tanto su sitio
en estos dos ultimos niveles. Aunque las guias, multimedia también sirvan para
identificar la pieza mediante el uso de fotografias, el usuario tendera a confirmar-
lo con la cartela correspondiente, por ello la informacién presentada en pantalla
debe tener la misma organizacion que la presentada en las cartelas y los paneles
adyacentes a las obras.

Respecto a la redaccion de los contenidos, en el caso de la web, la WCAG 1.0
apunta que (WCAG 1.0, punto 2.2, 1999):
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“los desarrolladores de contenidos deben hacer que el contenido sea comprensible
y navegable. [...] No todos los usuarios pueden utilizar las pistas visuales tales
como mapas, barras de desplazamiento, marcos contiguos o grdficas que guian a
los usuarios videntes de navegadores de sobremesa’.

En el contexto del museo, el etiquetado semantico de los contenidos también
puede ayudar a orientar al visitante especialmente a la hora de realizar bisquedas,
si es que esta funcion estd habilitada. En cualquier caso, dado que en este docu-
mento pone énfasis en la interoperabilidad de los contenidos, su etiquetado seman-
tico es imprescindible para que la base de datos tenga consistencia, mas alla de las
taxonomias que el museo haya establecido.

Una vez configurado tanto el idioma como los recursos de accesibilidad, el
usuario estard en disposicion de utilizar la guia multimedia para museos. Es con-
veniente presentarle a continuacién un contenido basico que aporte al usuario la
siguiente informacion:

e Bienvenida e introduccion al museo. Se presentara una estructuracion del
contenido de la aplicacion que sirva al usuario como elemento informativo.

e Informacion sobre la propia guia. Comentarios explicativos sobre sus fun-
ciones, asi como el indice y la tipologia de contenidos.

e Informacion sobre donde se encuentra el usuario en el momento de escu-
char esta introduccion y sobre la organizacion espacial del edificio.

Entre las herramientas adicionales se recomienda la inclusion de un glosario de
términos correspondiente al idioma elegido, lo que también afecta al lenguaje de
signos. El glosario en lengua de signos estard compuesto por una serie de térmi-
nos con sus correspondientes videos en los que un signante muestra su sefa y ex-
plica su significado. A este respecto la FCNSE, en su experiencia con este tipo de
recurso en el desarrollo de la signoguia para el MNCARS®, sugiere que en toda la
aplicacion el subtitulado muestre las palabras incluidas en el glosario con un color
diferente o subrayadas para informar de su disponibilidad en el mismo.
Entrando a valorar la forma en la que se muestran los contenidos en pantalla
en términos no estrictamente accesibles, cabe resefar la competitividad que éstos
pueden ejercer frente a la obra fisicamente expuesta®, especialmente en el colec-

% Museo Nacional Centro de Arte Reina Soffa.

% “Art museums represent one of the few places that guarantee an encounter with exquisite, original objects. They af-
ford the visitor the opportunity to closely observe the hand of the maker and the texture of the materials. Art mu-
seums are supremely focused on the importance of looking and seeing. Should screen based players interfere with
this process, they will never find acceptance within the galleries”. TELLIS, C. (2004).
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tivo de usuarios adolescentes que pueden mantener su observacion completamen-
te en la pantalla sin apenas observar la pieza original, a menos que se le obligue a
tomar referencias en ella. Esto puede llevar a una excesiva concentracion del usua-
rio en el dispositivo multimedia, y a una escasa atencion en la realidad del museo.

En esta linea se sugiere la inclusion de frases que animen a concentrarse en
la pieza original como -Acérquese y fijese en— o —localice este personaje y pulse
aceptar para continuar la explicacion—, de modo que la guia multimedia no sus-
tituya en ningiin momento la experiencia directa con el espacio museistico (Proc-
tor, N., 2005), sino que la complemente. Hay que tener muy en cuenta que este tipo
de preguntas no deben realizarse en el caso de aquellos usuarios que hayan elegi-
do la audiodescripcion y audionavegacion, y que por tanto no tienen un acceso vi-
sual a las piezas del museo.

Es conveniente también tener presentes principios pedagdgicos y didacticos
a la hora de elaborar los contenidos de las guias multimedia, teniendo en cuenta
siempre la diversidad de usuarios que pueden atender a sus indicaciones y expli-
caciones.
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4.- RECOMENDACIONES DE HARDWARE. INTERFAZ FiSICA

En este apartado se trataran diversos aspectos del hardware, en algunos casos es-
trechamente relacionados con el software. El soporte fisico debe cumplir una serie
de requerimientos, tanto en lo relativo a su tecnologia como en sus caracteristi-
cas ergondmicas, que garanticen un uso amplio para cualquier visitante de un
museo. Veremos a continuacion requerimientos y caracteristicas, asi como dispo-
sitivos de interaccion entre el usuario y la guia multimedia.

4.1.- MULTIMODALIDAD.
INDEPENDENCIA DE DISPOSITIVO Y MULTIDISPOSITIVO

4.1.1.— Multimodalidad
Segun la W3C, y siempre en referencia al entorno web,

“La multimodalidad o inferaccion multimodal posibilita la extension de la Web y fa-
cilita diferentes modos de interaccion conjunta (auditiva, visual y tdctil). Aumenta la
interaccion de persona a persona y de persona a dispositivo, como ocurre en servicios
de comunicacion en los que se involucran diversos dispositivos y personas. La inter-
accion multimodal extiende la interfaz de usuario para permitir multiples modelos de
interaccion, ofreciendo a los usuarios la posibilidad de usar la voz u otros dispositi-
vos para introducir datos, como pueden ser un teclado, raton, ldpiz, etc. En respues-
ta, los usuarios podrdn escuchar comandos hablados, audio y, también ver la infor-
macion grdficamente. Esta capacidad por parte del usuario de especificar el modo o
el dispositivo para una interaccion particular, en una situacion particular, estd pen-
sada para mejorar la interfaz del usuario, su accesibilidad y fiabilidad”.>

% Seminario sobre Multimodalidad en Madrid - 18 de Noviembre de 2004 [en linea] [ref. 01 de abril de 2008]. Disponi-
ble en http://www.w3c.es/Eventos/2004/Noviembre/MMI/
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La definicion anterior es una descripcion exhaustiva de una de las caracteristicas
que deben reconocerse en una guia multimedia accesible para museos. Un dispo-
sitivo de hardware que admita la interaccion con el usuario de forma diversa, es
garantia de accesibilidad. A continuacién se mostraran aspectos a tener en cuen-
ta para conseguir la multimodalidad en una guia multimedia.

4.1.2.— Independencia de dispositivo

Un aspecto indispensable a tener en cuenta es la independencia del dispositivo. Sea
cual sea el dispositivo utilizado, éste debera ser siempre accesible para el usuario.
Con esto, no sélo se lograra acceso universal, sino que los desarrollos llevados a
cabo seran validos para diversidad de dispositivos (multidispositivo). (W3C Espa-
fia, 2008, web)®".

Necesario para la multimodalidad es la independencia de dispositivo, referida
como la independencia de dispositivo con el que puede interactuar el usuario cuan-
do esta utilizando la guia multimedia (si el acceso es por teclado, pantalla tactil, sin-
tesis/reconocimiento de voz, etc.). Para conseguir este objetivo, el dispositivo fisi-
co de la guia multimedia debe cumplir unos requisitos, y para su desarrollo o adap-
tacion del dispositivo fisico se recomienda seguir criterios de Disefio Universal®, y
la norma UNE 139801:2003: Aplicaciones informdticas para personas con discapa-
cidad. Requisitos de accesibilidad al ordenador. Hardware. Esto permitira su uso
de formas distintas y por usuarios diversos, tanto en lo relativo a sus condiciones
fisicas o sensoriales, como a su grado de competencia tecnoldgica.

4.1.3.— Multidispositivo

Ademas de la independencia de dispositivo ya mostrada con el que se accede a la
guia multimedia, es importante que el software y hardware de la guia multimedia
virtual estén preparados para multidispositivo (la misma aplicacion de la guia en
PDA, moévil, etc.), asi la guia multimedia podra ser alojada en distintos dispositi-
vos fisicos méviles, asi como en la web, de una manera escalable y sin mucha in-
version adicional en el desarrollo.

Sirva la siguiente imagen como ejemplo de presentacion de la web de la Ofi-
cina de W3C Espanfia, funcionando de un modo correcto en dos dispositivos de ca-
racteristicas fisicas, técnicas y ergonémicas diferentes. Para conseguir este obje-

57 http://www.w3c.es/Divulgacion/guiasbreves/IndependenciaDispositivo
% Ver nota 28.
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tivo es necesario desarrollar siguiendo estandares, seguir el principio basico de se-
paracion de presentacion y contenidos, y para ello es recomendable el uso de tec-
nologias XML, y etiquetados de e-recursos que favorezcan la interoperabilidad
entre distintos sistemas de guias multimedia.

Figura 16: Imdgenes de la pdgina de la W3C en distintos dispositivos

El concepto de independencia de dispositivo y multidispositivo garantiza un dise-
fio para todos y la e-inclusion, ya que sea cual sea el acceso desde el que vayan a
tratar una informacion la multitud de usuarios que pueden surgir en el contexto
actual, requiere de un planteamiento inicial valido para todos, que obvie el sopor-
te, el lugar y el tiempo en el que se desarrollara la experiencia, asi se tendran en
cuenta aspectos de globalidad, tan importantes en la Sociedad de la Informacion
en la que estamos inmersos.
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4.2.- DISPOSITIVOS DE INTERACCION GMA-USUARIO

En este apartado se revisaran los dispositivos de entrada necesarios para que diver-
sos tipos de usuarios puedan interactuar con la GMA. Todos los dispositivos y sis-
temas descritos ofrecen a aquellos usuarios con diferentes grados de discapacidad
fisica la posibilidad de ser adaptados a la guia. Esta adaptacion puede llevarse a cabo
mediante su instalacion de forma previa en el software, o bien como hardware pe-
riférico a través de un puerto de entrada, como por ejemplo, el USB.

4.2.1.— Joystick

La interaccion con la botoneria fisica debe requerir un desplazamiento minimo de
los dedos en personas con problemas de movilidad, por lo que se recomienda el uso
de un joystick. En principio, y tras haber consultado en la base de datos del CEA-
PAT, no existe realmente un modelo estandar y que dé cobertura general a los di-
ferentes usuarios que puedan llegar a hacer uso de é€l.

El modelo de joystick que presentan algunos UMPC (Ultra Mobile PC), pare-
ce ajustarse a las necesidades de navegacion de la mayoria de los usuarios, aun-
que pueda no cumplir exhaustivamente con los requisitos de algunos colectivos
especificos. Como mejora a éste, se recomienda la generacién de un sistema de
“barrido”.

El barrido es un sistema utilizado en ordenadores que consiste en la activa-
cion secuencial de las opciones disponibles en pantalla. Una tras otra el foco se des-
plaza por cada opcién activable, pardndose por un par de segundos (mas o menos
conforme a las necesidades del usuario) en cada una de ellas, de modo que perso-
nas con una gran limitacién de movimientos puedan esperar a ver su opcion se-
leccionada, para después pulsar un botén especial, generalmente de gran tamano
(click-on o “pulsado directo”). Es decir, la aplicacién haria una navegacion guia-
da por los distintos tipos de opciones que se ofrecen al usuario, pudiendo llegar a
permitir que se seleccione la velocidad o tiempo de barrido en funcién de sus ne-
cesidades de percepcion o intelectuales. De esta forma, el usuario tan s6lo tendria
que confirmar su conformidad o disconformidad con la opcién a través de un
anico movimiento.

En este sentido es de gran importancia que el dispositivo permita la conexion
de periféricos propios del usuario que le permitan hacer un uso del mismo de ma-
nera independiente y adaptada a sus necesidades. Este aspecto facilitaria el uso del
hardware especifico que suelen utilizar personas con movilidad reducida o disca-
pacidad fisica (ratones magnificados, ratones PAD, pulsadores, etc.).
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4.2.2.— Reconocimiento de voz

Entendemos por reconocimiento de voz aquella aplicacion informatica que captu-
ra la voz humana, con el fin de tratar el lenguaje natural o realizar otro tipo de fun-
cion. En el caso de las guias multimedia accesibles para museos, su uso mas espe-
cifico es el de permitir al sistema el reconocimiento de instrucciones de navega-
cion, emitidas por el usuario de forma oral. Durante mucho tiempo se ha experi-
mentado con sistemas de reconocimiento de voz que realmente fuesen un avance
significativo en el &mbito de la accesibilidad. Si bien es cierto que sus condiciones
durante un largo periodo no fueron éptimas, y el esfuerzo para el usuario era, en
muchas ocasiones, superior a los beneficios posteriores conseguidos, en la actua-
lidad se ha logrado una evidente mejora en sus condiciones, y podemos decir que
se encuentran en disposicion de ofrecer un servicio practico y recomendable en el
caso de las guias mMultimedia.

Aunque existe diversidad de aplicaciones de reconocimiento de voz en el mer-
cado, la gran mayoria esta basada en software propietario. La oficina W3C ha desa-
rrollado el estandar VOICE — XML (Alvarez, V., 2006, web).

La utilizacion de este estandar procura asegurar la portabilidad del sistema,
y la construccion de herramientas que permitan facilitar al usuario la definicion
de servicios de didlogo. EI servicio esta definido en su estructura por entradas,
consistentes en gramaticas habladas o tonos DTMF (Dual-tone multi-frecuency) y
salida en formato de conversores texto-a-voz o grabaciones de audio. La secuen-
cia de interaccion entre las entradas y las salidas se define en Voice XML.

Voice XML es un lenguaje de etiquetado definido para crear dialogos con los
que pueda interactuarse escuchando comandos hablados, controlables a través de
entadas de voz. Puede funcionar en combinacion con otros estandares definidos
por W3C, como SSML (lenguaje de marcado de sintesis del habla, basado en XML),
SRGS (permite que una aplicacion de voz indique a un reconocedor, que es lo que
tiene que escuchar, palabras, modelos en los que surgen estas palabras...), SISR
(describe anotaciones sobre reglas gramaticales para extraer resultados semanti-
cos a través del reconocimiento del habla, o EMMA (lenguaje utilizado para el in-
tercambio de datos en sistemas de administracion de interaccion multimodal).

4.2.3.— Adaptacion de dispositivos tdctiles
Es recomendable que los dispositivos empleados para implementar una GVAM po-

sean la condicion de pantalla tactil. Este requisito permite el uso cémodo para di-
versos tipos de usuarios que presentan dificultades a la hora de manejar un ratén
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o joystick. Por otro lado, mejora también la usabilidad de cara a otro gran ntime-
ro de usuarios.

Una opcidn necesaria en el caso de los usuarios con discapacidad visual, es per-
mitir que esta opcion sea desactivable, de forma que no pueda intervenir de ma-
nera negativa en la navegacion que desarrollen a través audiodescripciones y lo-
cuciones.

Existen algunas iniciativas que han comenzado a investigar sobre posibles
adaptaciones de pantallas tactiles para ciegos, a través de sistemas acusticos; o in-
cluso otras que trabajan sobre las condiciones de la pantalla para que ésta se de-
forme y quede en relieve, permitiendo conocer textos e imagenes a través del tacto
(Tendencias XXI, 2008, web).

4.3.- ERGONOMIA Y ACCESORIOS

En este apartado se describiran aspectos puntuales relativos a la propia ergonomia
de la carcasa, abarcando la disposicién de la botoneria o las formas de sujecion del
dispositivo, asi como accesorios indispensables para algunos colectivos.

4.3.1.— Ergonomia, usabilidad

Son varios los aspectos importantes a tener en cuenta desde el punto de vista de
la ergonomia y la usabilidad, ligados a la accesibilidad, que puedan garantizar al
usuario un uso del dispositivo cémodo y adecuado a sus necesidades.

Si bien no existe ninguna referencia sobre las caracteristicas basicas que debe
presentar en su hardware una guia multimedia accesible para museos, a través de
diferentes consideraciones y experiencias de usuario, podemos apuntar las siguien-
tes:

e Pantallas con dimensiones suficientemente grandes como para poder leer
de forma comoda los contenidos, y con una resolucion y contraste adecua-
dos.

e Interconexion con redes e interoperabilidad con otros dispositivos (blue-
tooth, wifi).

@ Procesador adecuado que permita un funcionamiento 6ptimo.

e Adecuada conexion a la Web.

e Capacidad de conexion a periféricos estandar o adaptados al usuario
(USB...).

e Peso relativamente ligero, que permita su transporte de forma comoda.
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@ Buena adaptabilidad al contorno de la mano, para permitir su sustentacion
durante un largo periodo de tiempo.

e Control de luminosidad en las pantallas, que facilite su adecuacion a dife-
rentes contextos y espacios. Por otra parte, es recomendable tener en cuen-
ta también diversos aspectos extractados de las “Buenas Practicas en Web
Mévil™, definidas por la W3C, como son facilitar la entrada de datos, tener
en cuenta las limitaciones de los propios dispositivos, o tener en cuenta
siempre el tamanio de éstos de cara a los propios usuarios.

Por otra parte, es recomendable tener en cuenta también diversos aspectos ex-
tractados de las “Buenas Précticas en Web Mé6vil”®, definidas por la W3C, como son
facilitar la entrada de datos, tener en cuenta las limitaciones de los propios dispo-
sitivos, o tener en cuenta siempre el tamafio de éstos de cara a los propios usua-
rios.

4.3.2.— Botoneria

La botoneria debe presentar unas formas suaves y comodas para el usuario. Es re-
comendable (en funcion de la experiencia de usuario obtenida en audioguias de
museos) dejar un espacio liso sobre o bajo los botones, que permita la inclusién,
por ejemplo, de un pequeno texto en braille, para definir su funcion.

4.3.3.— Audifonos y bucle magnético

Muchas personas con discapacidades auditivas, entre ellas un considerable porcen-
taje de las personas mayores, utilizan audifonos diariamente. Los audifonos actua-
les cuentan con un sistema denominado bucle magnético, que permite inducir
audio desde fuentes concretas directamente a sus audifonos sin cables. El bucle
magnético se instala hoy dia en salas de cine, teatros y salas de conferencias. Me-
diante el bucle magnético estas personas pueden acceder a recursos audiovisuales
que de otro modo no les seria posible. Por ello es recomendable la incorporacion
de esta tecnologia en los dispositivos de tipo GMA. Vodafone desarrolla dispositi-
vos bucles magnéticos bluetooth para teléfonos méviles. Dichos dispositivos son
también aplicables a las guias para museos, constituyendo un componente de obli-
gada disposicion.

% http://mwww.w3c.es/divulgacion/tarjetas/mwbp/
5 http:/mww.w3c.es/divulgacion/tarjetas/mwbp/
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La gran mayoria de las personas mayores que llevan un audifono no conocen
esta tecnologia, por tanto el personal del museo debe preguntar al usuario si hace
uso de audifonos, informando a continuacion sobre la disponibilidad de esta tec-
nologia y explicando su finalidad. El usuario tendrd que poner su audifono en
modo “T” para recibir el audio inducido.

4.3.4.- Sujecion del dispositivo: Correas, tableros, adaptacion a sillas

Para el diseno de la sujecion se recomienda tener en cuenta los principios 6 y es-
pecialmente el 7 de los Principios del Diserio Universal:*'
® Que proporcione una linea de vision clara hacia los elementos importan-
tes tanto para un usuario sentado como de pie.
® Que el alcance de cualquier componente sea confortable para cualquier
usuario sentado o de pie.
® Que se acomode a variaciones de tamario de la mano o del agarre.
® Que proporcione el espacio necesario para el uso de ayudas técnicas o de
asistencia personal.

En base a estas pautas se recomienda la integracion en el dispositivo de varias op-
ciones de sujecion. Desde una sencilla correa a un cinturén con un bastidor rigi-
do que permita el uso de la guia a personas con discapacidad fisica. Este altimo
hard las veces de pequefio atril para orientar la pantalla hacia la mirada de aque-
llos usuarios a los que les resulte complicado sostener la guia continuamente o
interactuar en modo alguno con el dispositivo. Este bastidor rigido sera especial-
mente Gtil en combinacién con un modo de visita automatica, ya que sélo asi serd
posible ofrecer un acceso independiente a la practica totalidad de los contenidos
del museo a personas con discapacidad fisica que no puedan interactuar en modo
alguno con la interfaz fisica de la guia. Este modo totalmente automatico de visi-
ta se basa en la posicion del visitante en el museo y se detalla en el punto 8.2.

4.3.5.— Bateria del dispositivo
Habra que proporcionar las rutas a la duracién maxima de la bateria de cada dis-

positivo. En el caso de que la carga de la bateria sea baja, se daran avisos previa-
mente al usuario que le aconsejen dirigirse al mostrador mas préximo para devol-

51 Ver nota 23.
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ver la guia o recoger una nueva. En este caso si la guia ha guardado ya su recorri-
do en su espacio personal “Mi Museo”, deberia poder continuar su ruta desde otra
guia cargando su perfil.

El dispositivo se pondra en modo de suspensién automaticamente si tras va-
rios avisos no se devuelve la guia y la bateria esta proxima a agotarse.
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5.- LAS GMAY EL ENTORNO DEL MUSEO

A continuacién se hara referencia al uso de GMA en relacion con la estructura y
disposicion del propio museo.

5.1.- DEPENDENCIA DE LOS RECURSOS DE ACCESIBILIDAD FiSICA

Implantar funcionalidades de orientacion por el espacio del museo en los disposi-
tivos GMA, y mas auin, teniendo en cuenta que estas guias pretenden dotar de la
mayor independencia posible a las personas que con algtn tipo de discapacidad vi-
sitan un museo, resulta un avance en el concepto de “Museo para todos”. Es por
esto que la ONCE (Consuegra, 2007) recomienda a los museos la redaccion de
una guia que describa sus espacios, senalando los obstaculos asi como una ruta de
circulacion por la que poder volver atras en cualquier momento.

Los museos deben adecuar sus espacios para cualquier usuario, esta adecua-
cion puede estar vinculada a una GMA como herramienta de movilidad y despla-
zamiento. Ademas, la implantacion de GMA deberia animar al museo a incluir un
recorrido tactil por alguna de sus obras dirigido al pablico con discapacidad visual.
De ser asi estas piezas deberian constituir una ruta propia dentro de la GMA.

5.2.—- SENALIZACION Y DIFUSION DE LA GUIA

Las guias multimedia accesibles para museos deben promocionarse de manera
evidente en los mostradores de entrada al museo, para que las personas con dis-
capacidad fisica o sensorial se percaten de forma evidente de su existencia.

Por otra parte, el personal del museo debe estar entrenado tanto para detec-
tar como para interactuar con visitantes con todo tipo de discapacidades, de modo
que ponga en conocimiento de estos visitantes la existencia de sus GMA, asi como
de cualquier otro recurso que les pueda hacer mas accesible el museo.
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Es conveniente que el museo disponga de copias en papel del guion de conte-
nidos de las GMA. También es deseable tenerlo disponible en braille, al menos el
guion correspondiente a la exposicion permanente, maximizando asi el acceso a los
contenidos y haciendo mas productiva la elaboracion de éstos, al aplicarlos sobre
otros soportes.

5.3.— USABILIDAD Y DISENO DE LA INTERACCION

Las pautas que a continuacion se exponen definen estrategias para potenciar la
usabilidad del dispositivo y su capacidad no sélo para integrar a todo tipo de pu-
blico, sino también para enriquecer la experiencia personal de la visita, la creacion
de una narracion audiovisual no lineal clara pero entretenida, y su relacion dina-
mica y graduada con los espacios del edificio en base al sistema de posicionamien-
to. Estan por tanto dirigidas no tanto al disefiador de interfaces sino al guionista
multimedia responsable de la estructuracion de los contenidos de la guia.

5.3.1.— Narratividad y experiencia de usuario
Debe evaluarse el volumen total de contenidos de modo que se considere:

e El tiempo necesario para reproducir la totalidad de los mismos.

e El umbral minimo y deseable de contenidos que cada visitante deberia haber
reproducido mediante la guia en una visita de duracién media (lo cual de-
finird los tiempos maximos para los contenidos audiovisuales y la longitud
de los textos).

Es recomendable ofrecer rutas que sean capaces de contar historias en las cuales
el museo actiie como su escenario teatral. Las rutas basicas pueden conformarse
en torno a:

e Una tematica (crustaceos, siglo XVI... o cualquier otra que cada museo con-
sidere oportunas).

e Las principales piezas del museo, pudiendo definir varias rutas por ellas
conforme al tiempo que quiera invertir el visitante.

e En funcion de una seleccién de piezas especificas realizada por el usuario.
Una vez terminada esta seleccion el sistema calcularia la ruta 6ptima de vi-
sita por ellas, mostrandola sobre el mapa del museo. En una version mas
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avanzada el usuario podria aceptar o no dicha ruta, o incluso definir, pieza
a pieza, cudl es el orden de visita que desea seguir.

Hay que tener en cuenta que hay que enriquecer la experiencia, no secuestrarla.
Es bueno recordar al usuario que se tome todo el tiempo que necesite frente a cada
obra. Tanto las audioguias como las GMA deben utilizar recursos que no se cen-
tren en exclusiva en describir formalmente la pieza, sino que también incluyan en-
trevistas a los artistas, reflexiones de investigadores y comisarios, informacion del
contexto histérico, etc.

Por tltimo, el guionista multimedia debe comparar atencién e intencién, lo
que implica preguntarse desde la perspectiva del usuario:

e Cuanta energia es necesaria para requerir y obtener lo que le interesa.
e Contrastar si lo que obtiene el usuario al interactuar con la guia coincide
con lo que esperaba conseguir.

5.3.2. Interaccion espacial mediante sistemas de posicionamiento

Las guias multimedia para museos pueden disponer de sistemas de posiciona-
miento en interiores que les permita conocer en todo momento frente a qué obra
se encuentra el visitante. Este sistema permite implementar una serie de funcio-
nalidades en el dispositivo:

e Avisos de posicionamiento que indiquen al usuario cuando ha entrado en
una determinada area del museo.

e Modo automatico de visita: este modo puede ser muy atractivo para los vi-
sitantes con poca competencia tecnoldgica o con el deseo de interactuar
los mas minimo posible con la guia. Mientras el usuario tiene colgada la
guia, ésta cambiara automaticamente los contenidos en pantalla conforme
a lo que el visitante tenga delante. De este modo cuando el usuario quiera
consultar alguna informacion sobre la pieza que esté contemplando en ese
momento, ésta se encontrard ya en pantalla.

En el disefio de todas las guias que dispongan de un sistema de localizacion que sitte
al visitante dentro del museo, debe ponerse atencién sobre el mapa espacial de inter-
accion guia-museo, siendo conveniente evaluar el umbral maximo de areas espaciales
de interaccion por area, su densidad y tamario, para no provocar el parpadeo continuo
de contenidos o avisos en pantalla, atin realizando reducidos movimientos en las salas.
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6.— OTRAS FUNCIONALIDADES Y RECURSOS
QUE PUEDEN MEJORAR LA ACCESIBILIDAD

Ademas de los sintetizadores de voz, es interesante atender a otros sistemas de sin-
tetizacion sonora de la informacion visual que permiten, por ejemplo, sonificar los
mapas de situacion para ciegos (Gintautas 2007, pg. 349-352).

Existen ademas ciertos sistemas de deteccion de gestos e interfaces tangibles
singulares de interés, de hecho la practica totalidad de las PDA utilizan pantallas
tactiles. Jeff Han, y el iPhone poco después, han demostrado que queda mucho que
decir en cuanto a interfaces por contacto. Si bien a priori las pantallas tactiles no
son muy accesibles para personas con discapacidad fisica, nuevos proyectos pare-
cen demostrar que la deteccién de gestos puede facilitdrsela. Carmen Santoro
(20067) present6 en el Mobile Interaction with the Real World (MIRW 2007), de
Singapur una guia para museos sobre soporte PDA que funciona mediante este sis-
temay en el que los movimientos, detectados por un acelerémetro 2D y dependien-
do de su direccion y velocidad, son traducidos en eventos de seleccién, navegacion
o activacion. A su vez, Ron Wakkary ef al. (2006, pg.171) describen también como
interfaz de interaccion con los contenidos de audio de un museo, un cubo de ma-
dera que, mediante su giro a izquierda o derecha, y junto con un sistema de loca-
lizacién, permite navegar distintos audios repartidos por el espacio museistico.

Otras funcionalidades de interés en torno a comunicaciones inalambricas, e
integracion con la pagina web del museo son descritas en el siguiente apartado.
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7.- MUSEO 2.0: LA ACCESIBILIDAD
HACIA LA CONECTIVIDAD Y LA PARTICIPACION

La accesibilidad no debe entenderse s6lo como el proveimiento de un acceso uni-
versal pasivo sino, tal y como indica el Decalogo de Leon, también como partici-
pacién y capacitacion universal. Esto conlleva un alcance mas amplio del concep-
to de inclusion en los museos, que no puede afectar tan sélo al &mbito de las dis-
capacidades fisicas o mentales, sino también a “la inclusién de personas de toda
clase social, nacionalidad, religién y lenguaje” (Jondosttir, 2007).

Aplicado al ambito museoldgico, hablamos de un museo de c6digo abierto, de un
entorno educativo que respeta la individualidad de los visitantes al permitirles asumir
un rol mas activo y sensible a sus necesidades e intereses especiales. La funcién del
museo deja de ser la de actuar tan solo como un contenedor de historias, como me-
moria elemental, para actuar también como un foro para los que antes eran visitan-
tes, siendo ahora usuarios, ciudadanos. El museo hacia el que avanzamos es por tanto
un museo 2.0 capaz de crear diversas comunidades de usuarios a su alrededor, comu-
nidades que pueden ser mas o menos temporales pero que lo enriquecen. El museo se
convierte asi en un espacio ptblico y democratico®, en un punto de encuentro donde
poder opinar y compartir cada entendimiento sobre los contenidos que expone.

7.1. EL PAPEL POTENCIAL DE LAS GMA
Las guias multimedia pueden servir como un excelente soporte en la consecucion
de estos objetivos. Para ello serd necesario implementar en estos dispositivos las

siguientes funcionalidades:

e Potenciar la iniciativa y la bisqueda autonoma de conocimiento, enlazan-
do el acceso directo y el remoto. No se trata de mostrar paginas externas di-

52 En el reciente congreso “Making Cultural Heritage Truly Inclusive” en Helsinki, la presentacién de Demos Helsinki
exponfa en pantalla y a gran tamario: “Democracy = accessibility”. (Mokka, 2007).
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rectamente en el dispositivo, sino de, por ejemplo, poder registrar tus salas
o0 piezas favoritas cuando el visitante se encuentre frente a ellas (bookmar-
king), para crear ademas con ellas un espacio en linea personalizado den-
tro de la web del museo. En el caso de implementar esta funcién, que en
adelante llamaremos “Mi Museo”, y tras terminar el asistente de accesibili-
dad, se indicaria al usuario que se ha creado dicho espacio personalizado en
linea describiéndole en qué consiste.

Contribuir a los contenidos del museo in situ. El usuario podra proveer co-
mentarios, correcciones y ampliaciones de la informacion expuesta en cada
obra directamente desde la guia. El teclado implementado para hacer posible
esta interaccion, tanto si se muestra en la pantalla tactil como si es fisico, debe
estar normalizado y coloreado (Consuegra, 2007). Esta funcionalidad permi-
te al usuario narrar sus propias historias en relacion con el objeto expuesto.

El usuario deberia poder clasificar y/o etiquetar libremente el material ex-
puesto. Este etiquetado acaba por conformar, como lo hacen en Internet
este tipo de sistemas, una clasificacion social de los contenidos que desve-
la los intereses, concepciones y perspectivas de los usuarios de un modo es-
quematico, las denominadas folksonomias.

e Favorecer y facilitar la exploracion del museo: Algunas de las funcionalida-

des que potenciaran un proceso dinamico y continuado de btasqueda de co-
nocimiento en el visitante son:

m Completar todas las rutas del museo. El usuario tendra la opcion de cargar
su perfil “Mi Museo” si ya existe, en él se mostrarian todas las rutas que el
usuario ya ha completado y que la GMA ha registrado de modo automatico.

m Al igual que en la propia guia, el visitante podria también elegir en “Mi
Museo” desde su casa y con mas tranquilidad qué quiere ver en su proxi-
ma visita, conformando con ello una nueva ruta personalizada que podra
cargar en la GMA cuando vuelva al museo.

m Plantear juegos que lleven al visitante de un cuadro a otro del museo, lle-
vandole a buscar personajes o detalles en un lienzo. Los juegos son una
de las herramientas fundamentales para provocar la participacion de los
visitantes y crear comunidades temporales ~light communities—. El juego
es una forma artistica y cultural que al mismo tiempo conlleva la socia-
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lizacion de los jugadores (Madyrd, 2007). Otros juegos ttiles para la con-
secucion de estos objetivos en los museos son los juegos basados en lo-
calizacion —pervasive games— que requieren del movimiento corporal.
Hay que poner atencién sobre el colectivo de personas de la tercera edad,
que suele ser excluido facilmente de este tipo de actividades.

e Favorecer la creacion de comunidades de interés en torno al museo:

m Foro de visitantes actuales. Si la guia llega a disponer de funcionalidad
WIFTI sera posible crear un foro de los visitantes que estén visitando el
museo al mismo tiempo. La participacion en dicho foro seria obviamen-
te en tiempo real y mediante la propia GMA. Cabe destacar en este aspec-
to la signoguia de la Tate Modern®.

m El espacio online “Mi Museo” no sélo deberia albergar el perfil del usua-
rio sino actuar como red social para sus visitantes y aficionados. En suma
este espacio podria contemplar las siguientes secciones:

m Mi perfil: Como se ha descrito, una vez el usuario ha configurado por
primera vez su perfil de accesibilidad, puede aqui guardarse para aho-
rrarse futuras reconfiguraciones. Igualmente podria cambiar en este es-
pacio sus datos personales.

® Mi museo:
o Registro de rutas y obras ya visitadas.
o Listado de piezas favoritas.
0 Listado de juegos y registro de puntuaciones conseguidas.

m Comunidad:
0 Mis amigos: Personas marcadas como tales dentro de la comunidad por
el usuario.
0 Mis grupos de discusion: Temas de discusion a los que el usuario se ha
unido dentro del foro de usuarios de “Mi Museo”.

8 “The BSL -British Sign Language- Tour included many of the interactive and Multimedia features developed for the
Multimedia Highlights Tour, such as games and instant messaging. Visitors taking either tour could send each other
text messages in the gallery, and request further information about the art they had seen to be sent to their home
e-mail addresses. These features encourage, via Tate’s Web site, both a sense of community and exchange of ideas
among visitors, and a continuation of the in-gallery experience after the visitor has left their home or school” (Proc-
tor, 2005).
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0 Mis vecinos: Usuarios desconocidos que han marcado como favoritas las
mismas o similares piezas.

e Ultima actividad. Mostrada en la pantalla principal con el registro de:
a Ultimas rutas u obras visitadas por el usuario y por sus amigos.
2 Ultimos mensajes en los grupos de discusién en los que participa el
usuario.

e Noticias del museo. También mostrada en la pantalla principal, es una
oportunidad para difundir las préximas actividades del museo, pudiendo
incluso filtrarlas conforme al perfil de usuario (intereses, edad, etc.).

A la hora de evaluar la relevancia de estas funcionalidades y de los contenidos
aportados por los visitantes es conveniente no sélo estimar su rigor, sino también
el capital social generado. Proctor (2005) opina que todas estas dinamicas de par-
ticipacién y comunicacion activas tienen como resultado:

0 La repeticion para el refuerzo de la memoria.

0 Dan continuidad a los intereses personales.

o Potencian el aprendizaje directo y auténomo.

0 Extienden la visita al museo mas alla de las paredes.
o Fortalecen la relacion del museo con el visitante.

Estas dindmicas acaban por definir otro nivel de clasificacion de los usuarios en dos
grandes grupos: proactivos y audiencia general. Mientras que los primeros son
usuarios altamente participativos, los segundos se limitan a actuar como especta-
dores. También definen nuevos métodos de adaptacion de los contenidos de las
GMA al perfil de los visitantes, siendo asi mas sensibles a su diversidad. Por ejem-
plo, es posible afiadir indicaciones en determinadas obras sobre su relacién con la
cultura de origen del visitante, etc. La efectividad en este tipo de adaptabilidad de
los contenidos ha sido ya probada por los disenadores de la empresa Antenna
Audio, que aportan la siguiente experiencia (Tellis, 2004):

“As a visitor uses the Science Navigator, its personalization engine combines this
basic profile information with a dynamic record of what objects and information the
visitor has experienced so far. It also takes into account the visitor’s proximity fo
other objects —both physical and conceptual-. The Navigator can then intelligently
and proactively suggest the visitor’s next steps in the tour, adapting the four automa-
tically to changes in the visitor’s route or interests as required”.

[72]



Guias multimedia accesibles. El museo para todos

Hay que recalcar que toda la informacion recogida de modo automaético o provis-
ta directamente por el usuario supone que éste ha debido aceptar previamente
una clausula de privacidad en la que el museo acepta no hacer uso de los mismos
mas alla del concerniente al uso personal de la aplicacion. En referencia a las es-
tadisticas globales de visita de cada usuario, la informacion utilizada por el perso-
nal del museo no podra estar asociada en modo alguno a datos personales.

Otras posibles funcionalidades muy practicas derivadas del uso de la comuni-
cacion inalambrica en el dispositivo son:

e Asistencia en tiempo real: Chat con personal del museo. Control central
y en tiempo real del nimero de visitantes por sala y en consecuencia de
problemas de saturacion.

e Estadisticas de visita de las obras y salas en tiempo real, de los usuarios
mas asiduos, o de los idiomas y tipos de acceso mas utilizados.

e Envio de avisos directos a las GMA en uso en el museo para el anuncio de
conferencias proximas o de cualquier otro tipo de evento, asi como de la
hora de cierre o emergencias. La norma UNE 153020 de Audiodescripcion
para personas con discapacidad visual. Requisitos para audiodescrip-
cion y la elaboracion de audioguias, incide en esta direcciéon cuando con-
sidera obligatorio incluir informacién sobre salidas de emergencia en las
audioguias.

® Preencargo de la impresion de laminas de alguna de las obras expuestas

que el usuario esta consultando, para su posterior recogida a la salida
del museo.
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