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El presente documento esta bajo la licencia Creative Commons Reconocimiento-Compartir Igual version 4.0 Espana.

Usted es libre de:

- Compartir — copiar y redistribuir el material en cualquier medio o formato.
- Adaptar — remezclar, transformar y crear a partir del material.
- El licenciante no puede revocar estas libertades en tanto usted siga los términos de la licencia.

Bajo las condiciones siguientes:

- Reconocimiento. Debe reconocer los créditos de la obra de la manera especificada por el autor o el licenciador (pero
no de una manera que sugiera que tiene su apoyo o apoyan el uso que hace de su obra).

- Compartir bajo la misma licencia. Si altera o transforma esta obra, o genera una obra derivada, solo puede distribuir
la obra generada bajo una licencia idéntica a ésta.

Al reutilizar o distribuir la obra, tiene que dejar bien claro los términos de la licencia de esta obra.
Alguna de estas condiciones puede no aplicarse si se obtiene el permiso del titular de los derechos de autor.
Nada en esta licencia menoscaba o restringe los derechos morales del autor.

Esto es un resumen legible por humanos del texto legal (la licencia completa) disponible en
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.es
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1. INTRODUCCION

El 2 de diciembre de 2016 se publicé en el Boletin oficial de la Union Europea la Directiva
(UE) 2016/2102 del Parlamento Europeo vy del Consejo, de 26 de octubre de 2016, sobre la
accesibilidad de los sitios web y aplicaciones para dispositivos méviles de los organismos
del sector publico!. Esta directiva establece los condicionantes, con respecto a su
accesibilidad, que deberan cumplir todos los sitios web y aplicaciones méviles del sector
publico: estatal, regional, local, universitario, etc. incluyendo también entes como centros
sanitarios y educativos, bibliotecas, tribunales, etc. En Espafa la directiva ha sido
transpuesta a la legislacion mediante el Real Decreto 1112/20182.

De este modo, a los requisitos de accesibilidad para los portales publicos, que ya se venian
aplicando en Espafa desde el Real Decreto 1494/2007, se incorporan los requisitos de
accesibilidad a las aplicaciones mdviles del sector publico de modo que todas ellas
(antiguas o nuevas) deberan ser accesibles a partir del 23 de junio de 2021.

El momento de inicio de aplicacion tendra efecto con caracter inmediato no contemplando
ninguna clausula de excepcion o periodo de transicibn para aquellas aplicaciones
desarrolladas antes de esa fecha. Por lo tanto, para no tener que acometer posteriores
recodificaciones de las aplicaciones moviles, se recomienda empezar a aplicar, cuanto
antes, los criterios de accesibilidad.

La directiva hacia referencia al establecimiento de un estandar armonizado, en el que
finalmente han quedado también encuadrados todos los aspectos relativos a aplicaciones
moéviles. La actualizacién de la directiva a la nueva version de la norma EN 301 549 ha
guedado plasmada en la Decision de Ejecucién (UE) 2018/2048 de la Comisién de 20 de
diciembre de 2018 sobre la norma armonizada aplicable a los sitios web y a las
aplicaciones para dispositivos moéviles que establece que el estandar a aplicar sea la
norma EN 301 549 v2.1.23, y que en el contexto espafiol se materializa en la UNE-EN 301
459:20194

En este contexto, teniendo en cuenta los requisitos ya definidos en la UNE-EN 301
459:2019, se ha confeccionado el presente documento para ayudar a los
desarrolladores/evaluadores de aplicaciones moéviles (APPs) en materia de
accesibilidad, méaxime considerando que, a partir de la aplicacion de la directiva
mencionada, las empresas que trabajen en/para el sector publico tendran la obligacion de
crear aplicaciones mdviles accesibles.

De este modo, utilizando esta guia serd posible generar aplicaciones moviles nativas
accesibles para los principales sistemas operativos del mercado (Android, iOS y/o

1 http://eur-lex.europa.eu/legal-
content/ES/TXT/?uri=uriserv:0J.L_.2016.327.01.0001.01.SPA&toc=0J:L:2016:327:FULL

2 https://www.boe.es/buscar/act.php?id=BOE-A-2018-12699

3 https://www.etsi.org/deliver/etsi_en/301500_ 301599/301549/02.01.02_60/en_301549v020102p.pdf
4 http://administracionelectronica.gob.es/PAe/accesibilidad/une-en-301549-2019.pdf
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Windows), asi como evaluar el nivel de accesibilidad de las mismas, pudiendo detectar y
subsanar posibles barreras que una APP pueda presentar a los usuarios con discapacidad.
Ademads, los contenidos descritos pueden usarse para aplicar mejora continua (multiples
iteraciones de evaluacidén y posterior correccion), lo que facilitara mas aun que cualquier
usuario (independientemente de sus capacidades) pueda utilizar la aplicacion objetivo.

Para generar una aplicacion movil accesible, es imprescindible que se consideren los
principios y conceptos relativos a la accesibilidad tanto durante el disefio de dicha
aplicacion como en el momento de acometer el desarrollo del software final. Para lograrlo
se requieren conocimientos técnicos concretos para el cumplimiento de todos los requisitos
involucrados y la consideracion de diferentes procesos y herramientas, Utiles para
acometer evaluaciones de accesibilidad en los momentos clave del ciclo de vida de la
aplicacién movil.

Actualmente existen muchas herramientas que ayudan a evaluar la accesibilidad de
paginas y sitios web, pero no hay tantas herramientas para el caso de las aplicaciones
moviles. Esperamos que esta guia sirva como una ayuda adicional en este nuevo ambito
de la accesibilidad en las aplicaciones méviles.

Esta guia es de utilidad tanto para los desarrolladores, que pueden hacer comprobaciones
durante el disefio y creacion de su aplicacion mévil, como para las personas encargadas de
realizar evaluaciones de accesibilidad sobre la aplicacion desarrollada, normalmente
auditores o consultores que velan por el cumplimiento de los requisitos de accesibilidad.

A la hora de crear este documento se han tenido en consideracién los contenidos
previamente publicados en algunas guias con recomendaciones sobre accesibilidad para
los programadores de APPs, como las ofrecidas por el World Wide Web Consortium (W3C)
en su web bajo la denominacién "Mobile Accessibility®”, el documento de Santiago Gil
titulado "Como hacer APPs accesibles®”, publicado en 2013 en Espafia por CEAPAT-
IMSERSO, o la “Metodologia para Evaluar la Accesibilidad de Aplicaciones Nativas™
confeccionada por ILUNION en el 2015.

La version 1 de la “Guia de accesibilidad de aplicaciones moviles (APPs)”, publicada en
2017, surgié como resultado de la colaboraciéon de la Universidad de Alcala, ILUNION, el
IMSERSO-CEAPAT y el Observatorio de Accesibilidad del entonces Ministerio de
Hacienda y Funcion Publica del Gobierno de Espafia. Ademas, se contd con el apoyo de la
Red ESVI-AL de Cooperacion sobre Accesibilidad en la Educacion y Sociedad Virtual, de la
gue forman parte, entre otros, las asociaciones de personas con discapacidad agrupadas en
la Union Latinoamericana de Ciegos (ULAC) y la Organizaciéon Mundial de Personas con
Discapacidad (OMPD). Esta version se publicé en una situacién normativa ain poco definida
en la que aun no se habia actualizado la version del estdndar de referencia, ni se habia aun
transpuesto la directiva.

5 https://www.w3.org/WAI/standards-guidelines/mobile/

¢ http://www.ceapat.es/InterPresentl/groups/imserso/documents/binario/appsaccesibles.pdf
"http://www.amovil.es/sites/default/files/metodologia_para_evaluar_la_accesibilidad_de_aplicaciones_nativas.
pdf
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La version 2 de esta guia ha sido preparada en el marco del Observatorio de Accesibilidad
Web del Ministerio de Asuntos Economicos y Transformacion Digital, en el marco de
realizacion de un Trabajo Fin de Master de la Universidad Internacional Menéndez Pelayo y
el Instituto Nacional de Administracion Publica. Esta segunda version se centra en introducir
los nuevos aspectos introducidos por el RD 1112/2018, el estdndar UNE-EN 301 549:2019 y
las decisiones de ejecucion europeas, asi como las nuevas herramientas de mercado para
la revision de la accesibilidad en las aplicaciones moviles.

Por dltimo, es importante recalcar que conseguir que las aplicaciones mdéviles sean mas
accesibles supone una transferencia directa a la sociedad, que no solamente favorece a
las personas con discapacidad que se descargan y utilizan APPs en sus dispositivos, sino a
cualquier otro usuario, ya que esta demostrado que la accesibilidad beneficia a todas las
personas.

Ademas, no debe olvidarse que crear aplicaciones accesibles también ayuda a las
organizaciones a satisfacer sus responsabilidades legales, a construirse una imagen
corporativa respetable y a ampliar su base de clientes (aproximadamente un 6,6% de la
poblacién espafiola presenta alguna discapacidad, segun cifras del IMSERSO?).

8 http://www.imserso.es/imserso_0l/documentacion/estadisticas/bd_estatal_pcd/index.htm
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2. OBJETIVOS

Esta guia tiene como objetivo principal ofrecer los recursos necesarios para que los
desarrolladores puedan crear aplicaciones moviles accesibles y/o para que dichas
aplicaciones puedan ser evaluadas posteriormente (por desarrolladores, consultores,
auditores, etc.) para determinar su nivel de accesibilidad.

Como objetivos especificos del documento se plantean los siguientes:

1. Comprender los tipos de discapacidad existentes y su impacto en las
caracteristicas de las aplicaciones desarrolladas para dispositivos méviles.

2. Localizar aquellas carencias, en el proceso de creacién o en el producto final, que
puedan suponer una reduccion de la accesibilidad en las aplicaciones moviles.

3. Unificar todos los recursos anteriores que sean relevantes, concretdndolos en una
serie de secciones interrelacionadas que sirvan de referencia para el
desarrollo/evaluacién de aplicaciones moviles accesibles.

Como puede deducirse de la lectura de los parrafos anteriores, la guia esta enfocada para
ser de utilidad a profesionales de diversos perfiles, como desarrolladores, editores de
contenido o, en general, a cualquier individuo dedicado a la consecucion de los objetivos de
accesibilidad de una aplicacion mavil en cualquiera de las etapas de su ciclo de vida (desde
el momento inicial de su disefio hasta la gestiébn de contenidos y monitorizacion durante la
fase de produccion).

Guia de accesibilidad de aplicaciones moviles (APPS) - version 2 9
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3. COMO UTILIZAR LA GUIA

La forma de emplear el presente documento depende en gran medida del perfil del lector,
ya que, como se ha comentado anteriormente, los recursos que contiene pueden ser
utilizados tanto por desarrolladores como por evaluadores:

e Los desarrolladores utilizaran, principalmente, los contenidos del apartado 5 de la
guia (Principios de desarrollo de aplicaciones moviles accesibles), donde conoceran
como deben trabajar para que sus aplicaciones moviles sean accesibles. Ademas,
contardn con ejemplos de cddigo para distintas plataformas (Android, iOS) en el
anexo correspondiente, con lo que podran disponer de una referencia a la hora de
programar.

e Respecto a los profesionales dedicados a la evaluacion del nivel de accesibilidad
de las aplicaciones moviles, en el apartado 6 (Validacion de accesibilidad de
aplicaciones méviles) pueden hallar como acometer el analisis de la aplicacion movil
fijada como objetivo de la evaluacién, complementando dicha informacién con los
datos brindados en el anexo de requisitos.

Sin embargo, méas alla del perfil profesional, hay que destacar que todas las secciones del
documento son relevantes y de lectura recomendada, pues permiten fijar el marco
contextual necesario para comprender la accesibilidad de las aplicaciones moéviles y
albergan informacion de gran importancia, como sucede con los perfiles de usuario, las
herramientas de evaluacién (utiles en fase de desarrollo y/o validacion) y los productos de
apoyo.

Ademas, no hay que olvidar tampoco que los desarrolladores deberian de realizar
evaluaciones de sus propios productos y prototipos durante el proceso de creacion del
software, e incluso una vez terminado, para detectar y subsanar posibles fallos de
accesibilidad que hayan podido pasar por alto.

Para poder seguir esta guia es recomendable tener conocimientos previos de las pautas
y criterios de conformidad de las WCAG 2.1 (en los que se basa en gran medida la norma
espafiola UNE-EN 301 549:2019), de los principios del disefio accesible, de los productos
de apoyo existentes y de como utilizan los dispositivos y aplicaciones mdviles las personas
con discapacidad.

No obstante, en la guia se llevard a cabo un breve repaso de algunos conceptos
fundamentales de las &reas anteriormente mencionadas, esenciales para poder desarrollar
ylo validar aplicaciones moviles accesibles de forma rigurosa.

Guia de accesibilidad de aplicaciones moviles (APPS) - version 2 10
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4. INTRODUCCION A LA ACCESIBILIDAD DE
APLICACIONES MOVILES (APPS)

Considerando la definicion de accesibilidad contenida en la norma UNE-EN 301 549:2019
y la ofrecida por la Ley orgénica espafiola 51/2003 (del 2 de diciembre de 2003), se puede
establecer como la condicion que deben cumplir los entornos, instalaciones, productos,
sistemas y/o servicios para que sean comprensibles, utilizables y practicables por todas las
personas de la sociedad, independientemente de sus caracteristicas y capacidades, para
conseguir una meta especifica en un contexto de uso especifico.

Una aplicacion mévil es un tipo muy concreto de software, que segun las tecnologias
implicadas puede ser una aplicacion nativa, una aplicacion web o una aplicacion hibrida.

De cualquier modo, para poder tener una idea adecuada respecto a la accesibilidad de las
aplicaciones moviles, es conveniente comentar previamente cuales son las propiedades
mas relevantes que caracterizan a este tipo de software:

e Cuentan con un disefio especialmente pensado para ser utilizadas en dispositivos
moviles (teléfonos inteligentes o tablets), con un acceso predominante mediante
pantalla tactil.

e Se descargan de una plataforma de distribucién gestionada por la empresa
responsable del sistema operativo o por el fabricante del dispositivo, lo que suele
implicar cierto nivel de calidad en el desarrollo y mayor fiabilidad y seguridad en el
proceso de descarga e instalacion (tanto en APPs comerciales como en APPs
gratuitas).

e El proceso de instalacion y las actualizaciones son sencillas, sin requerir la
intervencién del usuario. Posteriormente, se suele completar su configuracion y
personalizacion.

o Normalmente tienen un tamafo reducido, para adecuarse a las limitaciones
técnicas de los dispositivos, aunque los terminales cada vez son mas potentes y
plantean menos limitaciones a este respecto.

e Al utlizarse en dispositivos personales, ya que un terminal movil no suele
compartirse con otras personas, los sistemas operativos no requieren
identificacion para garantizar la privacidad respecto a otros usuarios ni para
personalizar el entorno de trabajo.

e Tienen una funcién de herramienta de comunicacion mas alla de la que tenian las
aplicaciones convencionales de escritorio, por lo que las empresas y organizaciones
distribuyen sus propias APPs como servicios adicionales al consumidor o como
soportes publicitarios.

Guia de accesibilidad de aplicaciones moviles (APPS) - version 2 11
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Como se ha indicado, las aplicaciones mdviles se ejecutan en dispositivos moviles, los
cuales se han convertido en un fenédmeno de consumo destacado en la sociedad actual,
entre otros motivos, por contar con funcionalidades muy demandadas (portabilidad, acceso
tactil y simplicidad) y por la necesidad de las personas de estar permanentemente
conectadas (correo electrénico, redes sociales, etc.).

Por supuesto, las personas con discapacidad quieren ser participes igualmente de este
fendmeno socioldgico, pero encuentran mayores dificultades en aquellos casos en los que
no se respetan los principios ni se disponen los mecanismos oportunos para satisfacer un
nivel adecuado de accesibilidad. Al tratarse de una tecnologia de gran popularidad, el
impacto resultante de la exclusion de dichos usuarios es mas acusado, estigmatizandolos
en gran medida en su dia a dia y agravando aln mas su situacion.

Desafortunadamente, existe la creencia de que las personas con discapacidad,
especialmente aquellas con problemas visuales, no son capaces de utilizar los dispositivos
moviles y las aplicaciones que contienen. Sin embargo, cada vez hay mas personas con
discapacidad que utilizan estos dispositivos, incluyendo los terminales de Ultima generacién
que se controlan a través de pantallas tactiles. Asi, gracias a los dispositivos y aplicaciones
moviles (siempre que sean accesibles) los usuarios con estos perfiles pueden acceder a las
Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TIC), lo que les aporta mayor inclusion
social e independencia.

El problema es que los desarrolladores de aplicaciones moviles no suelen estar
familiarizados con las necesidades de los usuarios con discapacidad, lo que normalmente
se traduce en barreras de accesibilidad presentes en sus productos, que impiden que
puedan ser utilizados en igualdad de condiciones por todas las personas.

Ademas, no hay que olvidar que la accesibilidad afecta tanto a los propios dispositivos como
al disefio y caracteristicas de las aplicaciones moviles, siendo hoy en dia una asignatura
pendiente. Si se logra revertir esta situacion, generando productos y servicios accesibles,
se alcanzaria una normalizacién deseable y una mayor integracién, ya que las personas
con discapacidad siguen las mismas tendencias y quieren los mismos productos que el resto
de la poblacion, prestando gran atencion a las prestaciones y al disefio de las aplicaciones y
huyendo de APPs especiales o “adaptadas”.

Para lograr este objetivo es necesario aplicar ciertas practicas durante el desarrollo y
cumplir con unos criterios de conformidad especificos (todo ello tratado en la presente
guia), siendo necesario que los desarrolladores de las aplicaciones mdviles tengan
conocimientos sdlidos sobre los requisitos de accesibilidad de las aplicaciones moviles,
asi como de la diversidad existente en las necesidades de los diferentes perfiles de la
comunidad de usuarios, para poder ofrecer a todos ellos una experiencia de uso similar.

Considerando todo lo anterior, en esencia, una aplicacion movil puede ser considerada
accesible cuando cualquier usuario, independientemente de su diversidad funcional,
puede utilizarla en su dispositivo mévil satisfactoriamente con su sistema de acceso
habitual.
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4.1. PRINCIPALES DIFICULTADES PARA PERSONAS CON
DISCAPACIDAD AL USAR APPS

Las personas con discapacidad pueden presentar una amplia gama de habilidades y
necesidades muy heterogéneas, dependiendo de la naturaleza de la discapacidad y del
grado de afectacion.

Para que una aplicacion sea accesible, ésta debe cubrir todas las necesidades que un
usuario pueda requerir, desde aquellos con dificultades sensoriales a los que presentan
problemas cognitivos o motores. Por tanto, las aplicaciones deben satisfacer los requisitos
propios de perfiles de lo mas diversos, incluyendo el de aquellas personas que pueden
experimentar ciertos procesos adversos, como convulsiones, al hacer uso de las mismas.

A continuacién, se describen varios perfiles de discapacidad que pueden encontrarse en los
usuarios tipo de una aplicacibn movil. El objetivo es que el desarrollador conozca las
barreras de accesibilidad que estos usuarios pueden encontrar, de modo que se
comprendan posteriormente las soluciones aportadas a cada problematica.

[ Ceguera
Baja vision
B [ Discapacidad visual Falta de sensibilidad a los colores
Discapacidad sensorial L
[ Sordera
Discapacidad auditiva| pardida de audician

Tipos de Paralisis

discapacidad Trastornos neurologicos

Discapacidad motora Lesidn por esfuerzo repetitivo

Pérdida de memoria

; . . Trastorno por déficit de atencidn
Discapacidad cognitiva

Dislexia

Figura 1. Clasificacion de las principales formas de discapacidad

4.1.1. Discapacidad sensorial

Los usuarios con discapacidad sensorial presentan dificultades o imposibilidad para
percibir la informacion de salida ofrecida por el dispositivo utilizado, a través de uno o varios
canales o sentidos. No obstante, esta falta de informacion también puede influir en la
entrada, dependiendo del caso.

Las personas invidentes no pueden acceder al canal visual, mientras que aquellas que
presentan dificultades en la vision, ya sea baja vision, daltonismo o cualquier otro trastorno
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relacionado con la vista, pueden hacerlo siempre y cuando se cumplan ciertas condiciones.
Ofrecer la informacién de forma alternativa, mediante el canal sonoro o haptico®, puede
ser una buena solucidon para estos casos, aunque también se pueden adoptar medidas
para que el canal visual sea apropiado si el usuario cuenta con alguna capacidad visual. El
tamafio del texto y los elementos, asi como el contraste, son fundamentales para
garantizar la accesibilidad para estos perfiles concretos de discapacidad visual.

Otro grupo afectado por la discapacidad sensorial es el de las personas con discapacidad
auditiva. En este caso, los usuarios no pueden captar informacién a través del oido, o lo
hacen con dificultad. Esto complica el hecho de que puedan mantener una conversacion
hablada, escuchen mensajes, utilicen componentes multimedia (como audios o videos) o
reciban notificaciones sonoras. Por consiguiente, las aplicaciones deben plantear
alternativas visuales o hapticas para transmitir la informacion, en lugar de utilizar el canal
auditivo. Ademas, en muchos casos los problemas auditivos estan relacionados con
problemas del habla, por lo que la entrada de voz no es un medio de interaccién adecuado.

También existen formas de discapacidad que afectan al sentido del tacto, evitando que el
usuario pueda sentir los estimulos mecéanicos, como la vibracion del dispositivo. Aunque
este canal no es tan importante a la hora de transmitir informacion, hay que tener en cuenta
que cualquier notificacion que se haga llegar por esta via debe contar con alternativas.

4.1.2. Discapacidad motora

Otro de los grandes grupos de usuarios que encuentran barreras a la hora de interactuar
con los dispositivos moviles es el de aquellos que presentan alguna clase de discapacidad
que les impide o dificulta el movimiento, la aplicacién de fuerza o el uso de varios gestos
simultaneos.

En esta categoria existe una enorme variedad de casuisticas, desde los casos mas severos,
gue implican la incapacidad de mover los brazos o las manos (o directamente la ausencia
de éstos), hasta aquellos en los que el movimiento estd limitado o entorpecido, de forma
gue no se pueden realizar gestos complicados (o varios simultdneamente) o aplicar fuerza.

Como puede apreciarse, los perfiles de discapacidad motora presentan dificultad sobre
todo en relacion con el canal de entrada, ya que los dispositivos moviles se centran en la
interaccién tactil con la pantalla o en la pulsacion de teclas. Para poner a disposicion de
estos usuarios las aplicaciones maviles, deben ofrecerse alternativas de entrada mas
simples, en caso de que sean complejas, e incluso abogar por la interaccion mediante
comandos de voz.

4.1.3. Discapacidad cognitiva

Por dltimo, tenemos el grupo de usuarios que presentan discapacidad cognitiva. Quizas
éste sea el perfil mas heterogéneo, pues, a pesar de que se disponen de clasificaciones

° El término haptico se refiere a la ciencia del tacto (haptica), anédloga a la acustica en relacion con el oido y a la
Optica en relacion con la vista
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aceptadas para las diversas patologias que la provocan, el grado de severidad varia mucho
de unos individuos a otros. No obstante, en general, estos usuarios presentaran dificultades
a la hora de comprender o aprender el funcionamiento de la aplicacion.

La principal herramienta que podemos utilizar para lidiar con estas barreras es la
simplicidad en el manejo. Cuanto més sencilla, intuitiva, consistente y uniforme sea una
aplicacibn movil a lo largo de todas sus pantallas, mas facil les ser4 de utilizar a las
personas afectadas por esta clase de discapacidad. Por tanto, hay que evitar términos
enrevesados, instrucciones complejas o0 navegaciones excesivamente largas y retorcidas.

4.2. PERFILES DE USUARIO CON DISCAPACIDAD

La norma espafiola UNE-EN 301 549:2019 se refiere a los diferentes perfiles de usuario en
el apartado titulado “Prestacion funcional”, con un enfoque descriptivo no normativo por el
cual se definen las posibles necesidades de los usuarios. A este respecto, en esencia, al
desarrollar una aplicacion movil se debe perseguir que cualquier interaccion que deba ser
completada durante su ejecucion pueda ser realizada mediante un método valido para el
usuario, ofreciendo alternativas viables para todos los posibles perfiles (por ejemplo:
insercion de texto tanto mediante teclado virtual como mediante control por voz).

Hay que tener en cuenta que existen toda clase de necesidades a la hora de interactuar
con la interfaz de los dispositivos moviles, sabiendo que los sistemas operativos (SSOO)
ofrecen caracteristicas y servicios de lo méas diversos para facilitar su uso lo maximo
posible (lectores de pantalla, retroalimentacion haptica, navegacion por gestos,
magnificacion de pantalla, etc.).

Respecto a la interfaz de usuario de las aplicaciones, suele involucrar varios tipos de
componentes (pantallas y controles) que deben albergar la informacion pertinente para que
los servicios de accesibilidad del SO y los productos de apoyo (software o hardware)
puedan interactuar correctamente. Sin embargo, para garantizar un mayor nivel de
accesibilidad y usabilidad de la aplicacion, también deben considerarse muchos aspectos
de disefio que pueden afectar a estas caracteristicas, como la redaccion de los mensajes
de ayuda y/o de la documentacion, la organizacién de los elementos de la interfaz u otros
aspectos gréaficos (ej.: contraste entre texto y fondo).

De cualquier forma, para comprender con mayor detalle las posibles necesidades
dependiendo del perfil del usuario, es conveniente revisar la seccién oportuna del apartado
ya mencionado (“Prestacion funcional”) de la norma espafiola UNE-EN 301 549:20109.

4.3. LA NORMA UNE-EN 301 549:2019

A grandes rasgos, tanto la estructuracién de la norma UNE-EN 301 549:2019 como la
posterior forma de evaluacién de la accesibilidad considerando todos sus contenidos, han
sido articuladas en base a las caracteristicas concretas del producto TIC en vez de en
funcion de las tipologias clasicas del software. Asi, se valora, por ejemplo, que el producto
impligue comunicacion bidireccional, que involucre un sistema de reproduccion de video,
qgue tenga hardware o caracteristicas web... en lugar de considerarlo en su totalidad como
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una aplicacién de escritorio, una aplicacion movil, una pagina web, etc. Este enfoque es
mas adecuado hoy en dia, donde la versatilidad de los productos software es tan amplia
gue se estan diluyendo las fronteras entre sistemas tradicionales.

Sabiendo esto, es facil entender que cada apartado de la norma guarda relacion con una
caracteristica especifica de los productos TIC:

e En los capitulos 0 al 4 se fijan los conceptos basicos para comprender la norma,
con una breve introduccion, el objeto y campo de aplicacion, algunas referencias,
definiciones y abreviaturas y una seccion en la que se definen los posibles perfiles
del usuario en base a sus capacidades (apartado de prestacion funcional).

e En el capitulo 5 se brindan requisitos genéricos, que son criterios de conformidad
gue deben ser considerados en todo caso, independientemente del producto a
desarrollar/analizar.

e En el capitulo 6 se detallan los requisitos aplicables a productos TIC con
comunicacion bidireccional por voz, por lo que s6lo se tendrdn en cuenta en las
situaciones en las que la aplicacion permita comunicar a dos personas de esta
manera.

e El capitulo 7 alberga los criterios de conformidad aplicables a productos TIC con
capacidades de video, asi que estan pensados para aquellos productos que
permiten reproducir contenidos audiovisuales (contemplando incluso los subtitulos y
la audiodescripcion).

e En el capitulo 8 se describen los requisitos que deben tenerse en cuenta en caso de
gue el producto implique Hardware.

e El capitulo 9 contiene las pautas que afectan a las paginas Web, ampliamente
basadas en los requisitos del nivel AA de WCAG 2.1.

e El capitulo 10 alberga los criterios de conformidad para documentos no web, de
modo que debe ser tenido en cuenta en los casos en los que el producto TIC sea un
documento que no se corresponda con una pagina web, ni esté incrustado en una (o
bien esté incrustado, pero no sea presentado al usuario).

e El capitulo 11 se refiere al software en general (software de plataforma, software
con interfaces de usuario, herramientas de autor y productos de apoyo), por lo que
es uno de los apartados mas amplios del documento. Se trata de la seccién
principal en la que debe basarse cualquier desarrollo/evaluacion de una
aplicaciéon moévil, independientemente de sus caracteristicas (que luego pueden
suponer que se tenga en consideracion requisitos adicionales). En este apartado,
ademas de concretar sus propios requisitos, se solicita de manera indirecta el
cumplimiento de otros apartados de la norma, con requisitos de la seccion 9 en
caso de que el software tenga contenidos web, de la secciéon 10 si la aplicacion
contiene documentos no web, o de la seccion 5 para casos de funcionalidad cerrada,
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entre otros. En este capitulo también se tiene en cuenta el uso de la accesibilidad
documentado y las preferencias del usuario.

e En el capitulo 12 se detallan los criterios de conformidad concernientes a la
documentacién y los servicios de apoyo, en los que se especifica el modo en que
deben definirse estos recursos relacionados con el producto TIC para ser accesibles.

e Elcapitulo 13 contiene los requisitos aplicables a TIC que proporciona el acceso a
un servicio de intermediacién o emergencia, Util en aquellos casos en los que el
producto TIC permite a los usuarios de diferentes modos de comunicacion (textos,
signos, lectura de labios, voz) interactuar de forma remota a través de una TIC con
comunicacion bidireccional, gracias a un proceso de conversion entre los distintos
modos de comunicacion.

e Ademas, se ofrecen varios anexos (tanto informativos como normativos) para
completar la informacion del resto de apartados.

En lo que respecta a la Directiva (UE) 2016/2102 del Parlamento Europeo y del Consejo, de
26 de octubre de 2016, sobre la accesibilidad de los sitios web y aplicaciones para
dispositivos méviles de los organismos del sector publico, ésta obliga a los desarrolladores
a cumplir los requisitos referenciados en el capitulo 9 en el caso de desarrollar paginas
web (o aplicaciones web, incluidas las aplicaciones hibridas para movil) y a cumplir los
criterios de conformidad del capitulo 11 si el producto final es una aplicacién maovil nativa.

Ademas, se deben considerar los requisitos que aplican a cualquier aplicacion
independientemente de la tecnologia (capitulo 5), asi como, todos los requisitos aplicables
en base a las caracteristicas que tenga la aplicacion a desarrollar, (capitulo 6 para
aplicaciones con comunicacion bidireccional por voz, y capitulo 7 para aplicaciones con
capacidades de video). Por ultimo, se tendrdn que considerar la documentacién y servicios
de apoyo de las aplicaciones a las que se refiere el capitulo 12.

En la tabla A.2 del anexo de la norma se listan todos los requisitos que debe satisfacer una
aplicacién movil para cumplir con la Directiva (UE) 2016/2102.
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5. PRINCIPIOS DE DESARROLLO DE APLICACIONES
MOVILES ACCESIBLES

Para que una aplicacion movil sea accesible es necesario que cuente con unas
caracteristicas concretas y satisfaga ciertas directrices, que deben ser consideradas desde
el mismo momento en que comience el desarrollo.

Asi, no se debe esperar a que el producto esté terminado para someterlo a evaluacién y
considerar los mecanismos que garanticen un nivel adecuado de accesibilidad, sino que
hay que acometer estas acciones en todas las fases de desarrollo, desde el disefio inicial
hasta el mantenimiento, pasando por la codificacion.

De hecho, una de las razones por las que muchas de las aplicaciones méviles que salen al
mercado no satisfacen los requisitos de accesibilidad es justamente la falta de
consideracion desde las etapas iniciales, preocupandose Unicamente por estas cuestiones
cuando el desarrollo est4 terminado o, en el mejor de los casos, muy avanzado.

Este detalle es de gran relevancia, ya que la dificultad y complejidad a la hora de solventar
los problemas de accesibilidad va creciendo conforme se va avanzando mas y mas en las
etapas del desarrollo, de manera que incluir las mejoras de accesibilidad oportunas tendra
un mayor coste e impacto si se realizan sobre un software terminado y entrafara
menos quebraderos de cabeza y problemas en la gestién de recursos si se hace desde el
principio, ademas de dar lugar a mejores resultados.

Por tanto, completar labores de accesibilidad en el desarrollo es fundamental,
estableciendo con cuidado el contraste entre el color del fondo y el texto, la paleta de
colores, la descripcién de los elementos no textuales que sean significativos, los metadatos
que seran utilizados por los productos de apoyo, etc. No hay que olvidar que los problemas
de accesibilidad se evitan y corrigen de manera méas sencilla en las etapas iniciales
del desarrollo.

Es recomendable que se comunique y registre debidamente cdmo se va a trabajar la
accesibilidad en lo relativo a la evaluacion temprana y el desarrollo, para que los clientes y
desarrolladores lo tengan en cuenta en la planificacion del proyecto. Asi, se mecanizara en
gran medida el proceso, se identificardn las técnicas y herramientas a utilizar, se sabré qué
personas serdn responsables de las acciones pertinentes y se destinardn los recursos
necesarios (personal, tiempo, dinero), evitando sorpresas desagradables.

En esta seccion se detallan unas buenas practicas aplicables al desarrollo de aplicaciones
moéviles accesibles, en la linea de lo comentado anteriormente, con las que los
desarrolladores podran saber coOmo actuar en cada caso. Ademas, en otras secciones del
presente documento se ofrecen contenidos complementarios, como las pautas para evaluar
el nivel de accesibilidad (en seccién “Validacion de accesibilidad de aplicaciones moviles”) o
las herramientas de evaluacion Utiles tanto en fase de desarrollo como en tiempo de
ejecucion (en apartado “Herramientas de evaluacién de accesibilidad”).
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5.1. BUENAS PRACTICAS DE ACCESIBILIDAD APLICABLES
AL DESARROLLO DE APPS

Desde la fase inicial del disefio de una aplicacion moévil se deben tener en cuenta tanto unos
principios basicos de disefio como unos requisitos de desarrollo para intentar alcanzar
un resultado accesible.

Ademas, durante el desarrollo hay que considerar las necesidades de los usuarios con
discapacidad y garantizar la compatibilidad con los servicios de accesibilidad provistos por
los sistemas operativos (SSOO).

Para lograrlo, los SSOO proporcionan la documentacién técnica necesaria a los
desarrolladores, elementos estandar para la interfaz de usuario que incorporan informacion
de accesibilidad y herramientas de desarrollo que facilitan que los elementos creados sean
accesibles, recursos que presentan cambios resefables entre plataformas debido a la gran
fragmentacion y diversidad que existe en el mercado de dispositivos moviles.

Todo ello ha sido contemplado a la hora de confeccionar la presente guia, dando lugar al
conjunto de buenas practicas de este apartado y siendo el punto de partida para otras
secciones que se encuentran mas adelante.

Ademas de los contenidos de las guias de disefio y desarrollo de los principales sistemas
operativos para plataformas moviles (Android, iOS y Windows), para confeccionar las
directrices facilitadas a continuacion se han tenido en cuenta los criterios de conformidad de
WCAG 2.1, asi como la adaptacion WCAG2ICT?2,

NOTA: Si se tiene dudas especificas sobre el SO que se haya tomado como plataforma
base, se deberia complementar la lectura de las pautas de esta seccién con la informacion
provista en la/s guia/s técnicals de accesibilidad de la documentacion del SO objetivo.

5.1.1. Cual es la responsabilidad del desarrollador

La primera cuestion que hay que plantearse a la hora de empezar a desarrollar una
aplicacion moévil accesible es hasta donde llega la responsabilidad del desarrollador. Es
fundamental para poder llevar a cabo una valoracion objetiva sobre el resultado de su
trabajo.

El desarrollador de una aplicacion no deberia incluir en su cometido la generacion de
software que permita el acceso universal a su producto. Este &mbito es competencia de la
plataforma para la que se esté desarrollando la aplicacion. Sin embargo, podemos
encontrarnos con sistemas operativos que no ofrezcan las herramientas necesarias para
asegurar la accesibilidad. Veremos como tratar estos casos en el siguiente apartado.

El desarrollador si es responsable de que, utilizando las herramientas de apoyo que ponga
a disposicion la plataforma mediante la capa de accesibilidad, cualquier usuario pueda

19 https://www.w3.org/TR/wcag?2ict/
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acceder a toda la informacion y funcionalidad proporcionada por su aplicacién. En caso
contrario, no podra considerarse que la aplicacion sea accesible. Veremos mas acerca de la
capa de accesibilidad mas adelante.

51.2. Plataformas no accesibles

En ocasiones, podemos encontrar que una determinada plataforma movil no ofrece los
servicios de accesibilidad que requerimos para poder construir una aplicacion accesible.
Esta ausencia puede ser total o parcial. En cualquiera de los casos, no podremos
considerar que la aplicacion desarrollada sea accesible, aunque sea por causa ajena. En
estas situaciones, podemos actuar de dos maneras diferentes.

La primera opcion y, quizas la mas obvia, es no desarrollar para dicha plataforma. Esta
alternativa deberia plantearse principalmente cuando la ausencia de caracteristicas de
accesibilidad sea tan grande que debamos desarrollar por completo una capa de
accesibilidad por nosotros mismos.

Por otro lado, podemos suplir como desarrolladores las carencias del sistema operativo,
creando e incluyendo dentro de nuestra aplicacion componentes software que proporcionen
mejoras en la accesibilidad de los dispositivos mdviles y sus aplicaciones (lectores de
pantalla, magnificadores, ampliadores de texto...). Esta opcion es la mas adecuada cuando
las dificultades técnicas que nos ofrece la plataforma no son excesivas y podemos salvarlas
invirtiendo un poco mas de esfuerzo en la confeccion de servicios de apoyo.

Hay que tener en cuenta que, de elegir la segunda opcién, debemos permanecer atentos a
las posibles actualizaciones de la plataforma respecto a la accesibilidad. Una vez que ésta
incluya las caracteristicas que se han suplido como desarrollador, esta funcionalidad deberia
desaparecer de nuestra aplicacion para no interferir con los servicios de accesibilidad
nativos de la plataforma, dotando al usuario de una experiencia méas consistente.

Dicho esto, hay que mencionar que las plataformas moéviles mas utilizadas (Android, iOS y
Windows) poseen muchas caracteristicas de accesibilidad por defecto, de modo que
normalmente no se suele requerir un desarrollo especifico de estos servicios y utilidades. Y
ademads, contindan trabajando para mejorar estas caracteristicas intentando cubrir las
necesidades.

5.1.3. La capa de accesibilidad

La capa de accesibilidad es un concepto introducido en la construccion de las interfaces de
usuario de los sistemas operativos para dotar a las herramientas técnicas de apoyo de la
informacidn suficiente para que éstas puedan ofrecer acceso universal a los distintos
perfiles de usuario.

Se trata de una pieza software, incluida dentro de las Application Programming Interface
(API) del sistema operativo, que permite definir ciertas propiedades especiales para los
componentes graficos y métodos para poder acceder mediante software a las mismas.
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Esta capa suele venir ya incluida en los componentes graficos predeterminados que pone
cada plataforma a nuestra disposicion.

Aunque cada fabricante es libre de implementar esta capa de accesibilidad como crea
conveniente, el objetivo de todas ellas es comun: permitir el acceso de personas con
discapacidad a las funcionalidades del sistema y facilitar a los desarrolladores las
herramientas apropiadas para que sus aplicaciones puedan ser accesibles.

Por tanto, un sistema operativo que no cuente con capa de accesibilidad no sera
considerado accesible, aunque los desarrolladores pueden incluir suficientes componentes
software en sus aplicaciones como para suplir esta carencia. Por otra parte, aunque una
plataforma disponga de capa de accesibilidad, no se convierte automaticamente en
accesible. Esto dependera de las caracteristicas que sea capaz de cubrir esta capa.

Por ultimo, hay que destacar que el hecho de disponer de una capa de accesibilidad es solo
una herramienta para dotar de accesibilidad a una aplicacion. Es responsabilidad del
desarrollador utilizar esta herramienta de la manera adecuada para que, efectivamente, el
producto final sea accesible.

A continuacioén, se referencian las capas de accesibilidad presentes en algunas de las
principales plataformas:

e Android (https://developer.android.com/quide/topics/ui/accessibility)

e |OS
(https://developer.apple.com/library/content/documentation/UserExperience/Concept
ual/iPhoneAccessibility/Accessibility on iPhone/Accessibility on iPhone.html)

e Windows (https://docs.microsoft.com/es-es/windows/apps/accessibility )

5.1.4. Directrices para el desarrollo

En esta seccidn se van a exponer ciertas directrices, comunes a todos los sistemas
operativos maoviles, por medio de las cuales se puede proporcionar accesibilidad a
nuestras aplicaciones. Las directrices se han agrupado de un modo coherente, que permite
identificarlas de forma légica por la relacion entre conceptos.

Asi, cada apartado brinda una breve descripcion que permite conocer los aspectos
relacionados con dicha categoria que hay que cumplir. Sin embargo, al tener un estilo
conceptual e independiente de la plataforma, no se ofrecen las instrucciones especificas
sobre como implementar soluciones particulares en cada caso. Para tener una informacion
detallada a este respecto, se recomienda tanto la lectura y utilizacion de la capa de
accesibilidad y documentacion del Sistema Operativo pertinente como la revision de los
ejemplos ofrecidos al final de la presente guia (anexo ).
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51.4.1. Propiedades de los componentes

Una de las caracteristicas mas tipicas de la capa de accesibilidad para las distintas
plataformas es la definicién de ciertas propiedades que permiten el acceso a la informacion
del componente grafico a las diferentes tecnologias de apoyo, como los lectores de
pantalla.

El objetivo de estas propiedades es poder determinar de manera programatica ciertas
caracteristicas de los componentes, como su nombre, la acciébn que desencadenan al ser
activados, su estado o su valor, entre otras.

Cada sistema operativo utiliza una sintaxis propia para desempefiar esta labor y define
ciertas propiedades. No obstante, conceptualmente es bastante similar en todos ellos.

Principales tipos de propiedades

El nombre, etiqueta o contenido textual es una propiedad presente en todas las capas de
accesibilidad existentes. Permite definir el texto que se proporcionara a las herramientas de
apoyo cuando el foco se sitie en el elemento. Es usado sobre todo para proporcionar una
alternativa textual a los elementos graficos, como las imagenes.

El nombre no debe incluir el tipo de elemento que se esté etiquetando, ya que esto puede
conducir a la repeticion de palabras como “botdn” que las herramientas ya extraen de otras
propiedades.

El nombre no debe describir visualmente el elemento al que representa, sino la accién
asociada a dicho elemento. Por ejemplo, si contamos con un botén para enviar un correo
electrénico y éste es representado por un sobre, el nombre deberia ser “enviar’ y en ningun
caso “sobre”. El unico motivo para describir visualmente un elemento seria aquel en el que
se utilice un elemento grafico para transmitir informacion en lugar de representar una
accion. Es aconsejable que las etiguetas sean cortas y concisas.

Entendemos por nombre accesible el que emplean las diferentes herramientas software
para identificar e informar a los usuarios acerca de los componentes, asi como para
interactuar con los mismos. Por ejemplo, es el nombre que va a leer un lector de pantalla
cuando informe acerca del componente y es el nombre que empleara un sistema de
reconocimiento de voz para activar el componente.

El nombre accesible debe contener sin modificacion el texto visible. Se considera como
error el hecho de que el nombre accesible no contenga el texto visible de la etiqueta o que el
nombre accesible contenga al texto visible, pero en un orden diferente o con otras palabras
intercaladas.

El rol o rasgo de un elemento hace referencia al tipo de componente gréfico que se esta
representando. Aqui se define si el elemento deberia ser transmitido como un boton, una
lista, un enlace o cualquier otra clase de elemento de la interfaz.

El estado de un elemento indica en qué situacion se encuentra. Podemos pensar en
casillas de verificacion marcadas o no, pero también en botones inhabilitados o en
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componentes que puedan presentar dos o mas estados diferentes. Notese que, en cualquier
caso, no es suficiente con transmitir esta informaciéon de manera visual, cambiando el
color del elemento, por ejemplo.

El valor de un elemento es una propiedad que suele ser mas utii en componentes
interactivos de edicion. Esto es debido a que, en un texto plano o un botén, el valor
coincidira con el nombre o etiqueta. En cambio, en un campo de formulario el valor hace
referencia al contenido del campo, en lugar de a la etiqueta que indica a qué hace referencia
ese campo.

También pueden proporcionarse descripciones mas extensas para algunos objetos que
seran anunciadas si el foco se mantiene en ellos. Esta descripcion es opcional y sdlo
deberia proporcionarse si la funcion del elemento todavia es ambigua mediante el uso de
un nombre o etiqueta. En este caso, una buena convencion es utilizar la tercera persona del
singular, ya que se esta describiendo el objeto.

Si la plataforma lo permite, es necesario asociar cada campo de un formulario con el
elemento gréafico correspondiente que lo describa visualmente. En este caso, el nombre o
etigueta del campo serian sustituidos por el texto que contenga dicha etiqueta visual, y no
seria necesario proporcionar esta propiedad al campo en si.

Acceso mediante lenguaje de interfaz

Una de las formas de acceder a estas propiedades suele ser desde el propio lenguaje que
se utiliza para definir la interfaz gréfica de las aplicaciones. En la mayoria de los casos,
este lenguaje consta de una estructura XML en la que se van declarando los distintos
elementos con los atributos que los definen. Entre estos atributos, pueden encontrarse
aquellos que corresponden a las propiedades de la capa de accesibilidad. Cuando sea
posible, se recomienda utilizar este método para proporcionar la informacién necesaria.

Acceso mediante programacion

En algunas ocasiones, debemos cargar en la interfaz componentes de manera dindmica.
En estos casos, no podemos recurrir al lenguaje de la interfaz para definir sus atributos v,
por tanto, tampoco las propiedades de accesibilidad. En estos casos, las plataformas
proporcionan el acceso programatico a estos atributos mediante la capa de accesibilidad,
tal y como hariamos para determinar el tamafio, color o cualquier otra caracteristica del
elemento.

Componentes estandar del sistema

Los fabricantes de las distintas plataformas son conscientes de la importancia de la
accesibilidad y por eso integran esta capa en los componentes graficos predefinidos
dentro de las API de sus sistemas.

En la mayoria de los casos, si utilizamos los componentes que los sistemas operativos
ponen a nuestra disposicion como desarrolladores, el trabajo que deberemos hacer para
dotar de accesibilidad a nuestra aplicacién sera reducido. Asi, nuestra intervencién sélo
sera necesaria cuando estos elementos no puedan inferir las propiedades de accesibilidad
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(atributos) directamente de su contenido, como en aquellos casos en que usemos imagenes
0 iconos.

Considerando esto, es recomendable desarrollar las aplicaciones moviles usando
componentes estandar, ya que la interfaz de usuario serd compatible con los servicios de
accesibilidad y con los productos de apoyo, garantizando cierto nivel de accesibilidad en el
resultado final, sin que ello suponga un gran esfuerzo adicional a la hora de desarrollar.

Fundamentalmente, el proceso de desarrollo con componentes estandar implica los
siguientes pasos:

1. Afadir texto descriptivo a los controles de la interfaz de usuario de la aplicacion,
utilizando el atributo apropiado en cada caso.

2. Comprobar que se puede llegar a todos los elementos de la interfaz de usuario que
pueden aceptar una interaccién (tocar o escribir) con un controlador direccional
(raton de bola; D-pad fisico o virtual; navegacion por gestos).

3. Comprobar que los mensajes de audio estan siempre acompafiados por una
alternativa visual o haptica, permitiendo su utilizacion a los usuarios con problemas
de audicion.

4. Comprobar el correcto funcionamiento de la aplicacion utilizando Unicamente los
servicios y caracteristicas de navegacion accesibles.

Componentes personalizados

No siempre podemos alcanzar toda la funcionalidad que requiere nuestra aplicacion
mediante el uso de los componentes graficos predefinidos en el sistema. De ser asi
debemos recurrir a crear los nuestros propios, aprovechando las APIs que ya pone éste a
nuestra disposicion.

En tal caso, sera necesario proporcionar la mayor parte de la informacién de los atributos
de los componentes de la interfaz en el proceso de desarrollo, entre otras cosas. Ademas de
definir el tamafio, la forma o el comportamiento de estos elementos de manera
programatica, la capa de accesibilidad nos permite también transmitir la informacion que
gueramos a las herramientas de apoyo. Por tanto, aunque el trabajo serd algo mas arduo,
también podemos desarrollar aplicaciones accesibles en estos casos.

Normalmente, las plataformas proporcionan la capacidad para determinar si un componente
gréafico ha de ser considerado como un contenedor o como un elemento individual. De esta
manera, podemos construir nuestras interfaces de forma que los usuarios que utilicen
tecnologias de asistencia puedan interactuar con ellas.

Es importante saber que, al generar una pantalla 0 elemento personalizado que contiene
otros elementos (contenedor) con los que el usuario debe interactuar, hay que hacer que
éstos sean accesibles individualmente y que el contenedor no proporcione informacion de
accesibilidad, ya que el usuario interactuara con los elementos individuales de su interior.
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A la hora de crear componentes personalizados para la interfaz de la aplicacién, que
muestren informacién en pantalla o que ofrezcan interaccion a los usuarios, es necesario:

1. Garantizar su accesibilidad afadiendo la informacién apropiada a los atributos
correspondientes.

2. Comprobar que proporcionan la informacion de accesibilidad necesaria para que los
servicios de accesibilidad y los productos de apoyo funcionen correctamente.

5.1.4.2. Navegacion

La navegacién es una de las partes principales a tener en cuenta de una aplicacién mévil.
Es importante que el usuario tenga claro en qué pantalla de la aplicacion se encuentra en
cada momento y como puede desplazarse a la pantalla que desea alcanzar.

Del mismo modo, es importante que la disposicién visual de los elementos sea
consistente y tenga sentido, resaltando los elementos mas importantes para trabajar con la
aplicacion, teniendo que desplazarnos haciendo scroll lo menos posible para completar
cada accion.

Cuando hablamos de accesibilidad, hay que tener en cuenta también ciertos aspectos
inherentes a la forma que tiene una persona con discapacidad para interactuar con nuestra
aplicaciéon. Puede que la discapacidad que presente sea motriz 0 puede que sea incapaz
de ver dénde estan situados los componentes gréficos de la interfaz. En cualquier caso, el
modo de navegacion difiere sustancialmente del habitual.

El foco del sistema

El foco del sistema es un elemento virtual que podemos asimilar como un puntero hacia
un componente grafico. En palabras simples, indica qué elemento de la pantalla esta
enfocado. Gracias a esto, los usuarios pueden recibir la informacién del elemento a través
de las propiedades de la capa de accesibilidad o interactuar con él.

Mientras que un usuario comun desplaza este foco directamente mediante pulsaciones en
la pantalla tactil o mediante el desplazamiento y posterior clic de un cursor, ciertos perfiles
de discapacidad utilizan un estilo de navegacion secuencial. En estos casos, el foco va
saltando de elemento en elemento mediante algin comando, hasta que se alcanza aquel
gue se desea activar.

Visibilidad del foco

Una de las caracteristicas importantes para que una aplicacién sea accesible es la
visibilidad del foco. Aunque a menudo se piensa en usuarios invidentes como el principal
objetivo de estas medidas, hay que tener en cuenta que también hay perfiles motrices que
no pueden interactuar correctamente con la pantalla. A éstos les resulta Gtil que el foco sea
visible en su desplazamiento a lo largo de la interfaz.

Aunque esta funcionalidad es mas propia de la capa de accesibilidad de la plataforma, si
ésta no la ofrece, el desarrollador debera proporcionarla de alguna forma.
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Elementos receptores del foco

Una cuestion importante a tener en cuenta es qué elementos deben recibir el foco. La
respuesta es que sélo deben recibir el foco aquellos elementos que permitan realizar una
cierta funcionalidad o que sean imprescindibles para comprender totalmente la
informaciéon que se muestra en la pantalla.

De este modo, tanto elementos interactivos como bloques de texto plano son potenciales
receptores del foco, mientras que elementos decorativos como marcos no deberian recibirlo
en ningun caso, pues solo confundirian al usuario.

Orden de navegacion

El orden en que el foco recorre los diferentes elementos de nuestra interfaz gréfica es muy
importante. El foco no se desplaza teniendo en cuenta la disposicion visual, sino que lo
hace teniendo en cuenta el orden en que los elementos fueron incorporados a ésta,
siguiendo el esquema de arbol, bien sea mediante el lenguaje de la interfaz o
programéticamente.

Sin embargo, no estamos obligados a incluir los elementos en este orden, ya que esto
podria afectar a la experiencia visual de la interfaz. La capa de accesibilidad pone a nuestra
disposicion herramientas que nos permiten determinar el orden en el que los elementos
seran enfocados, si algunos serdn ignorados o si ni siquiera seran accesibles mediante la
capa de accesibilidad, lo que puede ser util a la hora de eliminar informacién innecesaria
puramente decorativa.

Contenido adicional

Si cuando un elemento recibe o pierde el foco o puntero se muestra u oculta algin contenido
adicional, entonces se deberia cumplir lo siguiente:

Deberia haber disponible un mecanismo que permitiera descartar el contenido adicional
sin necesidad de mover o cambiar el foco o puntero.

Si el puntero puede mostrar el contenido adicional, entonces el puntero se debe poder
mover sobre el contenido adicional sin que éste desaparezca.

El contenido adicional debe permanecer visible hasta que se retire el puntero o el foco o
bien el usuario lo descarte (por el primer punto) o su informaciéon no siga siendo valida.

El objetivo es asegurar que los usuarios puedan tanto percibir el contenido mostrado como
descartarlo si no lo requieren y sin que perjudique la experiencia de uso. Las razones para
esto son que, para ciertos usuarios, como aquellos que emplean magnificadores de pantalla
s6lo perciben visualmente un fragmento de la pagina y no todo su contenido de forma
simultanea, por lo tanto, se pueden encontrar con situaciones no deseadas como:

e Haber mostrado el contenido adicional de forma involuntaria. Por ejemplo, al pasar el
puntero sobre un menu desplegable mientras lo desplazaba hacia otra zona de la
pagina, sin querer mostrar el mend.
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o No percatarse de que el contenido adicional se hubiera mostrado. Por ejemplo, si el
contenido mostrado esta fuera de su rango de vision y fuera del alcance del puntero
de raton.

o El contenido adicional interfiere con la habilidad del usuario para realizar una tarea, si
se muestra tapando u ocultando otro contenido al que necesite acceder.

Cambios de contexto

Un cambio de contexto es todo aquel evento que desencadena un cambio en el lienzo de
la aplicacion, ya sea total o parcialmente. La entrada o salida de componentes graficos,
cambios en su contenido o el cambio a otra pantalla son cambios de contexto.

Como norma general, todo cambio de contexto ha de ser notificado al usuario a través de
la capa de accesibilidad en caso de que se produzca de manera automatica.

En ningun caso se deberia recargar el lienzo de la pagina automéaticamente sin una accion
explicita del usuario. Cuando esto se produce entre pantallas diferentes, puede causar
confusion al no saber qué es lo que ha pasado exactamente, si ha cometido algun error o si
ha pulsado algo que no debia. Cuando se produce con pantallas similares, por ejemplo, para
adaptar los campos de un formulario en funcion de una de las opciones expuestas, el foco
del sistema se pierde y se ha de recorrer de nuevo el camino ya realizado.

Pasos de navegacion

Una caracteristica importante ya no solo a nivel de accesibilidad, sino de usabilidad, son los
pasos que el usuario tiene que llevar a cabo para alcanzar la funcionalidad que desea.
Este numero de pasos deberia ser el menor posible. De otro modo, el usuario puede
sentirse desorientado y ralentizado en sus tareas. Como regla general, deberiamos poder
llegar a cualquier lugar de nuestra aplicacion en 3 pasos, aunque no ha de tomarse como
algo restrictivo si la inclusién de algun paso adicional contribuye a clarificar la informacién o
las acciones.

Navegacién por procesos

Un caso especial son aquellas tareas que requieren una navegacion a lo largo de un
proceso. Podemos englobar en esta categoria asistentes de configuracién, cuestionarios
con una cantidad mas o menos grande de cuestiones... En estos casos, la navegacion es
secuencial y el proceso no se termina hasta que se alcanza la tltima pantalla.

En estas situaciones, es importante incluir en cada pantalla el progreso que el usuario ha
completado ya, sea en forma porcentual o de nimero de pasos.

De igual modo, es imprescindible que el usuario pueda navegar adelante y atrds para
corregir cualquier dato introducido con anterioridad.
Cancelacion del puntero

El objetivo es prevenir interacciones accidentales por parte de los usuarios al pulsar sobre
algun componente sin querer. Por ejemplo, personas con problemas de movilidad (falta de
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precision, temblores, etc.) pueden pulsar o tocar la pantalla sin querer con resultados no
deseados. La mejor forma de evitar esto es lanzar las acciones con el evento up en vez de
con el evento down.

El evento up sélo se dispara cuando se levanta el dedo dentro de los limites del elemento de
interaccién. Asi, si los usuarios se dan cuenta de que han pulsado un botén o enlace sin
querer (al cambiar el indicador visual del foco, por ejemplo) aun tienen la posibilidad de
deslizar y levantar el puntero fuera del &rea de interaccion, cancelando asi la accion.

Activacion mediante movimiento

Cualquier funcionalidad que se pueda operar mediante el movimiento del dispositivo
también se debe poder realizar a través del interfaz de usuario y también se debe poder
desactivar dicha operacién mediante el movimiento para evitar acciones no deseadas.

Esto beneficia a las personas que tienen sus dispositivos anclados en posiciones fijas (p. ej.
una silla de ruedas) y no pueden interactuar mediante el movimiento. También se evita que
personas con problemas de movilidad ejecuten ciertas acciones accidentalmente al
realizar movimientos no controlados.

Este requisito es aplicable a las acciones que se pueden activar mediante sensores que
responder directamente a movimientos como la inclinacion, el balanceo o sacudidas del
dispositivo.

5.1.4.3. Diseno de la interfaz

El disefio de la interfaz gréafica es un punto importante para la accesibilidad. Es vital tanto
para personas con algun tipo de vision reducida como para aquellas con discapacidades
cognitivas o motrices. Un disefio limpio, claro y consistente puede ayudar a estas
personas a utilizar la aplicacion.

Tamano

En primer lugar, debemos tener en cuenta el &rea interactiva de los elementos, dado que
estamos trabajando con dispositivos hapticos. Superficies muy reducidas pueden conducir a
errores o la imposibilidad directa para acceder a ciertas funcionalidades. El area util de
interaccién debe ser de entre 7 y 10 mm de lado, pudiendo ser mayor si se desea. En esta
superficie hay que tener en cuenta también el &rea de relleno que rodea al elemento, que,
si bien no pertenece al mismo desde el aspecto visual, si que sirve como zona de
interaccion con el mismo.

Del mismo modo, la separacion entre las distintas areas interactivas deberia ser de al
menos 1 mm para evitar la activacion involuntaria de funciones.

Hay que tener en cuenta ademas que los elementos deberan poseer un tamafio suficiente
para albergar en ellos el texto internacionalizado. Aunque en un idioma el texto pueda caber
en el contenedor, es posible que en otro se alargue y no quepa.

Guia de accesibilidad de aplicaciones moviles (APPS) - version 2 28



=/ ® GOBIERNO  MINISTERIO . Observatorio de

A | e By 80 Aceosibilidad

By
(8 #

Respecto al tamafio del texto, hay que dar la posibilidad de agrandarlo en caso de que el
usuario lo necesite. Esta funcionalidad suele venir incorporada por la propia capa de
accesibilidad de la plataforma en cuestion. La mision del desarrollador en este punto es no
interferir con ella y utilizar las herramientas que el sistema pone a su disposicion. En caso
de que no esté disponible esta funcionalidad de manera nativa, se debera implementar por
parte del desarrollador.

Contraste

El contraste del texto ya sea plano o embebido en una imagen, debe tener una relacién
minima para que los usuarios con algun tipo de dificultad visual puedan leerlo con claridad.
Este contraste es dependiente también del tamafio del texto en cuestion. Podemos obtener
esta relacion de contraste utilizando algunas de las herramientas que se veran mas
adelante.

Para el texto pequefio (inferior a 18 pt con texto normal o a 14 pt con texto en negrita), el
contraste debera situarse en una relacion minima de 4.5:1.

Para el texto grande (18 pt con texto normal o 14 pt con texto en negrita), el contraste
deberd situarse en una relacion minima de 3:1.

Ademds, algunas plataformas proporcionan la funcionalidad de alto contraste a través de
su capa de accesibilidad. Se debera velar por no interferir con esta capacidad en funcién
del sistema operativo en cada caso.

También hay que cumplir el requisito de contraste en el caso del contenido no textual.
Se debe asegurar un ratio minimo de contraste de al menos 3:1 en los colores adyacentes
de los componentes de la interfaz de usuario y objetos gréficos.

Entre los componentes de la interfaz de usuario se contemplan los botones y los campos
de formulario. Cualquier informacidén visual proporcionada que sea necesaria para que los
usuarios identifiquen la existencia de los controles y como operar con ellos debe cumplir el
minimo de contraste respecto al color de fondo adyacente. Por ejemplo, el color del boton
respecto al color de fondo o los bordes de un campo de edicion respecto al color de fondo.

Asimismo, el indicador del foco de un componente debe tener un minimo de contraste res-
pecto al color de fondo adyacente cuando el componente recibe el foco. Los componentes
de la interfaz que estén inactivos (no disponibles para la interaccion con el usuario) estan
exentos de cumplir el minimo de contraste.

El término de objeto gréafico aplica a cualquier icono, como los iconos para imprimir (sin
texto) asi como a aquellas partes de imagenes o diagramas mas complejos como las lineas
en una gréfica de lineas, las diferentes barras en una grafica de barras, los iconos o
diferentes elementos que forman parte de una infografia, etc. Por ejemplo, en el caso de
iconos sencillos de un unico color la imagen completa se considera un objeto grafico. En el
caso de imagenes formadas por mdltiples lineas, colores y formas cada una de estas partes
se considera un objeto grafico que es necesario reconocer.
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Se consideran como excepciones los objetos graficos cuya presentacion visual es
esencial para transmitir la informacion. Es decir, cuando no hay forma de presentar el
recurso grafico con el suficiente contraste sin alterar su significado. Es el caso, por ejemplo,
de los logotipos o de las banderas; de las imagenes de la vida real como fotografias de
personas o escenarios; o de las imagenes que representan otras cosas como capturas de
pantallas para mostrar la apariencia de una aplicacion o sitio web, diagramas médicos que
usan colores estandarizados en biologia o gradientes de color que representan medidas
como mapas de calor.

Destellos

Los destellos o parpadeos en la pantalla pueden producir convulsiones o ataques en
usuarios sensibles a esta problematica. Para evitarlo, se ha de procurar que ningun
elemento destelle o parpadee mas de 3 veces por segundo. A esto se lo conoce como la
regla de los 3 destellos.

Ademas, es aconsejable evitar que elementos que ocupen regiones grandes o centrales
de la pantalla destellen o parpadeen.

Lenguaje

El lenguaje es importante especialmente para aquellos usuarios con discapacidad cognitiva.
Es el principal medio de transmision de la informacion y, por tanto, el responsable de la
interaccién entre el usuario y la aplicacion.

Es importante que la aplicacion esté convenientemente localizada para los distintos idiomas
de los usuarios objetivo.

Los textos deberan ser lo mas claros y concisos que sea posible. Las férmulas
rebuscadas pueden causar confusion en el usuario o que éste no sepa identificar
adecuadamente la funcién que esta consultando.

Ademas, todos los textos deben ser correctos ortogréfica y sintacticamente, haciendo uso
de un tipo de fuente no problematica para casos de dislexia.

Si el sistema operativo lo permite, se deberian marcar los cambios de idioma en los textos.

lconos

Los iconos son una forma visualmente atractiva de representar la funciéon de un elemento
de la interfaz. Sin embargo, no siempre son perfectamente reconocibles. Algunos perfiles
con dificultades cognitivas o visuales pueden encontrarlos confusos.

Salvo algunos iconos universalmente reconocidos, como pueden ser los tipicos de un
reproductor multimedia (play, stop, etc.), se deberia proporcionar una alternativa textual a
los iconos que utilicemos en nuestra aplicacion. El usuario deberia poder elegir si desea
utilizar los iconos como representacion de los elementos de la interfaz o prefiere el texto
plano.
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En algunos casos puede ser dificil sustituir un icono por un texto, ya que es posible que
éste no quepa en el espacio dispuesto. Es posible utilizar alternativas como mostrar
tooltips al mantener pulsado el elemento, de forma que el usuario pueda saber a ciencia
cierta la funcion que aporta el componente.

Consistencia

La consistencia de la apariencia entre las distintas pantallas de la aplicacion puede
ayudar a que los usuarios naveguen de forma mas cémoda y eficiente por ella. No sélo eso,
sino que esto ayuda ademas a que aquellos usuarios con dificultades cognitivas sean
capaces de asimilar mejor la informacion.

No existe una regla clara al respecto. Simplemente, procura que las pantallas de la
aplicacién sean consistentes entre si. Si tiene una barra de herramientas, procura que ésta
aparezca siempre en la misma zona de la pantalla. Considera que los colores elegidos sean
homogéneos en todo el disefio y que la fuente tipografica también lo sea.

Ademas, es una buena practica en este caso seguir las guias de estilo de cada plataforma.
De esta manera, la aplicacion presentard un aspecto homogéneo respecto al resto del
sistema operativo y la curva de aprendizaje serd minima.

Orientacion

Algunas aplicaciones estdn disefiadas y configuradas de forma que requieren que el
dispositivo se use con una determinada orientacion, vertical u horizontal. Sin embargo,
existen usuarios que tienen los dispositivos anclados en una posicion fija (p. ej. sobre una
silla de ruedas) y no pueden modificar su orientacion. Por ejemplo, un usuario que vaya en
silla de ruedas y use una tablet anclada en el reposa manos en posicién vertical no podra
utilizar una aplicaciéon que so6lo se muestre correctamente en posicién horizontal.

Por tanto, las maquetaciones de las aplicaciones moviles se han de realizar empleando
técnicas que no restrinjan su visualizacion a una determinada orientacién y sin impedir
o dificultar su uso en otras posibles orientaciones.

Se consideran como excepcién a este requisito aquellas aplicaciones en las que es
esencial mostrar su contenido en una determinada orientacién. Entre los ejemplos se
incluye el caso de un cheque bancario, una aplicacion de piano, una presentacion para
mostrarse en un proyector o televisiébn o un contenido de realidad virtual donde no son
aplicables multiples posibles orientaciones.

Reajuste

El contenido de las APPs debe poder presentarse sin pérdida de informacion o funcionalidad
y sin necesidad de realizar scroll en dos dimensiones en areas de visualizacion reducidas
(320x256 pixeles CSS). Si bien este criterio esta pensado inicialmente para mejorar la
experiencia de las personas con baja visién asegurando que se pueda hacer zoom hasta al
menos un 400% del tamafio original sin que se produzca un doble scroll (partiendo de una
resolucion de 1280x1024), en la préactica e implicitamente también supone que el contenido
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se debe “adaptar” correctamente a diferentes tamafios de pantalla de los dispositivos
moviles.

El Disefio Adaptable (Responsive Design) se considera como la forma mas efectiva para
conseguir cumplir este criterio.

Espaciado del texto

Respecto a la presentacion del texto, la maquetacién de la aplicacion mévil ha de realizarse
de forma que no se pierda contenido o funcionalidad cuando los usuarios modifiquen
algunas de las caracteristicas del texto como el espaciado entre lineas, parrafos, letras y
palabras. Para facilitar el acceso al contenido a este tipo de usuarios se exige que estos
puedan:

e Ajustar e