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Introducción

A la hora de desarrollar contenidos multimedia accesibles se ha optado por utilizar la
tecnología Flash de Macromedia. Esta nos permite una gran versatilidad (imágenes en
movimiento, vídeo, audio), una gran potencia de desarrollo, robustez, facilidad de manejo
y aprendizaje y además incorpora una serie de herramientas orientadas al diseño de
contenidos accesibles.

Ofrece la ventaja añadida de ser un estándar "de facto" para el desarrollo y visualización
de contenidos multimedia en internet.

En este documento se explican las técnicas utilizadas para desarrollar unos contenidos
flash accesibles.
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Accesibilidad para el interfaz

Es importante proporcionar al lector de pantalla un medio para que pueda identificar cada
uno de los elementos que conforman el interfaz de navegación. Como norma básica, se
debe diseñar una interfaz lo sencilla y lógica, con el menor número de botones y elementos
posibles, de modo que su manejo necesite un mínimo de "instrucciones". Todos los botones
o áreas sensibles deben llevar un nombre descriptivo que, al ser interpretado por el lector
de pantalla o navegador especial, proporcione al usuario la información que necesita para
conocer la función exacta de ese botón dentro del marco en que se encuentra.

De no proporcionar estos nombres a los elementos del interfaz, el lector de pantalla anunciará
la presencia de botones utilizando un nombre genérico, como 'botón', 'button', o 'enlace',
haciendo incomprensible el funcionamiento del interfaz.

En el caso de que los botones lleven una etiqueta de texto visible asociada, se podría crear
confusión al leer el navegador ambos nombres, la etiqueta visible y el nombre especificado
para la accesibilidad. En estos casos se puede hacer que el lector de pantalla omita la
lectura de la etiqueta de texto visible.

Todas estas operaciones se realizan en el panel 'Accesibilidad' (tecla F9)de Flash,
seleccionando el objeto al que queramos aplicar la accesibilidad y actuando sobre los
controles 'Permitir acceso a la película', 'Hacer los objetos secundarios accesibles' y 'Nombre'.

La primera descripción de accesibilidad se realizará sobre el propio fichero contenedor del
resto de las animaciones o clips de película, describiendo brevemente los contenidos que
vamos a ver y que opciones de navegación existen.

Esquema del interfaz de navegación

Área de visualización
de contenidos

Botón para retroceder en la narración

Botón para avanzar en la narración

Visualización de textos

Botón para volver a la
página donde se enlazan
todos los contenidos
multimedia deiponibles

Botón para iniciar la
narración desde el principio
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Accesibilidad para el interfaz (2)

Otra medida a tomar en cuanto al interfaz se refiere es la de proporcionar un orden secuencial
lógico a través de los diferentes componentes que lo forman.

Este orden ha de ajustarse a las necesidades de cada momento. Si por ejemplo se trata
de una sucesión de pantallas daremos mayor prioridad al boton de avanzar al la siguiente,
que será el elemento del interfaz sobre el que probablemente necesitará actuar el usuario
a continuación.

El orden se define mediante la propiedad tabIndex de cada uno de los objetos. Si es
necesario esta propiedad puede cambiarse desde las diferentes escenas o al cargar nuevas
películas.

1

Secuencia de componentes

23

4

5
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Accesibilidad para los contenidos (2)

Los tipos de objetos a los que se pueden aplicar propiedades de accesibilidad en Flash
son:

    - Texto.
    - Campos de introducción de texto.
    - Botones.
    - Clips de película.
    - Películas completas.

Básicamente se trata de incorporar a estos elementos un texto descriptivo que será
interpretado por los lectores de pantalla. Esta información se introduce en la paleta
'Accesibilidad' del flash, en los campos 'Nombre' y 'Descripcion'. Podemos comparar estos
dos campos con los atributos 'alt' y 'longdesc' que aplicamos en HTML para proporcionar
un nombre corto y una descripción más detallada.

Animación
Si en un momento dado existe en la pantalla un elevado número de objetos y una secuencia
de animación de cierta complejidad (dos personajes moviéndose, fondos o elementos
secundarios en movimiento...) será preferible agrupar toda esa secuencia como un elemento
único y añadirle una descripción general de la acción, sin permitir el acceso a la descripción
que pueda tener cada uno de los objetos, puesto que estaríamos aumentando la confusión
en vez de facilitar su comprensión.

Si la acción se continúa en una serie de episodios sucesivos o se introducen elementos
de interactividad, será necesario dividir esta acción en escenas o elementos más cortos
con un principio y un fin, de modo que al final de cada una de ellas se establezca una pausa
y sea el propio usuario el que avance o retroceda al ritmo que desee. Si no introducimos
estas pausas, el usuario podría perder el hilo narrativo y no ser capaz de seguir la acción.

En este caso concreto, se ha partido la narración en unidades más pequeñas, cada una
de las cuales contiene una ilustración animada, un texto y el correspondiente audio. Estas
unidades se han grabado como películas independientes que van siendo cargadas al pulsar
los botones avance o retroceso.

Cada una de estas películas incorpora un nombre corto y un texto largo en el que se
describen sus contenidos. Esto incluye tanto descripciones de los objetos de la escena
como las posibles animaciones e interacciones entre ellos, así como posibles zonas activas
o 'puntos calientes' que provean interacción con el usuario.
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Audio
Flash facilita considerablemente la incorporación de audio. Esto amplía enormemente la
accesibilidad de los contenidos puesto que ya no dependemos de lectores de pantalla más
o menos automáticos, sino que podemos guionizar y relatar de manera precisa qué es lo
que está apareciendo en pantalla, introducir narraciones, efectos, música o cualquier otro
apoyo auditivo que pueda resultar interesante.

Si se desea un mayor control sobre las voces, entonación, énfasis, etc. que el que proporciona
el lector de pantalla, se pueden utilizar locuciones grabadas expresamente para transcribir
los contenidos textuales asociados a determinados textos, objetos o botones. En estos
casos es importante deshabilitar la lectura de estos textos por el lector de pantalla para
evitar la superposición de sonidos.

En el cuento que hemos desarrollado, el audio reemplaza al lector de pantalla como
"narrador", incorporando así una experiencia multimedia mucho más rica y estimulante para
el usuario, máxime teniendo en cuenta que nos dirigimos en este caso a niños con
discapacidades psíquicas. Se ha elegido una voz femenina, cálida y amable que realiza
una "dramatización" de la historia.

De igual forma, en la portada del web se ha experimentado también la incorporación de
una locución como alternativa al texto que interpretará el lector de pantalla.
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