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Resumen: Las condiciones y dificultades que vive el proceso de ensefianza-aprendizaje en el aula al momento
de interpretar conceptos como inclusién y accesibilidad pueden ser una oportunidad para establecerlos como
pardmetros de disefio grafico en la web a partir de la usabilidad. Esto podria significar una redefinicién del rol de
profesores, estudiantes dentro de un aula o un taller de disefio web. El siguiente articulo de reflexién presenta un
andlisis sobre la posibilidad de integrar usuarios finales en este proceso, teniendo en cuenta la experiencia visual
como sentido preponderante, haciendo especial énfasis en personas con esta limitacién. El articulo también aborda
tangencialmente el terreno del disefio social como marco de trabajo para justificar la inclusién. Al final se ilustra
parte de la problemética sobre la enseflanza de c6digos web incluyentes.
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Introduccién

La razon por la cual es pertinente hablar e investigar
sobre diversidad visual en el aula de clase de disefio es
precisamente porque la web ha caracterizado el sentido
de la vista como su gran aliado. En segundo plano que-
dan otros sentidos como el tacto o el oido. Sin decir que
sean excluidos, serd la vista (por ahora), la que sirve de
validadora de los ejercicios web. Daney (2004) hace una
distincién entre la imagen y lo visual, en donde “la ima-
gen es lo que se apoya en una experiencia de la visién y
lo visual a la verificacién éptica”. En ambos casos prima
el uso del ojo como instrumento que convoca lectura y
posterior andlisis.

Por otro lado, para los estudiantes el disefio web es una
sensacién de lo nuevo; es desafiante y pone en evidencia
varias necesidades que van desde una dotacién especifica
de aparatos, hasta que un profesor deba manejar todas
las herramientas de disefio digital en sus versiones mds
recientes para que el curso sea un éxito, pues tanto
estudiantes como profesores tienen en mente que el
sector productivo exige estar actualizados en programas
de dltima generacién. Por otro lado estd el poco aporte
que el disefio web y los ambientes digitales le ofrecen
a quienes prefieren seguir dibujando sobre sustratos en
donde sienten que tienen el control; aparentemente es
mds complicado cuando los disefios son manejados y/o
navegados por un usuario en la web.

En pocos procesos de ensefianza-aprendizaje del dise-
fio web se hace el esfuerzo por desarrollar un sentido
exploratorio para establecer quién es el usuario, lo que
redunda en la generacién de contenidos excluyentes para
cumplir con la condicién de produccién que exigen la
mayoria de estos cursos.

En las aulas de clase se percibe un desconocimiento de lo
que significa la discapacidad y la diversidad y se entiende
en la mayorfa de los casos que es un asunto que debe ser
tratado por otras disciplinas. Como indica Vanderheiden
(2000), “la discapacidad no es el inico tipo de limitacién
que dificulta la accesibilidad de contenidos”. Ademads

de las limitaciones propias de cualquier individuo,
aparecen otras que son derivadas del contexto de uso y
del dispositivo de acceso empleado, sin importar si es
hardware o software. Existe una relacién estrecha entre
limitaciones de diferente origen y las barreras similares
en el acceso a la informacién. Por ejemplo, comparten el
mismo problema de visualizacién aquellos usuarios en
condicién de diversidad visual, como aquellos que, sin
ser discapacitados o ciegos, utilizan pantallas pequenas
o acceden desde entornos que generan dificultades en
la lectura (humo, por ejemplo). Segtin Arangall (2000),
cualquier producto que sea diseflado atendiendo a li-
mitaciones derivadas de discapacidades individuales,
posibilitard y facilitard el acceso a usuarios que sin pade-
cerlas, se encuentren en contextos desfavorables, por lo
que el nimero de usuarios beneficiados serfa mayor. No
obstante, segin Jorge Frascara, “la percepcion general y
la visual en particular no fueron desarrolladas para gozar
de la belleza del ambiente, sino para entenderlo” (Fras-
cara, 1998, p. 61). Es de suponer que si desde el aula de
clase se tienen claros estos pardmetros, los resultados se
verdn a futuro cuando los estudiantes ejerzan el disefio
web accesible.

El usuario final en clase

Mads alld de estrategias generales de disefio, los estu-
diantes que estdn aprendiendo a disefiar web necesitan
de metodologias especificas mediante las cuales disefiar
productos web usables y accesibles que escalen el repaso
y se pongan en practica con el usuario en vivo. Popovic
(2004) afirma que el conocimiento se hace presente du-
rante la resolucién de problemas. En su estudio sobre no-
vatos y expertos compara la manera como ambos intentan
resolver un problema de disefio industrial y los resulta-
dos los clasifica a partir de estrategias de conocimiento
especifico. Dichas clasificaciones son: Conocimiento de
dominio especifico (DSK), Estrategias a Objetivos Limi-
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tados (GLS), Pensamiento Visual y Supuestos (ASS). La
profesora Popovic (2004) encontré que los estudiantes
mds novatos asocian sus soluciones inmediatas me-
diante ASS y el sentido comin, que no siempre arroja
buenos resultados a la hora de disefiar. Posiblemente lo
que suceda con la accesibilidad y la usabilidad es que
se especulan (ASS) porque estos pardmetros se definen
a “0jo” y seria de gran ayuda que la presencia activa de
usuarios finales en clase ayude a entender la utilidad de
la accesibilidad en la web para que se lleve a estrategias
de dominio especifico (DSK).

Por otro lado, para lograr un pensamiento de disefio
web accesible e incluyente en las clases aparece el
concepto de Diseflo Inclusivo, normalmente mejorado
a partir del Disefio Centrado en el Usuario (DCU) o del
Disefio Participativo, que tiene como objetivo satisfacer
las necesidades de acceso y uso de un mayor nimero de
usuarios que aquellos representados por el “promedio”,
involucrando para ello a usuarios con limitaciones (mal
llamados discapacitados) o en contextos de uso desfa-
vorables en el desarrollo. Hassan, Martin y lazza (2004)
analizan la puesta en marcha del DCU, destacando que si
bien se asume la necesidad participativa del usuario en el
proceso de disefio, no representa en s{ mismo un marco
de trabajo con el que poder satisfacer las necesidades de
usuarios con limitaciones o diversidades. A diferencia de
otros conceptos que representan “filosoffas” de disefio,
el disefio inclusivo no solo define el objetivo perseguido
(accesibilidad universal), sino también la forma de al-
canzar dicho objetivo, la metodologia. Muchos usuarios
con limitaciones utilizan el computador con ayudas
técnicas para acceder a la informacién electrénica, de
forma similar a como utilizan una silla de ruedas para
desplazarse. En este caso, es necesario que todo el entorno
sea compatible con esas ayudas (Martinez Usero, 2006).
Hassan y Martin (2001), se refieren a la necesidad de
que el proceso de disefio esté centrado en el usuario.
Cuanto maés se conozca al usuario, més adaptado podrd
estar el disefio a sus necesidades y caracteristicas y, por
lo tanto, m4ds usable y accesible resultard. Este concepto
empleado por Zimmerman (2004) como Disefio Universal
define una caracterizacién de creacién que no apunta a un
disefiador especifico o a un solo tipo de usuario. La idea
de integrar al usuario en clase incluye también entender
y estudiar la diversidad del mismo. Como la diversidad
puede ser infinita, siempre estard presente la idea que
‘falt6 algo’ o que no se tuvieron en cuenta aspectos im-
portantes, lo que en si representa una oportunidad para
gestar semilleros de investigacién u otras actividades que
desarrollen el sentido incluyente en los disefiadores en
formacién (y los profesores).

En conjunto, estos términos (usabilidad, accesibilidad,
inclusién - exclusién, disefio centrado en el usuario,
co-disefio, disefio universal, etc.) van mads alld de la
maquetacién de c6digo; no se saben discernir ni mucho
menos aplicar en clase, posiblemente porque tampoco
hay suficiente espacio en el microcurriculo para que los
involucrados entiendan el propésito de la web accesible.
El esfuerzo del proceso de enseflanza y aprendizaje se
instrumentaliza en uso de software desarrollando una
operativa dimensién del disefio de sitios web, priori-
zando la visualizacién de contenidos poco funcional y
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accesible. No obstante, hoy se habla de Responsive Web
Design o disefio responsivo (Natda, 2013), una técnica
de disefio y desarrollo de aplicaciones web que permite
que las péginas se adapten al tamafio, la resolucién y
orientacién de la pantalla y, por tanto, al dispositivo
del usuario. Y todo ello con un cédigo dnico, una tnica
pégina, una tnica URL. Este concepto fue acuiiado por
Ethan Marcotte en 2010 y ha sido llevado al mundo pro-
ductivo en miles de sitios web y framewoks como una
caracteristica cuasi comercial, olvidando que su origen
atafle a la usabilidad y accesibilidad que el Consorcio de
la WWW (3WC por sus siglas en inglés) convirtié en un
estandar en 2012 (Norma UNE 139803, 2012).

La hipétesis de mantener una estrecha relacién con el
usuario en las clases de disefio web podria ser de gran
ayuda a la hora de entender las multiples formas de na-
vegacion digital. En el corto tiempo en que Internet se ha
prestado como espacio para publicar ha experimentado
cambios notables que van desde el uso y configuracién
de los mismos contenidos en la pantalla (asuntos estéti-
cos y semdnticos como colores, formas, tipografia, alta
definicién, material multimedia, todo organizado en
tablas o en capas); la indexacién; la programacién con
diferentes lenguajes, la apreciacién por parte de usuarios
navegantes, entre otras variables que podrian aportar en el
enriquecimiento de un modelo de enseflanza-aprendizaje
del disefio web con una préctica incluyente.

A partir de los elementos que se enseflan para que se
pinten en pantalla, Chisholm, Vanderheiden y Jacobs
(1999) destacan la accesibilidad del texto, el cual puede
ser usado para muchas personas que deben usar dife-
rentes tecnologias para navegar la web; por ejemplo,
sintetizadores de voz y braille, pantallas y papel. Estas
herramientas pensadas desde la tiflotecnologia, son clave
para personas con dificultades de lectura (que a menudo
se presentan como diversidades cognitivas, problemas de
aprendizaje y sordera). También podrian aportar mucho
en clase por la dindmica de uso y extension en la forma
como navega el usuario.

Las clases de disefio web también serfan un marco de
andlisis sobre ventajas y desventajas de la accesibilidad
web. Newell y Gregor (2000) se han pronunciado sobre las
debilidades del disefio que se piensa solo para personas
con limitaciones, pues segin los investigadores del MIT,
“puede hacer el producto significativamente mds dificil
de usar por personas sin discapacidad, y con frecuencia
imposible de usar por personas con diferente tipo de
discapacidad”. Un ejemplo de este hecho seria el de un
disefio predominantemente textual que, si bien seria ac-
cesible para personas ciegas, no lo serfa tanto para otros
usuarios. De hecho, los investigadores afirman que el ex-
ceso de texto resulta “bastante inaccesible para personas
sordas, ya que, para estas tltimas, serfa mas adecuado un
diseflo mucho mads visual (imédgenes, animaciones...)”.

Motivar el debate

La necesidad de analizar las diferentes posiciones sobre
los elementos del disefio web hace parte de la discu-
sién y el debate en clase sobre accesibilidad. Desde el
Center for Inclusive Design and Environmental Access
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de la Universidad de Nueva York (2010) se habla que
el disefio universal puede ser un proceso impulsado
por el mercado. Seguin este centro de investigacidn,
las consideraciones para las personas con limitaciones
son necesarias para el disefio universal pero no son las
Unicas a la hora de planear el disefio de un producto o
un servicio para toda la poblacién. Por su parte, Nielsen
(2011) pone en duda que en sitios web un diseflo comin
para todos los usuarios sea la mejor decisién para acabar
con las barreras de accesibilidad, ya que resultarfa méds
eficaz la adaptacién dindmica de la interfaz al usuario
seglin sus propias necesidades y caracteristicas. Esto
tecnolégicamente hoy en dia es viable, como demuestra
Perlman (2000) en la implementacién de una interfaz
de usuario multiplataforma, multi-idioma y adaptable
dindmicamente a algunos requerimientos de los usuarios.
A esta discusién podria agregarse la dependencia tecno-
légica que Papanek cuestioné en 1972, cuando se referia
al cambio tecnolégico acelerado que en gran medida ha
utilizado para crear la obsolescencia tecnolégica.

El concepto de Diseflo Universal no implica necesa-
riamente que un tnico disefio deba ser adecuado para
todos los usuarios, sino que debe ser entendido como
una nueva filosofia de disefio que intenta satisfacer las
necesidades de acceso del mayor nimero de usuarios
posibles (Stephanidis, 2001). Es decir, que el término
Disefio Universal debe ser interpretado como el esfuerzo
de disefiar productos, en este caso para la web, para que
sean accesibles y no como la imposicién a través de un
tnico disefio final. Igualmente han aparecido diversos
estudios que combinan medidas objetivas y subjetivas
y comentan la dificultad de aplicar estdndares de ac-
cesibilidad, sin observar usuarios reales. Un caso es el
informe de evaluacién de la Comisién de los Derechos
de las Personas con Discapacidad sobre varias webs en
Reino Unido en 2004, en donde hay diferencias entre
los resultados obtenidos siguiendo estdndares y casos
donde se trabaja con usuarios reales (citado por Serrano
y Turré, 2008).

La ensefianza del disefio desde la perspectiva
social

Hablar de aprendizaje significa un proceso de apropiacién
de conocimientos por parte de estudiantes y profesores,
ligado profundamente a la idea de descubrir, interpretar
y argumentar. Por otro lado, y considerando que “el cono-
cimiento no permite por si solo resolver todos los proble-
mas” (Bruner & Olson, 1973), la idea de un alumno que
aprende repitiendo y reteniendo contenidos de memoria,
no es aplicable en la ensefianza del disefio, dado el fuerte
cardcter de practica, proyecto y disciplina creativa, donde
no alcanza solamente con saber sobre los temas, sino que
es necesario ir desarrollando una habilidad o aptitud que
obliga al oficio del disefio. Esta forma del aprendizaje
mds ligado al aprender haciendo, es lo que lleva no solo
a hacer a esta reflexién sino también a plantear estrategias
que inculquen en los alumnos un pensamiento critico
y reflexivo con sus trabajos de disefio. La exploracién
en disefio a menudo busca poner a prueba las ideas y
preguntar “;Qué pasa si?” (Fallman, 2008).

Pensamos, entonces, al alumno como un futuro (actual)
disefiador, que deberd entender en las problematicas de
la conceptualizacion, el proyecto, la inclusién y la ma-
terializacién de comunicaciones de muy diversa indole
en lo que hace a su naturaleza, a sus requerimientos, a
sus condicionantes funcionales, técnicas, materiales,
histéricas, econémicas y sociales (Gorodischer, 2004,
p- 61). En cada clase o taller de diseiio el profesor debe
pensar no solamente en facilitar al alumno herramientas
précticas sino también tedricas, lo que permite aprender
a hacer pero fundamentalmente aprender a pensar. Es
decir que adquiere la capacidad de conceptualizar el
objetivo creativo y el objetivo social de la publicacién
online incluyente, aplicado en un caso concreto posible
de replicar en multiples y diferentes soportes, sean gra-
ficos y/o audiovisuales.

La préctica de la enseflanza de disefio moderno en su
planteamiento sigue el mismo esquema de la solucién
de necesidades mediante la creacién de objetos, surgido
desde emblematicas escuelas como la Bauhaus, y depen-
diendo de su estudio, tanto las artes como las ingenierias
o las ciencias sociales, presentan enfoques y modelos de
investigacién diversos que han venido alimentando la
necesidad de ver el disefio de una manera diferente. Las
demandas que implican la préctica del disefio en general,
pero especialmente el grafico, hoy en dia exigen formas y
metodologias muy diferentes a las del pasado. Meredith
Davis (2008) propone algunas tendencias para lo que el
disefiador actual hace y debe conocer, como un nuevo reto
ala préctica del disefio desde la ensefianza en la academia:

e Incremento de la complejidad en la naturaleza de los
problemas de disefio.

e Transferencia del control desde los disefiadores hacia
los usuarios.

e Creciente importancia de las comunidades.

* Necesidad de trabajo interdisciplinario.

e Expansidn tecnolégica y convergencia de los medios.

Si se mira con detenimiento todas las tendencias apuntan
al concepto de inclusién y cercanfa con el usuario. Los
paradigmas planteados pueden no ser desconocidos por
los profesores de disefio y de hecho para los profesionales
disefiadores actuales, pues es casi obligatoria la necesidad
de adaptacidn a los mismos en la practica del disefio. La
discusidn se plantea entonces desde estructuras curricu-
lares que en la ensefianza del disefio involucren cambios
metodoldgicos orientados a estos nuevos escenarios de
préctica del disefio y den la nocién de una dimensién
metodoldgica viable, protagénica en el programa acadé-
mico que estime la inclusién como un pardmetro.
Bonsiepe (2010) menciona la introduccién de actividades
de investigacién con la intencién de aprender a construir
conocimiento proyectual y un incremento en la lectura; y
si tenemos en cuenta las observaciones sobre disefio in-
clusivo - universal, desde luego que el usuario va incluido
casi que obligatoriamente derivando en un proceso de
investigacidon real, lo cual es imperativo en los curriculos
de disefio que estdn ain por escribirse, porque como se
ha dicho en repetidas ocasiones, el tema de la inclusién
en disefio se ha tomado como una préctica lejana en los
talleres creativos de las clases de disefio web.
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Se puede inferir la necesidad de fortalecer la produccién
de disefio incluyente, pero no de manera operativa, sino
basada en la conceptualizacién a partir de la lectura
del usuario y el refuerzo teérico, para asi fortalecer el
discurso en la préctica del disefio. En 2011, cuando el
profesor Bonsiepe recibe su titulo Doctor Honoris Causa
en la Universidad Auténoma Metropolitana de México,
expone en su conferencia la necesidad de formacién de
capacidades cognitivas, lo cual poco ha sido tenido en
cuenta por la academia del disefio debido, segtin él, a
“corrientes anti-intelectuales” (Bonsiepe, 2011, p. 3).
En el mismo discurso menciona la importancia de una
formacién para disefiadores orientada a problemas, los
cuales, entendidos desde la accesibilidad, exponen una
buena cantidad de proyectos, que anticipan una revo-
lucién del papel del estudiante, el profesor y el usuario
dentro de un aula de clase. “Solamente la formacién de
capacidades cognitivas permitird al disefiador enfrentar
el contenido, la cuestién central de los medios digitales”,
agrega.

Tomds Maldonado (2004) también cuestiona el ejercicio
de la profesién del disefio a partir de dos interrogantes:
$Qué se entiende por proyectar hoy? Y ;Qué se debe pro-
yectar hoy? Aunque el documento tiene mds de 10 afios,
sus interrogantes contintan vigentes. Segin Maldonado,
el disefio hoy en dia debe responder a la dindmica de la
humanidad; el cambio es rdpido y constante. Y asi, el
discurso del disefio debe corresponder a ese cambio en
la sociedad, pero no podemos suponer que el disefiador
serd el héroe salvador de todos los problemas futuros de
lainclusién. Por el contrario, el disefiador debe entender
la dimensién de lo que significa inclusién, universal y
aprender a reconocer la manera en que los resultados de
su préctica pueden convertirse en factores de cambio.
El discurso de disefio hoy en dia se replantea desde la
mirada de la sustentabilidad social, entendiendo este
concepto segin Maldonado como: “el grado de corres-
pondencia entre los productos con las prioridades estra-
tégicas que cada sociedad democrética se plantea (o se
tendria que plantear) con el fin de resolver sus problemas
sociales mds urgentes” (Maldonado, 2004, p. 21).

Sanin (2008), en su articulo Perspectivas del Diserfio en
las Universidades Colombianas, identifica algunas mi-
radas sobre las cuales deberia dirigirse la educacién en
disefio y que, precisamente, involucran en gran medida
la observacién del contexto, segtin lo expresado por
Bonsiepe anteriormente.

Estas lineas buscan, dentro de la préctica del disefio, as-
pectos mucho més coherentes a un contexto real y actual.
Son dos de ellas las que 1laman la atencién:

¢ De lo técnico a lo social
¢ El disefio sustentable

El tema del disefio social desde el curriculo ain es un
tema por entender, pues existen varios programas que,
intentando responder a la politica educativa de proli-
feracién de técnicos y tecndlogos especializados en lo
operativo, priorizan el uso de software sobre la concep-
tualizacién social, estimando muy poco a las personas y
su experiencia de uso o navegacién. Sanin (2008) men-
ciona la existencia de un desarrollo proyectual dirigido

Comunicaciones enviadas para Actas de Disefio

a entender y atender las problematicas sociales pues,
parafraseando al autor, los planes de estudio no logran
ser impactados con contundencia por los contenidos del
disefio social. “Cuando aparecen lo hacen de forma pasiva
o bajo la coordinacién de departamentos académicos
externos a los de disefio, relacionados la mayoria de las
veces con la formacién humanista” (Sanin, 2008, p. 250).
Uno de los objetivos del disefio social que podria cumplir
el curriculo es la priorizacién de las capacidades de las
personas y en segunda o tercera etapa, los funciona-
mientos de los objetos virtuales (Alkire, citado por Oos-
terlaken, 2009, p. 92). De esa manera valoramos la libre
eleccién y serd un plus en la formacién integral de los
disefiadores que hoy estdn méas preocupados por dominar
la mdquina que analizar el impacto de sus productos web
de cara al usuario final. Sin embargo, tampoco se desco-
noce la presién que ejerce el mercado cuando, dentro del
modelo capitalista, se percibe a los centros educativos
como surtido de profesionales y disefiadores précticos,
donde lo que importa es la rapidez de la entrega. Esto no
necesariamente rifie con la accesibilidad de un disefio
web, pero se sabe que este ejercicio toma més tiempo y
estudio que el simple acto de “cometer disefio”. Mar-
golin distingue dentro del disefio social la funcién que
desarrolla el mercado y explica que desde esa mirada no
se toman poblaciones o comunidades que poco aportan
como consumidores, refiriéndose a las personas con bajos
ingresos o con necesidades especiales debido a la edad,
la salud o sus limitaciones fisicas (Morgolin, 2012, p. 66).
Dicho de otra manera, este tipo de ejercicios del disefio
aun no cuentan con la popularidad que se espera porque
no son de “buena clientela” y podrian arriesgar la cartera
creativa de agencias y entidades, como si las personas,
los usuarios finales, no fueran la fuente de recursos e
inspiracién de todas las facetas del disefio.

Sigue abierta la discusién sobre los poderes especiales
que se deben desarrollar a la hora de conectar temas
sobre tecnologfa, programacién y herramientas infor-
madticas con las personas. La tesis que se maneja es que
se involucre al usuario final con diferentes limitaciones
y diversidades fisicas, pero sobre todo las visuales, para
que con su ayuda, los estudiantes de disefio web logren
entender que no todo se reduce a la publicacién de una
imagen en una pantalla.

Explicar cédigo incluyente

Una de las novedades que trae la ensefianza del disefio
web es la programacién informaética, lo que implica de-
finir la manera en que el grafico se ilustra con érdenes
algoritmicas. La etiqueta <img> del cédigo de programa-
cién HTML tiene su espacio especial dentro del proceso
de ensefianza aprendizaje, pues ha acompafiado durante
buena parte de la historia moderna al hipertexto. Dentro
de la programacion existe una cantidad significativa de
etiquetas que estdn pensadas para ser accesibles, pero
el propésito de tomar la etiqueta de archivos de imagen
y enseiiarla es porque su uso es un referente dentro del
disefio web y paradéjicamente su uso es el mds inacce-
sible. Esta etiqueta tiene atributos como src, en donde
se debe colocar la ruta de ubicacién del archivo grafico;
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alt y title son otros dos atributos de img para colocar la
descripcién de la imagen.

Aunque para muchos profesores, disefiadores web y
estudiantes esto serd algo bdsico, aqui se encuentra un
problema cuando se subestima la explicacién de escribir
tal descripcién. Los lectores de pantalla toman el con-
tenido de las etiquetas Alt y Title y leen a quienes estdn
frente a la pantalla. Esa descripcién tiene diferentes
niveles descriptivos que no necesariamente son los que
harfa un usuario final.

Cuando un fotdgrafo captura una escena en una calle
de alguna ciudad, el momento de obturacién define
asuntos como encuadres, planos, profundidades, colores
y personajes, entre otros elementos. Esa foto tiene su
propia narracién. Una calle que podria tener elementos
como hidrantes, ventanas, carros, personas y mds figu-
ras que enriquecen la calle y que podria ser de Bogotd
o de cualquier otra ciudad del mundo. Este discurso
semdntico serd interpretado a su manera por quien de-
cida escogerla, para hacer parte del conjunto de pégina
web. Supéngase por un momento que se cumple con el
diligenciamiento de los atributos Alt y Title dentro del
cédigo, la descripcidn literaria en un amplio resumen
diciendo algo asi como “foto de calle de ciudad” obviard
elementos que estdn dentro del cuadro de imagen como
los hidrantes, las ventanas; aspectos semdnticos como
encuadres, planos y colores.

Herndndez y Mendiluche (2009, p. 244) proponen tres
momentos en la técnica de audiodescripcién, que pueden
ser utiles para entender mejor la problemaética de la ense-
fianza de la imagen en el disefio web accesible. El primero
de ellos es un proceso interlingtiistico, que busca trabajar
los conceptos propios del idioma que se esté escribiendo,
de tal forma que el usuario escucharé el resultado final
y encontrard un contexto propio y una coherencia na-
tural con su lengua (sin mencionar la dindmica web de
varios idiomas). El segundo es el intersemiético, que se
refiere a la manera como se define el valor icénico de los
elementos dispuestos en la pantalla y que muchas veces
hacen parte de un juego interactivo para que el usuario
los descubra, pues quien redacta el texto (Disefiador
web) que serd leido posteriormente (lector de pantalla),
debe realizar una descripcién adecuada. ;Qué significa
un dibujo de casa puesto en la parte superior izquierda
de la pantalla? O ;Por qué se recomienda ubicar el logo
de la compaiifa en la parte superior izquierda de la hoja
web? Estas practicas estdn asociadas a las preferencias
de miles de usuarios que han buscado en su conducta de
lectura esa esquina como la més importante (Usabilidad).
El tercer proceso que debe tenerse en cuenta es el intra-
lingiifstico, que se refiere a los detalles del signo original.
Se trata de detalles que estdn puestos dentro del marco de
imagen y que pareciera que no hacen parte del relato bé-
sico, como por ejemplo la descripcién de elementos sobre
muebles, el decorado de un cuarto o la descripcién de un
lugar/region, por donde estd caminando el protagonista.
Finalmente, dentro de la practica educativa y la propia
del disefio web, es necesario reconocer que se vive una
dependencia tecnolégica sin precedentes. Es reiterativo
el tutorial informadtico por parte de los profesores en los
cursos de disefio y cémo se sobrepone a la conceptuali-
zacioén creativa y del uso de herramientas. También es

importante resaltar que el uso del software especializado
en las clases de diseflo web es casi obligatorio, lo que
cautiva la atencién de los futuros disefiadores y quita
importancia a aspectos que estdn fuera de la pantalla,
como el usuario.
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Abstract: The conditions and difficulties experienced by the teaching-
learning process in the classroom when interpreting concepts such as
inclusion and accessibility can be an opportunity to establish them
as parameters of graphic design on the web based on usability. This
could mean a redefinition of the role of teachers, students within
a classroom or a web design workshop. The following article of
reflection presents an analysis on the possibility of integrating end
users in this process, taking into account the visual experience as
a preponderant sense, with special emphasis in people with this
limitation. The article also tangentially addresses the field of social
design as a framework to justify inclusion. In the end, some of the

problems about the teaching of inclusive web codes are illustrated.

Keywords: Accessibility - web design - teaching - learning - social

design - limitation - diversity - inclusion.

Resumo: As condigdes e dificuldades que vive o processo de ensino-
aprendizagem na classe ao momento de interpretar conceitos como
inclusdo e acessibilidade podem ser uma oportunidade para estabelecé-
los como parametros de design grafico na web a partir da usabilidade.
Isto poderia significar uma redefinigdo do papel do professor, estudante
dentro de uma classe ou uma oficina de design web. Este artigo apre-
senta uma andlise sobre a possibilidade de integrar usudrios finais
neste processo, tendo em conta a experiéncia visual como sentido
preponderante, fazendo énfase em pessoas como esta limitagdo. O
artigo também aborda tangencialmente o territério do design social
como quadro de trabalho para justificar a inclusdo. Ao final se ilustra

parte da problemética sobre o ensino de c6digos web inclusivos.

Palavras chave: acessibilidade - design web - ensino - aprendizagem

- design social - limitagdo - diversidade - inclusdo.
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