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Guia para proyecto de grado

Maestria en comunicacion
y creacion interactiva

:
JAVERIANA

Este documento es una guia que tiene como objetivo direccionar de manera general la estructura y elementos de un proyecto
de corte interactivo. Esto incluye Apps, software, desarrollos, etc.

DISENOS INTERACTIVOS

TIiTULO DEL Voces que conectan: diseio y validacion de un prototipo de plataforma interactiva estéticamente accesible
PROYECTO para promover la reflexion sobre la participacion social de personas con discapacidad visual en Cali.

ESTUDIANTE(S) Yuly Carolina Aguilar Gomez

Primera parte

ELEMENTOS PREVIOS

INTRODUCCION

Presente un panorama breve y claro del problemay del contexto en el que surge la propuesta. Para tal fin, describa

el contexto (sector, territorio, comunidad, industria cultural o educativa) y la situacion actual. Defina el problema o
necesidad comunicativa y a quién afecta (audiencias implicadas). Delimite el alcance (temporal, geografico y tematico).
Maximo 500 palabras.

El presente proyecto denominado "Voces que conectan: disefio y validacion de un prototipo de plataforma interactiva estéticamente
accesible para promover la reflexion sobre la participacion social de personas con discapacidad visual en Cali" surge en el contexto
del sector de las industrias creativas y culturales digitales, especificamente en el territorio de Santiago de Cali.

Esta iniciativa surge ante la necesidad de mitigar dos problematicas: por un lado, la ausencia de entornos digitales que, desde su
origen, combinen el disefo estético y accesible con narrativas que fomenten la reivindicacién social de esta comunidad; por otro lado,
la brecha cultural que limita su visibilidad como ciudadanos competentes.

Esta situacion impacta a dos grupos concretos: las personas con discapacidad visual, quienes enfrentan barreras cotidianas para
acceder a contenidos digitales y ejercer su derecho a la participacién; y la poblacion general sin discapacidad, que carece de referentes
que le permitan comprender y valorar la diversidad funcional desde un enfoque de derechos.




La situacion actual evidencia que, a pesar de los avances normativos y de politicas publicas, persiste una brecha significativa en la
sociedad. El desafio que se aborda no solo es econémico, social y politico, sino también cultural: el desconocimiento generalizado
hacia las personas con discapacidad alimenta imaginarios capacitistas, los cuales terminan repercutiendo en su reconocimiento y
participacion en la sociedad

Por esta razén, la importancia de este trabajo radica en que pretende desplazar estas narrativas hacia escenarios de empoderamiento
y reivindicacion, demostrando que el diseno estético y accesible es viable y puede funcionar como un eje narrativo y técnico. Ademas,
este proyecto busca generar un precedente de innovacion social en Cali, en coherencia con el reconocimiento de la ciudad como
Distrito Especial de Ciencia, Tecnologia e Innovacion.

En ese marco, el proyecto se concentrara en Santiago de Cali en términos geograficos, abordara exclusivamente el diseno y la
validacion de un prototipo navegable estéticamente accesible en lo tematico, y se limitara a una fase inicial de creacion y prueba
empirica con usuarios en lo temporal, sin que ello implique el desarrollo de una plataforma funcional plenamente operativa. De este
modo, la propuesta responde directamente a la necesidad comunicativa planteada: ofrecer un ecosistema digital que, desde su origen,
combine accesibilidad, estética y narrativas capaces de promover la reflexion y la participacion social de las personas con discapacidad
visual en Cali.

JUSTIFICACION

Argumente la pertinencia del desarrollo de un proyecto de corte interactivo. Explique las razones por las que un diseiio
interactivo es la via adecuada para abordar la problematica. Fundamente con evidencias: datos del contexto, referencias
tedricas/profesionales, casos similares. Alinee la propuesta con los objetivos formativos de la Maestria y con impactos
esperados (sociales, culturales, educativos, econémicos). Maximo 500 palabras

Desarrollar un ecosistema interactivo para abordar la participacion social de las personas con discapacidad visual en Cali no es solo
una eleccion técnica, sino una necesidad metodoldgica. Esta propuesta permite construir un ecosistema que integra los principios de
diseno estético accesible para que sean el eje central de la experiencia, transformando al usuario de un espectador pasivo a un

participante activo que conecta profundamente con el mensaje.

La pertinencia social del proyecto se consolida al establecer una narrativa basada en identidades discas reales, alejada de los viejos
imaginarios de lastima. Por lo tanto, este proyecto no intenta hablar sobre la discapacidad, sino mas bien sobre la reivindicacién en el

acceso a la cultura y la tecnologia como un derecho social y politico.

Esta decision metodologica responde a una realidad territorial que no podemos ignorar: segin el DANE (2026), la desocupacion en
personas con discapacidad alcanza el 9,7%, superando el 7,8% de la poblacién sin discapacidad. Sin embargo, el desafio va mas alla de
las cifras, pues radica en una brecha cultural donde el desconocimiento social limita su visibilidad como ciudadanos competentes. Ante
este panorama, el ecosistema interactivo surge como una herramienta de innovacién social y un puente necesario para transformar

estas realidades en escenarios de participacion y reconocimiento pleno.

Es precisamente en el plano social y cultural donde se pretende transformar estas percepciones ciudadanas, desplazando las narrativas
inclusionistas y asi reivindicar la discapacidad como una posibilidad de vida. En lo educativo, la propuesta promueve la reflexion a
través de la practica; mas alla de los aspectos técnicos, el proyecto funciona como un entorno pedagogico que demuestra como los
estandares de accesibilidad aplicados desde el origen del diseiio, fomentan las condiciones necesarias para la participacién y la plena
autonomia de los usuarios. Esta perspectiva cobra sentido frente a lo expuesto por Rodriguez y Garcia (2010), quienes advierten que

los medios digitales albergan una carga latente de desigualdad cuando su disefio exige una alta participacion sin considerar las barreras




del usuario, transformando herramientas educativas en factores de exclusion. De este modo, el ecosistema educa a través del

ejemplo, rompiendo dicha barrera desde la raiz.

A nivel Territorial, el proyecto busca generar un precedente de innovacion social que contribuya a la participacion y al fomento de la
igualdad de oportunidades. Esto se materializa a través de las industrias creativas, aprovechando que Cali se ha consolidado como
centro estratégico en el suroccidente colombiano, gracias a su reconocimiento como Distrito Especial de Ciencia, Tecnologia e

Innovacion (Alcaldia de Santiago de Cali, 2024).

La pertinencia del proyecto se sustenta en el analisis de referentes nacionales e internacionales que permiten ubicarlo en un contexto

tanto global como local. Es vital reconocer que Cali ya cuenta con esfuerzos valiosos, como el programa Cali Incluyente de la

Secretaria de Bienestar Social (Alcaldia de Santiago de Cali, 2024) y el programa Cultura para Todos de la Secretaria de Cultura.
Asimismo, la biblioteca Departamental Jorge Garcés Borrero y la sala Jorge Luis Borges han implementado espacios y proyectos clave

sobre inclusion (Gobernacion del Valle del Cauca, 2024).

Frente a este panorama, la propuesta se aleja de la iniciativa internacional Notes on Blindness, la cual, aunque logra una inmersion
admirable, mantiene al usuario en un consumo pasivo. Por el contrario, toma como referentes los trabajos de Kuanji y RTVCPlay para
proponer una arquitectura interactiva que trasciende la oferta capacitista local, fomentando la prosumicion, el empoderamiento y la

transformacion del acceso a la informacion y a la cultura.

OBJETIVO GENERAL

Presentacion de la meta general del proyecto conectada directamente con el problema identificado.

Promover la reflexion sobre la participacion social de las personas con discapacidad visual en Cali, a través del diseno y validacion de
un prototipo de alta fidelidad de la plataforma voces que conectan, que integre principios de diseio estético accesible.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Presentacion de las metas operativas que desglosan el objetivo general y ordenan el trabajo por fases. Maximo 3.

Fase de diagnostico y empatia: |dentificar las necesidades e identidades y experiencias de vida de las personas con
discapacidad visual en Cali, mediante metodologias de disefio centrado en el usuario, con el fin de fundamentar un enfoque de
empoderamiento y participacion social que trascienda el modelo capacitista.

Fase de disefio y arquitectura de interaccién: Estructurar el ecosistema interactivo mediante un mapa de navegacion y
un User Journey que articule el transito del usuario por los diferentes puntos de contacto (QR, web y canales complementarios),
con el fin de consolidar un entorno basado en principios de diseno estético accesible (contraste, tipografia, organizacion visual)
como eje central de la experiencia.

Fase de prototipado y validacion: Validar la usabilidad y claridad del mensaje de inclusion mediante pruebas con personas
con y sin discapacidad visual, a partir del desarrollo de un prototipo navegable de alta fidelidad (con herramientas no-code) que
aplique principios de diseho estético accesible.

RUTA METODOLOGICA

Definicion de las fases, herramientas, métodos del recorrido respecto a la relacion con el cumplimiento de los objetivos
propuestos. Se debe tener en cuenta fases del proceso, la seleccion o creacion de las herramientas para la recoleccion de




datos; la seleccion o creacion de las herramientas de analisis de los datos recogidos; y el planteamiento de los procesos
para la creacion (como se hara el producto). Maximo 1500 palabras.

El ecosistema interactivo de voces que conectan nace del siguiente interrogante ;Como disefar un prototipo de una plataforma digital
estéticamente accesible y que promueva la reflexion sobre la participacion social de las personas con discapacidad visual en Cali? Para
ello, se planted una ruta metodologica que contiene tres fases y sigue el enfoque de Diseiio Centrado en el Usuario (DCU) y el
Diseno Inclusivo. Cada fase se encuentra alineada a una meta operativa relacionando las herramientas de andlisis y creacion, sin dejar
de lado nuestra meta general que es el objetivo central del proyecto: Promover la reflexion sobre la participaciéon social de las

personas con discapacidad visual en Cali, a través de un prototipo estéticamente accesible.
FASE |: DIAGNOSTICO Y EMPATIA

La primera accién importante fue iniciar con la identificacién de las necesidades, identidades y experiencias de vida de las personas
con discapacidad visual en Cali, para llegar a ello, se combiné dos métodos de recoleccion de datos. En primer lugar, se realizaron
entrevistas a profundidad a ocho personas (dos mujeres), con edades de entre los 20 a 40 afos y de los cuales cuatro de estos tienen
una discapacidad visual. La guia de entrevista se estructuré en cinco bloques: contexto humano, barreras digitales, lo narrativo e
interactividad. Se tuvo muy presente las respuestas sobre las ayudas técnicas, atajos de teclado y lectores de pantalla mas usados por

los participantes. (Ver anexo 1)

También, se realizé un cuestionario auto gestionable (Google Forms) de preguntas de seleccion multiple y algunas abiertas, a cuatro
de los ocho entrevistados sin discapacidad, y asi contrastar sus conocimientos sobre narrativas de personas con discapacidad en la
ciudad. Ademas, se plante6 una ficha de caracterizacion que fue usada en el primer acercamiento con los entrevistados, que recogian

algunos datos sociodemogrificos, tipo de discapacidad, nivel de vision, ayudas técnicas y familiaridad tecnologica. (Ver anexo2)

Para llevar a cabo el andlisis de los datos se transcribieron las entrevistas y se separo la informacion en categorias como: dispositivos
(celular, PC), herramientas de acceso (Jaws y NVDA, IA, lupas), accesibilidad, barreras (botones sin etiquetar, falta de encabezados),
facilitadores (modo oscuro, compatibilidad con lectores), formatos preferidos (audio y video corto) e interaccion deseada
(comentarios de voz, foros). También se construyd un mapa de empatia que agrupaba frases textuales de los usuarios en seis
columnas: ;Qué piensan y sienten?, ;Qué oyen?, ;Qué ven?, ;Qué dicen y hacen?, puntos de dolor y deseos. Por dltimo, se realizé una

tabla de perfiles para visualizar la diversidad de los participantes. (Ver anexo 3)

De este modo, esta fase nos permitié obtener algunas conclusiones previas como por ejemplo que las personas ciegas abandonan
rapidamente paginas web con botones sin etiquetar o encabezados desordenados, que el audio es el formato que podria promover la
mayor participacion posible en los entornos interactivos. Finalmente, se evidencio una gran brecha de conocimiento en la poblacion

general sobre la diversidad funcional!, estos hallazgos nos ayudaron a avanzar a la siguiente fase.
FASE 2: DISENO Y ARQUITECTURA DE INTERACCION

Una vez se obtuvo el andlisis de los datos en la fase anterior, el siguiente paso fue disenar el ecosistema interactivo, la meta operativa
se basaba en plantear un mapa de navegacién y un User Jorney que articulara los puntos de contacto (codigos QR, web y redes

sociales), teniendo en cuenta los principios de diseno estético accesible (ratio minimo de contraste 4.5:1), tipografia (Atkinson

! Ministerio de Justicia y del Derecho. (s. f.). https://www.minjusticia.gov.co/programas-co/justicia-transicional/Paginas/OJTC-Enfoque-
Discapacidad.aspx



hyperlegible, disenada por el instituto de Braille, con el fin de mejorar la legibilidad y comprension de las personas con baja vision) y

organizacion jerarquica visual entre otros. (Ver anexo 4)

Las herramientas de creacion fueron digitales y colaborativas, se usé MIRO para disefar el mapa de navegacion estableciendo una
jerarquia estructural y visual clara por encabezados, pensando en la experiencia de usuario de las personas que usan lectores de
pantalla. También se definieron secciones como Nosotros (que plantea mision, vision y valores), Historias (seccion que contiene audio
y video con subtitulos CC y, ademas, interpretacion en LSC), Comunidad (simulando un espacio de foro tipo Reddit), un espacio de
juego interactivo que invita a los usuarios a conocer las barreras que enfrentan dia a dias las personas con discapacidad, y una seccion

de talleres y eventos para que participen y se inscriban. (Ver anexo 5)

Asimismo, se disené un User Jorney que comparaba el estado actual de frustracion — el usuario entra a una web inaccesible, no
encuentra lo que busca y lo abandona — con el estado deseado, navega por los distintos canales, consume una historia en audio

video, deja un comentario y regresa a la plataforma —. (Ver anexo 4)

Ademas, para garantizar la mayor accesibilidad posible desde el origen del disefio del prototipo, se tuvieron en cuenta los estandares
de la WCAG 2.1 en sus niveles A, AA, AAA para el aspecto estético y visual. También se contemplaron herramientas de apoyo que

garantizan el acceso a los contenidos para personas con discapacidad permanente o temporal.

Principios Nivel A
Perceptibilidad e Textos alternativos (videos, texto, audio).
e Videos y audios: alternativas, subtitulos.
e Contraste colores.
e Tamano y tipo de letra recomendados.
Operabilidad e Titulos y enlace.
e Orden de elementos y tabulacion.
Robustez e Interfaz de usuario
Principios Nivel AA
Perceptibilidad e Subtitulos en videos en directo
e Textos ampliacion y contrastes
Operabilidad e Ubicacién del usuario en la Web
e Enlaces descriptivos.
Principios Nivel AAA
Perceptibilidad e Lengua de senas

Por lo tanto, las plataformas que se establecieron como canales complementarios al prototipo también cuentan con herramientas de
accesibilidad integradas que potencian la autonomia y experiencia de los usuarios con los contenidos. Esto no solo facilita el acceso,

sino que potencia el rol de usuario como prosumidor.

FASE 3: PROTOTIPADO Y VALIDACION




Finalmente, la dltima fase tenia como meta operativa desarrollar un prototipo navegable de alta fidelidad usando herramientas no —
code y validar su usabilidad y claridad del mensaje con usuarios reales. El proceso se organizé en tres momentos: disefio, pruebas de

usabilidad e iteracion.

Disefio y construccion del prototipo: Se eligio Canva como herramienta no-code para disenar el prototipo de la plataforma,
estratégicamente porque permite disenar de manera intuitiva, rapida (mediante arrastre) y sencilla, sin necesidad de conocimientos
previos, ni uso de codigo, ademas de su amplia variedad de plantillas predisenadas que sirven de apoyo como guia visual para lograr un

diseno estético y funcional.

Otras herramientas como Figma, Hostiger o Wix, resultaban tener un nivel de complejidad superior. Haber optado por alguna de
estas habria implicado una curva de aprendizaje mucho mas extensa, lo que retrasaria el desarrollo del proyecto. Aunque Canva tiene
limitaciones técnicas frente a otras plataformas, las funcionalidades que ofrece logran alcanzar los objetivos estéticos del proyecto,

para un primer nivel de desarrollo.

Una vez seleccionada la herramienta de diseno, se construyeron las paginas clave: inicio, nosotros, historias y comunidad. También se
establecié un ment fijo en miga de pan que reduce el esfuerzo cognitivo y orienta espacialmente al usuario, y se aplicé una paleta de
colores de alto contraste que refleja una estética visual, grafica, moderna y llamativa. Los elementos interactivos (botones,
formularios) se disefaron para ser accesibles y, en lo posible, operables con lectores de pantalla y teclado, siguiendo las

recomendaciones de la WCAG 2.1.

Prueba de usabilidad: Se seleccionaron 5 participantes que reflejaban la diversidad del publico objetivo: una persona con ceguera
total (usuario de Jaws), una persona con baja vision (usuario de lupa digital), una persona con discapacidad fisica (usuaria de teclado) y
dos personas sin discapacidad. Cada uno realizé tareas especificas (encontrar una historia, cambiar el tamano de la letra, encontrar
contenido especifico) mientras se registraba su interaccion. Al final, respondieron a un cuestionario de usabilidad adaptado del
instrumento USE (Utilidad, Satisfaccion, Facilidad de Uso y Aprendizaje) con preguntas cerradas en escala Likert y preguntas abiertas

sobre dificultades, posibles mejoras y claridad narrativa. (Ver anexo 6)

El analisis de los resultados reveld que los usuarios no observaron utilidad en los guias, dado que estos estan estaticos en el prototipo,
también fue confuso su rol cuando el usuario usa lector de pantalla. Por otra parte, se expreso la importancia de revisar la
organizacion visual del meni fijo en la interfaz del celular. Ademas, se revelaron otros hallazgos importantes: la falta de encabezados
para mejorar la fluidez de la navegacion (ya corregidos), y bloqueos en la navegacion por teclado debido a la limitacién de Canva para

configurar etiquetas y jerarquias hl, h2, h3 por cédigo HTML, estos bloqueos se corrigen a través de codigo.

Teniendo en cuenta los resultados de las validaciones, se han definido algunas acciones de iteracion prioritarias para corregir los
problemas detectados. Estas acciones se implementaran en una posible segunda version del prototipo, donde se podra realizar las
configuraciones faltantes en la versién actual y que seran probadas nuevamente con al menos tres usuarios con discapacidad visual.
Este proceso nos ha mostrado que el diseno estético accesible no se logra solo con estdndares técnicos. Aun asi, la plataforma sigue
siendo un prototipo en evolucion, pero ya tiene una ruta clara y validada para convertirse en un ecosistema digital donde todas las

personas participen activamente en condiciones de igualdad.

Segunda parte
FORMATO

El formato es la naturaleza mediatica o expresiva que tendra el proyecto. Determina como se materializa la propuesta




1. Definir el formato

Analice las caracteristicas de su pregunta de investigacion o de creacion y determine qué tipo de experiencia requiere
para ser explorada o comunicada. Relacione el formato elegido con la forma de interaccion esperada con la audiencia:
Zpropone una experiencia de inmersion, contemplacion, participacion, dialogo, memoria colectiva, o experimentacion
ludica?

Describa con precision el formato o medio principal que empleara (aplicacion, instalacion, videojuego, experiencia web,
entorno inmersivo, obra performativa, etc.), sus caracteristicas expresivas y los elementos interactivos o comunicativos
que lo definen. La descripcion debe mostrar como el formato se articula con el enfoque investigativo y creativo del
proyecto. Maximo 500 palabras.

Al plantearse la pregunta de investigacion-creacion para el proyecto voces que conectan —;como disehar un prototipo de plataforma
digital estéticamente accesible que promueva la reflexion sobre la participacion social de las personas con discapacidad visual en Cali?
Se dedujo que no podia ser resuelta a través de un producto estatico o una experiencia netamente informativa. Por lo que se requeria
en cambio una experiencia basada en la participacion, en donde los usuarios no solo fuesen receptores de informacion, sino sujetos

activos.

La propuesta se aleja de una participacion pasiva y mas bien propone la construccién colectiva, alineada a las historias y experiencias de
las personas con discapacidad: no se trata de disefnar para ellos, sino con ellos. Por lo que el formato elegido es una experiencia web,
su caracteristica principal es el disefo estético accesible integrado como eje técnico y narrativo. Esto se vislumbra en: uso de contraste,
lectura facil, jerarquias visuales, uso de encabezados, tipografias accesibles, textos alternativos entre otros. Los requerimientos antes

mencionados no se limitan a un requisito técnico o funcional, si no que hacen parte de la narrativa de participacion social.

La interaccion esperada con la audiencia se ha estructurado a través de las siguientes secciones y elementos interactivos establecidos

en la experiencia web.

Desafio ludico: un tablero interactivo que propone retos sobre diferentes formas de percibir el entorno. Busca una exploracién ludica

que haga visibles las barreras invisibles que enfrentan las personas con diversidades funcionales.

Espacio de Cocreacion: se invita al usuario a responder la pregunta ;como habitar un mundo sin barreras? Las respuestas se convierten

en un contenido vivo dentro de la web.

Sentido de comunidad: funciona como un “muro” donde los usuarios comparten pensamientos, experiencias. Fomenta la participacion

y la memoria colectiva.
Historias y entrevistas: Se espera una escucha activa que permita el reconocimiento de identidades discas.

Difusién de eventos locales: busca conectar con el territorio y promover la asistencia real a talleres y eventos que problematizan la

participacion social de personas con discapacidad visual.
Canales: YouTube y Spotify: permiten explorar contenido que expande la narrativa.
Declaracion de accesibilidad: ofrece transparencia, confianza y un canal de retroalimentacion.

De esta manera, el formato web se une con el enfoque investigativo y creativo del proyecto. La plataforma no se plantea como un
contenedor de informacién sino como un autentico laboratorio de participacion ciudadana. En ella la reflexién sobre la participacién

social de las personas con discapacidad no se expone de manera lejana: se construye, se comparte entre quienes la habitan. El proyecto




indaga sobre el disefo estético accesible, entendido como un diseno que empodera y la web se convierte en el campo de prueba: un

espacio donde todas las voces pueden conectarse.

2. Justificacion del formato

La justificacion constituye el puente entre la pregunta de investigacion y el lenguaje creativo. Explique por qué el formato
seleccionado es el medio mas pertinente para explorar, responder o visibilizar el problema que aborda el proyecto.

Relacione directamente el formato con los objetivos especificos, mostrando como cada uno encuentra en el formato un
mecanismo de indagacion, experimentacion o verificacion. Argumente las ventajas del formato elegido en términos

de experiencia de usuario, potencial expresivo, alcance comunicativo, profundidad narrativa, impacto cultural o social, y
coherencia con la naturaleza del fenomeno que se investiga. Concluya evidenciando la correspondencia entre formato,
metodologia y resultados esperados. Maximo 300 palabras.

La plataforma web es el formato mas pertinente para promover la participacion social de las personas con discapacidad porque
desplaza la investigacion-creacion a una experiencia interactiva situada. A diferencia de una maqueta estatica o un documento
académico, permite explorar la problematica desde las vivencias del usuario visibilizando barreras y oportunidades que solo surgen en

la interaccion real.

Por lo tanto, de la experiencia web con los objetivos especificos del proyecto es directa. En la fase de diagnéstico, la web funciona
como un espacio donde se expone necesidades e identidades de personas con discapacidad visual a través historias compartidas y
discusiones con la comunidad. Por otra parte, los espacios de comunidad y Cocreacién permiten identificar necesidades mediante la

participacion real.

En la fase de disefio y arquitectura, se valida el mapa de navegacion no lineal mediante la arquitectura interactiva del prototipo,
donde los puntos de contacto (QR, canales complementarios) se prueban en su fluidez haciendo del disefo estético accesible

(tipografia, organizacion visual, paleta de colores, contraste) un eje verificable no solo declarativo. (Ver anexo 5)

En la fase de prototipado y validacion, el prototipo web (construido con herramienta no-code) funciona para la realizacion de
pruebas de usabilidad con usuarios con y sin discapacidad visual evaluando la claridad del mensaje y el diseno estético accesible,

generando evidencias empiricas.

Por ende, las ventajas de usar el formato elegido son multiples: ofrece una experiencia de usuario interactiva y respetuosa, un
potencial creativo/expresivo que comunica a treves de la accion y un alcance social al demostrar que el diseno estético accesible es
viable. En coherencia con el eje central de la investigacion participacion social, el prototipo no solo representa, sino que convoca a la
interaccion. De este modo el formato, la metodologia y los resultados esperados se unen: el prototipo validado es a la vez una
herramienta de diagnostico, laboratorio de diseno y evidencia de que el empoderamiento es posible mediante es posible mediante

ecosistemas digitales estética y funcionalmente accesibles.

En conclusion, existe una correspondencia directa entre la experiencia web que permite la interaccion, la metodologia de diseno
centrado en el usuario que tiene en cuenta a las personas con discapacidad en cada fase y los resultados esperados, un prototipo

validado que promueve la reflexion. Las tres confluyen hacia una misma meta: la tecnologia como puente para la participacion social.

3. Marco conceptual y referentes de creacion

Presente los fundamentos conceptuales, teoricos y proyectuales que orientan el desarrollo del proyecto. Su propdsito
es conectar el problema o la oportunidad identificada con un marco de reflexion critica y con referentes existentes que
sirvan de guia o contraste. Puede estructurarse en los siguientes componentes (maximo 1000 palabras):




- Fundamentacion teorica y conceptual: desarrollo de los conceptos clave que sustentan el proyecto (por ejemplo:
interactividad, experiencia de usuario, gamificacion, arte digital, inteligencia artificial creativa, etc.), vinculados con
los objetivos y las decisiones de disefio.

- Referentes proyectuales o de creacion: revision analitica de obras, plataformas, aplicaciones, instalaciones u otros
proyectos afines. Debe incluir una descripcion critica de su enfoque, experiencia o resultados, y explicar qué
aprendizafes o inspiraciones aportan al proyecto propio.

Este proyecto se sustenta en la comprension critica de la discapacidad, entendida no como un déficit inherente a la persona, sino como
el resultado de la interaccion entre limitaciones funcionales y barreras sociales, culturales y estructurales. Como senala Hahn (1993,
citado en Cardozo, 2022), el problema no reside en la falta de adaptacion de las personas sino en la incapacidad del entorno para
responder adecuadamente a sus necesidades. Esta perspectiva se encuentra alineada a la Clasificacion Internacional de Deficiencias y
Minusvalias OMS (1994), que define la discapacidad como una restriccion en la actividad derivada de deficiencias, pero destaca que es

la sociedad la que debe eliminar o reducir las barreras que limitan la participacion plena Rodriguez y Garcia (2010).

Justamente, esta necesidad de eliminar barreras adquiere especial importancia en el ambito de los medios interactivos, donde la
accesibilidad y la usabilidad se convierten en ejes centrales. Rodriguez y Garcia (2010), advierten que la creciente demanda de
interactividad en dispositivos digitales— como aplicaciones moviles, plataformas web y television interactiva— pueden generar una
brecha digital para las personas con discapacidad si los entornos no disenan desde el principio con criterios inclusivos. La accesibilidad
a la informacion implica que los mensajes transmitidos, lleguen a todas las personas, lo cual exige disefar pensando en la diversidad

funcional desde su origen, no como ajuste posterior.

Al igual que la accesibilidad, la interactividad y la experiencia de usuario (UX) forman pilares fundamentales del proyecto. La
interactividad se entiende como la capacidad del medio digital para establecer una accién reciproca y bidireccional con el usuario, quien
deja de ser un receptor pasivo para convertirse en un agente activo dentro de la narrativa Rodriguez y Garcia (2010). En el contexto
de las discapacidades sensoriales, la interactividad exige que los mecanismos de respuesta sean adaptables y significativos para cada
usuario. Por otra parte, la experiencia de usuario abarca el conjunto de percepciones, emociones y respuestas que surgen durante el
uso de un producto interactivo. Segun la norma ISO 9241-210, la UX incluye aspectos como la eficacia, la eficiencia y la satisfaccién,
pero en un proyecto inclusivo se ahaden dos dimensiones criticas: la autonomia (capacidad de navegar sin asistencia externa) y la agencia
(posibilidad de tomar decisiones que afecten el relato). Sevilla y Zuleta (2024), destacan que una experiencia de usuario positiva para
personas con diversidad funcional solo es posible cuando los disefadores integran la empatia y la cocreacion desde las fases iniciales.
Por esta razon la experiencia web propuesta plantea recorridos multimodales (texto, audio, video, imagen) e interacciones que

acompanan la navegacién de manera fluida.

Para lograr lo anterior, el proyecto sigue el enfoque del diseno inclusivo empatico. Sevilla y Zuleta (2024), expresan que el diseho
empatico humaniza los productos al hacer a los disenadores sensibles a las necesidades reales de los usuarios integrando la cocreacion
y reconociendo a las personas con diversidad funcional como colaboradores activos. Este enfoque propone un proceso de diseio
donde el usuario deja de ser destinatario para convertirse en cocreador, lo que garantiza que los productos creados sean relevantes,
dignos y efectivos. Por lo tanto, la plataforma interactiva que se ha planteado asume la accesibilidad como principio narrativo y técnico

y la participacion activa de los usuarios como pilar fundamental.

A continuacion, se analizara tres proyectos interactivos que abordan la inclusion de personas con discapacidad mediante herramientas

digitales y narrativas participativas, estos referentes se han tomado como guia y comparacién para el desarrollo de la propuesta.

e KUANJI: aplicacion movil para discapacidad intelectual leve: Moreno y Velazco (2017), diseharon una aplicacion movil

orientada a personas con discapacidad intelectual leve, cuyo objetivo era mejorar la comunicaciéon emocional y la interaccion




social. La herramienta se basa en la toma de fotografias digitales y su clasificacién mediante etiquetas (tags), permitiendo a los
usuarios expresar emociones de manera visual y sencilla. Este proyecto plantea que el diseno interactivo puede facilitar la
comunicacién cuando se simplifican las interfaces y se priorizan los lenguajes iconicos sobre los textuales. Para la experiencia
web planteada, KUAN]JI aporta que: la accesibilidad se logra mediante la reduccion de cargas abstractas y el uso de elementos
visuales universales. Sin embargo, este proyecto busca ir mas alla, al integrar multiples formatos narrativos (audio, texto,
video, imagen) y una arquitectura interactiva que permita a los usuarios conocer relatos completos sobre identidades y

experiencias discas.

e La Paz es mi Cuento Inclusiva: aplicacion de apoyo: Hincapié y Bolanos (2023), desarrollaron una experiencia interactiva para
dispositivos moviles como complemento al proyecto transmedia La Paz es mi Cuento Inclusiva, dirigido a ninos con
discapacidad visual y auditiva. La aplicacién incluye un dlbum de figuras digital, disefado con criterios de accesibilidad desde el
origen, que fomenta la interaccion y el engagement mediante actividades lUdicas y narrativas participativas. Este referente
evidencia el potencial de las aplicaciones moviles como puntos de entrada accesibles a universos transmedia mas amplios.
Aporta al proyecto propio la importancia de crear espacios digitales que no sean meramente informativos, sino que inviten a

la accién y a la creacion de contenido por parte del usuario.

La propuesta actual, plantea una plataforma navegable que integra diversos recursos: sistema linglistico como la lengua de
senas, medios como los textos y herramientas participativas como los foros de cocreacion, todo bajo la logica de

complementariedad donde cada formato aporta una pieza Unica a la experiencia en general.

e Metodologia de narrativa transmedia para ninos con discapacidad visual: Galvis y Palomino (2021), propusieron una guia
metodoldgica para creadores de contenido, enfocada en ninos con discapacidad visual. Sus herramientas transmedia priorizan
los canales auditivos y tactiles: audiolibros, software de conversion a braille, lectores de pantalla (Jaws/Talkback) y aplicaciones
GPS con audio (Lazarillo). Aunque no se trata de un producto interactivo en si mismo, constituye un referente técnico
valioso, ya que sistematiza recursos concretos para garantizar la accesibilidad desde el diseno. De este referente se obtiene la
necesidad de seleccionar cuidadosamente las tecnologias de apoyo dependiendo el tipo de discapacidad. Por ello, el proyecto
incluye este ejemplo al disefar una plataforma que ofrece las condiciones necesarias para la navegacion de personas con

discapacidad, no unicamente visual.

Finalmente, podemos deducir que los referentes analizados muestran avances significativos, sin embargo, dejan un vacio que el
presente proyecto busca llenar: una plataforma interactiva donde la accesibilidad no sea un anadido, sino el eje de la narrativa
misma. Mientras KUAN]I se enfoca en la expresion emocional puntual y la app de La Paz es mi Cuento en un album de figuras,
la propuesta actual articula la cocreacion, el multiformato y el empoderamiento de los usuarios con discapacidad como ejes

estructurales de un ecosistema narrativo coherente y participativo.

4. Desarrollo del proyecto

Documente integralmente el proceso creativo, técnico y reflexivo que da lugar al producto interactivo. Debe evidenciar la
articulacion entre la investigacion, el disefio y la experimentacion, mostrando las decisiones que condujeron a la version
final del proyecto. Puede desarrollarse a partir de los siguientes elementos (Maximo 2000 palabras):

- Investigacion de usuario y definicion de insights: identificacion de publicos, analisis de contexto y deteccion de
necesidades, comportamientos o motivaciones que orientan el diserio.




- Ideacion y propuesta conceptual: generacion de ideas, formulacion del concepto central y definicion del propdsito
comunicativo, estético o experimental del proyecto.

- Disefio de experiencia (UX) e interfaz (Ul): desarrollo de flujos de interaccion, principios de navegacion, narrativa o
estética interactiva, y lineamientos visuales y sonoros.

- Arquitectura de informacion, wireframes y mockups: representacion estructural del sistema, jerarquias de
contenido y visualizacion del recorrido del usuario.

- Desarrollo del prototipo interactivo: implementacion técnica del proyecto (plataforma, software, instalacion,
entorno inmersivo, etc.), con descripcion de herramientas, lenguajes o tecnologias utilizadas.

- Pruebas, iteraciones y ajustes: validacion del prototipo con usuarios o expertos, identificacion de oportunidades de
mejora y registro de las decisiones tomadas durante el proceso.

Investigacion de usuario y definicion de insights

Para el desarrollo del proyecto voces que conectan, se parti6 de las experiencias reales de personas con discapacidad visual en Cali,
dado que era inviable plantear un prototipo solo desde lo técnico o tedrico. Por ello, se realizé un proceso de indagacion cualitativa
basado en entrevistas en profundidad a ocho participantes (cuatro con discapacidad visual) y cuestionarios auto gestionables para las
cuatro personas sin discapacidad, todo bajo los enfoques de Diseno Centrado en el Usuario (DCU) y Diseno Inclusivo.

A raiz del andlisis de los datos, se definieron tres arquetipos que reflejan la diversidad del publico objetivo. El primero es Camilo: 33
anos, ceguera total, usuario experto en Jaws, quien abandona sitios web sin accesibilidad basica (botones sin etiquetar o imagenes sin
texto alternativo). Su frase es: "Si veo muchas barreras, me salgo porque no avanzo". El segundo es Santiago: 21 afios, baja vision,
estudiante, usuario de lupa digital, un joven critico que valora la personalizacién (zoom, modo oscuro) y dice: "El mundo no esta
disefiado para mi". El tercero es Diana: 43 afos, docente sin discapacidad, con poco conocimiento sobre el tema, pero con verdadera
voluntad de aprender. (Ver anexo 7)

Ahora bien, dentro de los hallazgos clave surgieron varios insights fundamentales. En primer lugar, la accesibilidad es una cuestion de
navegabilidad: los usuarios ciegos abandonan plataformas cuando encuentran botones sin etiquetar, falta de jerarquia de encabezados
o pérdida del foco del teclado. En segundo lugar, el audio es el formato predilecto (para Carlos y Johan, el sonido transporta y genera
inmersion; para Santiago y Lorena —vidente—, los pdédcast y reels son igualmente valorados). En tercer lugar, existe una demanda
clara de participacion activa: los usuarios quieren interactuar mediante notas de voz, encuestas y foros, no ser solo espectadores. Por
ultimo, la poblacidn general desconoce las realidades de las personas con discapacidad; por ejemplo, Diana, Juan Esteban y David
respondieron que sabian "nada" o "muy poco" sobre su participacion en Cali, lo que evidencia una brecha cultural que se debe
abordar.

Como consecuencia de estos hallazgos, las decisiones de diseno se orientaron a: implementar encabezados claros, ofrecer variedad de
formatos (audio, video, subtitulos, LSC) incorporar comentarios de voz como mecanismo de interaccion y aplicar los estandares
WCAG para mitigar barreras desde el origen.

Ideacién y propuesta conceptual

Teniendo los insights como norte, el proceso de ideacion gird en torno a la pregunta central: ;como disenar una plataforma
estéticamente accesible que promueva la reflexion sobre la participacion social de las personas con discapacidad visual en Cali? El
concepto central surgi6 de las necesidades de los usuarios: la plataforma no se pensé como un sitio para hablar de la discapacidad,
sino como un ecosistema donde todas las personas puedan explorar contenidos sin barreras y reflexionar sobre la importancia de la
participacion social de las personas con discapacidad. Ademas, se asume la accesibilidad no como un ajuste posterior, sino como una
decision estructural desde el origen que guia cada componente visual, sonoro e interactivo.

En consecuencia, la propuesta conceptual se estructura en dos ejes. El primero es la exploracion necesaria: el usuario salta entre
plataformas (codigo QR, web, audio, video-web de cierre) siguiendo una légica de fragmentacion que invita a unir piezas autonomas
pero complementarias. El segundo es la cocreacién: el usuario deja de ser espectador y se convierte en prosumidor, aportando sus
propias miradas sobre cémo habitar un mundo sin barreras mediante el muro comunitario y el tablero interactivo del juego. (Ver
anexo 5)

En lo estético, se aposto por un disefo accesible con paleta de colores de alto contraste (ratio minima 4.5:1), tipografia Atkinson
Hyperlegible, jerarquias visuales claras por encabezados e iconografia intuitiva. De igual modo, en las piezas audiovisuales (YouTube,




Instagram) se eligio un estilo cinematografico documental con planos cerrados que empoderan al sujeto, integrando subtitulos
dinamicos y LSC como elementos propios, no como complementos técnicos.

Disefio de experiencia (UX) e interfaz (Ul)

Para que el recorrido del usuario fuera posible, se compararon dos escenarios: el estado actual frustrante (usuario entra a una web
inaccesible, con botones sin etiquetar y encabezados desordenados, se frustra y abandona) y el estado deseado (usuario escanea un
QR, navega por una web estructurada con jerarquia clara, consume una historia en audio o video con controles accesibles, deja un
comentario y regresa).

A partir de esta comparacion, se plante6 un User Journey con cinco fases (llegada, exploracién, consumo, interaccion y salida) para
cada uno de los tres arquetipos. Alli se representaron visualmente los pasos, acciones, pensamientos y emociones que podrian
experimentar los usuarios. A partir de este mapeo, se identificaron algunas oportunidades. Para Camilo (ceguera total): priorizar
encabezados claros, informacion organizada, textos alternativos y botones que faciliten la navegacion. Para Santiago (baja vision):
disefio claro, letra legible y grande, contraste que supere el ratio minima, botones grandes y zoom de letra. Para Diana (docente
vidente): navegacion intuitiva, estética atractiva y accesible, contenido ludico e interactivo que la familiarice con las realidades sobre
discapacidad, y un espacio para compartir ideas y aprender de las experiencias de otros. (Ver anexo 4)

En cuanto a los principios de navegacion, se definio: barra de navegacion (miga de pan) que muestra la ruta exacta, formato en
columnas con opcidn de vista lineal para lectores de pantalla, y enlaces descriptivos. De esta manera, la navegacion interna queda
resuelta desde el disefio estructural.

Por su parte, la plataforma web funciona como contenedor principal de la narrativa (con pautas WCAG desde la raiz), pero los
contenidos se distribuyen en canales complementarios que se articulan en un flujo narrativo de inicio, nudo, climax y cierre.

Inicio (Web): el usuario observa una imagen relacionada con el contenido, que puede ampliar en la historia (con texto alternativo
descriptivo).

Nudo (Spotify): una entrevista con estructura biografica que explica estrategias y técnicas (incluye descripcion alternativa y enlace
directo para tecnologias asistivas).

Climax (YouTube): video que amplia visualmente la técnica, con subtitulos y transcripcion textual, mostrando procesos técnicos de
liderazgo.

Cierre (Web): el usuario regresa a la web mediante un enlace en la descripcion del video para dejar una reflexion sobre Cémo habitar
un mundo sin barreras.

El contenido estético de Instagram funciona aparte como galeria de microhistorias, sin interferir en este flujo principal.
Arquitectura de informaciéon, Wireframes y Mockups

Para organizar todo el contenido, se planteo la arquitectura de informacion en un mapa de navegacion con jerarquia clara por
encabezados, pensando en usuarios de lectores de pantalla. La estructura definida fue: Inicio (pagina de entrada con los guias Ada y
Marti, adelantos de algunas secciones), Nosotros (mision, vision, valores), Historias (contenedor de narrativas en video y audio con
subtitulos y LSC), y Comunidad (espacio de cocreacion con desafio ludico, muro para compartir ideas y eventos de talleres
presenciales en Cali). (Ver anexo 5)

Por otra parte, los wireframes se desarrollaron priorizando la simplicidad, consistencia visual y flujo de interaccion, siguiendo las
recomendaciones de los participantes sobre como preferian la presentacién de la informacién. Luego, los mockups evolucionaron a
partir de los wireframes, aplicando la paleta de colores (morado, azul, blanco, negro de alto contraste), tipografia accesible, botones
redondeados con tamanos sugeridos por la WCAG, y vistas tanto para escritorio como para celular, garantizando que el escalado no
rompiera la interfaz. (Ver anexo 8 y 9)

Desarrollo del prototipo interactivo

Para la implementacién, se eligio Canva como herramienta no-code, aunque se identificaron algunas limitaciones estructurales: no
genera etiquetas semanticas, los titulos visuales no equivalen a jerarquias reales HI-H3, el foco visible de teclado es inconsistente y los
avatares estaticos (Ada y Marti) son interpretados como funcionales. Se consideré adecuada para un primer nivel de desarrollo
centrado en validar el diseno estético y la narrativa.




Para llevar a cabo esta validacion, el proceso de construccion que se siguid incluyd varios pasos. Primero, se cred una estructura
base con las paginas clave (inicio, nosotros, historias, comunidad) vinculadas mediante botones interactivos. Después, se definieron
estilos globales: se aplicé la paleta de colores a textos, fondos, enlaces y botones para mantener uniformidad visual; se seleccioné la
tipografia Atkinson Hyperlegible y se establecieron tamanos para encabezados y cuerpo de texto. También se integré contenido
multimedia (audio y video con subtitulos CC y alternativa textual) y se disefiaron elementos interactivos: botones de navegacion, un
muro de cocreacion simulado y un juego interactivo (desafio lidico sobre barreras invisibles). Finalmente, se integré un enlace a
Padlet para el muro comunitario, permitiendo comentarios de texto, imagen y audio, simulando asi la participacion de los usuarios.

Pruebas, iteraciones y ajustes

Para validar el prototipo, se realizé una prueba de usabilidad con cinco participantes que reflejaban la diversidad del publico objetivo:
Ana (50 anos, discapacidad fisica, navegacion por teclado), Santiago (21 anos, baja vision, lupa digital), Johan (30 anos, ceguera total,
lector Jaws), Diana (40 anos, sin discapacidad) y Lorena (34 anos, sin discapacidad).

Los resultados cuantitativos mostraron fortalezas claras: contraste (5.0), tipografia (5.0), subtitulos (5.0) y satisfaccion general (5.0 en
todos los usuarios). No obstante, la navegacion por teclado o lector obtuvo una media de 2.5, evidenciando problemas
estructurales. Asimismo, la utilidad de los guias Ada y Marti fue baja, ya que al ser estaticos, los participantes pensaron que eran
botones interactivos.

En cuanto a los hallazgos cualitativos, se encontro lo siguiente: Johan (ceguera total) expreso “Lo dificil fue que no estuviera
organizado por encabezados, para encontrar mas facil la informacion”, y reportd que el lector de pantalla no encuentra jerarquia HI-
H3 y que los enlaces genéricos se repetian sin contexto. Ana (discapacidad fisica) reportd bloqueos en navegacion por teclado, con
botones que no reciben foco o no son identificables. Santiago (baja vision) observé que, en vista de celular, la miga de pan aparecia
desordenada, evidenciando problemas de disefo responsivo. Por ultimo, Diana y Lorena (sin discapacidad) confundieron los guias Ada
y Marti con botones interactivos, sugiriendo que tuvieran audio para clarificar su funcion. (ver anexo)

En consecuencia, la prueba confirmé las limitaciones documentadas: Canva no genera etiquetas semanticas reales, los titulos visuales
no equivalen a jerarquia HTML, el foco de teclado es inconsistente y los guias no pueden ser interactivos. Por lo tanto, se concluyo
que Canva es util para validar disefio estético y mensaje, pero insuficiente para una plataforma inclusiva real, requiriendo migrar a
HTML/CSS accesible o frameworks como WordPress con temas accesibles.

A partir de estos hallazgos, se definieron acciones de mejora con distintos niveles de prioridad para una segunda version. Alta:
implementar estructura de encabezados jerarquicos reales (H1-H6), corregir navegacion por teclado. Media: agregar audio a los guias
Ada y Marti (o convertirlos en botones informativos), ajustar el meni de hamburguesa en vista movil para que sea legible y ordenado,
y agregar texto explicativo antes del juego interactivo. Baja: mejorar etiquetas de enlaces (evitar frases genéricas) e implementar un
boton de accesibilidad funcional (alto contraste, cambio de tamano de letra).

Para finalizar, la investigacion de usuario proporcioné insights profundos sobre las barreras reales que enfrentan las personas con
discapacidad visual. La ideacion tradujo esos hallazgos en una propuesta conceptual basada en exploracidon necesaria y cocreacion. El
diseno UX/UI articulé flujos de interaccion centrados en arquetipos especificos y las pruebas de usabilidad revelaron que, si bien el
diseno estético accesible es solido, la navegacion técnica con lectores de pantalla requiere una base tecnolégica mas robusta.

En sintesis, este proyecto demostré que la accesibilidad no es una lista de chequeo técnico, sino una practica de diseno que debe
integrarse desde el origen, y que las iteraciones basadas en usuarios reales son el Unico camino hacia una plataforma verdaderamente
inclusiva. La versién actual es un prototipo validado en su dimensién estética y narrativa, con una ruta clara para convertirse en un
ecosistema digital donde todas las personas participen activamente en condiciones de igualdad.

Tercera parte

ESTRATEGIA DE COMUNICACION Y COMERCIALIZACION

Defina las acciones de circulacion y sostenibilidad que aseguran que el proyecto llegue a sus publicos y mantenga su
relevancia en el tiempo. La estrategia debe especificar como se dara a conocer, como incentivara la participacion y
cuales seran sus mecanismos de financiamiento o sostenibilidad.




1. PLAN DE DIFUSION

Describa las acciones concretas para dar a conocer el proyecto y llegar a los publicos definidos. Se espera que plantee
estrategias diferenciadas segun el medio (redes sociales, eventos presenciales, medios tradicionales, entornos
digitales), justificando /a eleccion de cada canal y explicando como contribuye al posicionamiento del proyecto. Maximo
500 palabras.

La estrategia planteada para dar a conocer el proyecto y llegar a los publicos definidos combina acciones digitales y presenciales,
adaptadas a los diferentes canales y audiencias, con el objetivo de posicionar el prototipo como un referente de innovacion social y
diseno estético accesible en Cali. Para ello, se desplegaran las siguientes acciones:

Entornos digitales y redes sociales

Se aprovecharan los canales complementarios del ecosistema interactivo. En YouTube se difundira historias completas con subtitulos
CC e interpretacion en Lengua de Sefias Colombiana (LSC). Este canal sera clave para llegar tanto a personas con discapacidad
auditiva como a quienes prefieren el formato audiovisual. En Spotify se compartiran las entrevistas en formato pédcast, respondiendo
a la demanda de contenido auditivo inmersivo manifestada por los usuarios. En Instagram se publicaran (reels y carruseles) que
muestren fragmentos de las narrativas y tips de accesibilidad, utilizando hashtags como #VocesQueConectan #DisefioAccesible
#Calilncluyente para ampliar el alcance organico. La eleccion de estas plataformas responde a que son de uso frecuente entre los
arquetipos definidos que representan al publico objetivo y a su vez permiten integrar herramientas de accesibilidad nativas.

Eventos presenciales

Se realizaran talleres de cocreacion y lanzamiento del prototipo en alianza con la Biblioteca Departamental Jorge Garcés Borrero y la
sala Jorge Luis Borges, espacios que ya cuentan con una trayectoria en inclusion. Estas jornadas incluiran demostraciones del
prototipo navegable, mesas de didlogo con personas con discapacidad visual y ejercicios practicos de diseno accesible para
comunicadores y gestores culturales. Adicionalmente, se participara en ferias de innovacion social y tecnologia como las organizadas
por la Alcaldia de Santiago de Cali en el marco del Distrito Especial de Ciencia, Tecnologia e Innovacién. Estos encuentros
presenciales generan una experiencia directa, permiten validar el prototipo con sus usuarios reales y consolidan el proyecto en el
tejido comunitario de la ciudad, reforzando su posicionamiento como una iniciativa tangible y cercana.

Medios tradicionales y aliados institucionales

Se activaran mediante boletines de prensa dirigidos a secciones de cultura y tecnologia de medios locales (El Pais, Canal 2,
Telepacifico) y entrevistas en emisoras comunitarias. Se gestionaran espacios en la programacion de RTVCPlay, referente nacional de
contenidos inclusivos, y en la agenda de la Secretaria de Cultura de Cali. La seleccion de estos medios responde a dos criterios: por
un lado, llegar a publicos que no estan activos en entornos digitales (como adultos mayores y sectores populares) y, por otro, otorgar
legitimidad y visibilidad institucional al proyecto, facilitando su reconocimiento como un referente de innovacién social en la agenda
publica local y nacional.

Cada accion se articulara con los cédigos QR dispuestos en material impreso (cartillas, afiches) distribuidos en bibliotecas, centros
culturales y puntos de encuentro, creando un puente constante entre el mundo fisico y la experiencia web. De este modo, la difusién
no solo dara a conocer el proyecto, sino que educara, convocara y posicionara la accesibilidad como un valor estético y un derecho
politico, consolidando asi el prototipo como un referente innovador.

2. ESTRATEGIA DE ENGANCHE Y FIDELIZACION

Defina los mecanismos para mantener la participacion activa de las audiencias. Explique qué incentivos se usaran
(simbolicos, narrativos, ludicos o materiales), como se promovera la interaccion recurrente y qué acciones de
seguimiento permitiran consolidar comunidades alrededor del proyecto. Maximo 500 palabras.

Para mantener la participacion activa de las audiencias en el proyecto Voces que conectan, se han definido mecanismos y estrategias de
enganche y fidelizacion a través de incentivos simbdlicos, narrativos y ludicos.




El principal incentivo simbdlico es la visibilidad de las voces de los usuarios a través de la participacion en el muro colaborativo. Este
espacio fomenta la interaccion y la reflexion, al responder las preguntas planteadas o al compartir comentarios que otros usuarios
pueden leer y a los que pueden reaccionar. Este reconocimiento social, aunque minimo, genera un sentido de pertenencia al
ecosistema.

Por otra parte, la plataforma integra ganchos visuales y narrativos mediante elementos atractivos (imagenes, videos, disefio de
interfaz) y el uso del storytelling para estructurar las historias y entrevistas. Estos recursos buscan generar emociones en las
audiencias y un sentido de pertenencia: al consumir el contenido, el usuario descubre que su opinion —expresada en el espacio de
cocreacion— puede inspirar nuevas preguntas para futuras entrevistas, cerrando asi un ciclo de retroalimentacion real. Ademas, se
ofrece contenido de valor: informacion util, educativa y de entretenimiento, adaptada a mdltiples formatos (videos cortos, podcasts,
entre otros).

El incentivo ludico se puede encontrar en el Gran Tablero de la Accesibilidad: un juego interactivo donde los participantes avanzan con
dados y superan retos que simulan barreras cotidianas. Completar estos desafios no entrega puntos sino un aprendizaje desde la
experiencia y la posibilidad de comparar respuestas con otros participantes. Al no haber competencia, el verdadero mecanismo de
enganche son las vivencias compartidas y la reflexion colectiva, que invita a seguir participando.

Para promover el regreso a la plataforma, se activaran dos dinamicas periodicas. Primero, la actualizacion mensual del muro
colaborativo con una pregunta disparadora distinta, proveniente de los temas mas comentados. Segundo, la publicacién de un
contenido destacado del mes (una historia en audio o video), que se difunde a través de los canales complementarios (YouTube,
Spotify e Instagram), con un llamado claro a regresar a la web para dejar una reflexion o participar en una encuesta breve. Estas
acciones no requieren desarrollo técnico adicional, pues operan sobre las herramientas ya existentes.

El seguimiento y la consolidacion de la comunidad se llevaran a cabo mediante dos lineas de accion. Por un lado, se revisaran
semanalmente los comentarios y aportes en el muro colaborativo, identificando temas recurrentes o dudas que permitan ajustar las
preguntas posteriores. Ademas, se analizaran las estadisticas de uso de la plataforma (tiempo de permanencia, secciones mas visitadas)
para detectar posibles disminuciones en el engagement. Por otro lado, se impulsara la consolidacion activa de la comunidad a través
de dos mecanismos: un grupo de WhatsApp de acceso voluntario, moderado por el gestor de comunicaciones, donde se compartiran
eventos presenciales; talleres bimestrales en las bibliotecas publicas, donde los participantes podran encontrarse y compartir,
trasladando asi la dinamica del muro al espacio fisico.

De este modo, la fidelizacion y el enganche no dependeran de mecanismos tecnolodgicos, sino de la coherencia entre lo que la
plataforma ofrece —espacios reales de expresion, reconocimiento y aprendizaje— y el compromiso de mantener a las audiencias
activas mediante recursos viables.

3. MODELO DE MONETIZACION (CUANDO APLIQUE)

Proyecte la sostenibilidad econémica del proyecto. Detalle posibles fuentes de ingreso (publicidad, suscripciones,
licencias, alianzas institucionales o comerciales). Si el proyecto no contempla monetizacion directa, debe proponer
mecanismos de sostenibilidad (alianzas, convocatorias, redes de apoyo, etc.). Maximo 500 palabras.

Teniendo en cuenta el caracter social y participativo del proyecto, no se ha contemplado mecanismos de monetizacion puntuales
dirigidos a los usuarios finales, como suscripciones, publicidad o venta de contenido. Por el contrario, su sostenibilidad se ha
concebido a partir de un ecosistema de financiacion mixta fundamentado en alianzas pulblico-privadas, convocatorias de innovacion
social y el respaldo de redes de apoyo institucional.

Desde este punto de vista, la viabilidad del prototipo y su posible escalabilidad se centran en cinco fuentes complementarias de
recursos:

Convocatorias publicas y fondos concursables: el proyecto se encuentra asociado a lineas de financiacién nacionales como el
Crea Digital Ministerio de Cultura y MinTIC, que en su version 2025 ha destinado cerca de $1.495 millones para narrativas
transmedia y accesibilidad Ministerio TIC (2025). Por otra parte, es importante las postulaciones a estimulos locales de la secretaria
de Cultura de Cali y la Gobernacion del Valle, en coherencia con la resolucion 169 de 2025, asi como a fondos de cooperacion
internacional Unesco, BID que apoya iniciativas de tecnologia social y discapacidad.




Alianzas institucionales con entidades territoriales: La Alcaldia de Cali, a través de programas como Cali incluyente de la
secretaria de Bienestar Social Alcaldia de Santiago de Cali (2024), se perfila como una aliada estratégica para cofinanciar la
implementacion del prototipo en espacios publicos como bibliotecas, centros culturales y museos. La red de bibliotecas publicas de
Cali y la Biblioteca Departamental Jorge Garces Borrero pueden aportar los espacios y los canales de difusion a cambio de contenidos
accesibles que enriquezcan su oferta cultural.

Patrocinios con proposito de responsabilidad social: empresas privadas como cajas de compensacion (Comfandi, Comfenalco)
y gremios locales, buscan actualmente certificarse en politicas de Diversidad, Equidad e Inclusién (DEI). A cambio de su apoyo
econdmico estas organizaciones recibirian conocimiento como aliados de la accesibilidad dentro de la plataforma y en los materiales
de difusion, fortaleciendo su reputacion en el ambito de la sostenibilidad social.

Crowfunding y donaciones: el caracter abierto y comunitario del proyecto lo hace idoneo para campanas de financiacion colectiva
en plataformas como Vaki o DonorBox, dirigidas tanto a ciudadanos como a pequefhas empresas interesadas a respaldar bienes
comunes. De igual manera, alianzas con entidades como la Fundacion Saldarriaga Concha o FENASCOL encaminar donaciones y
ofrecer beneficios simbolicos (agradecimientos en créditos, acceso adelantado a ciertos contenidos) sin comprometer la gratuidad del
acceso.

Servicios complementarios de formacion (ingreso indirecto): con el fin de reinvertir en el mantenimiento técnico y la
actualizacion de la plataforma, se planea dictar talleres certificados sobre Disefo estético accesible, dirigidos a disenadores,
comunicadores, funcionarios publicos y gestores culturales. Los ingresos generados por estas formaciones se destinarian
exclusivamente al soporte tecnologico y a la produccion de nuevas narrativas.

De este modo, la sostenibilidad econémica del proyecto no dependeria de la venta directa a los usuarios, sino de la articulacion
estratégica con el Estado, la cooperacion internacional, el sector privado con propésito social y la propia comunidad. Esta logica de
financiacion mixta garantiza que la plataforma permanezca abierta, gratuita y estéticamente accesible para todos.

4. IMPACTO ESPERADO

Argumente los efectos proyectados de la propuesta mas alla de la produccion inmediata, sefialando el valor que aporta
en distintos niveles. En la dimension académica, explique como contribuye a la reflexion, el debate o /a innovacion en el
campo de la comunicacion y la creacion interactiva, ya sea explorando nuevos formatos, modelos de participacion o
metodologias de disefio. En la dimension social, muestre como fomenta la inclusion, la participacion comunitaria, el
reconocimiento cultural o la transformacion de practicas sociales relevantes. Finalmente, en la dimension econémica y
de industria creativa, sefiale de qué manera impulsa la innovacion, genera oportunidades de emprendimiento y
fortalece la economia digital y los ecosistemas creativos en los que se inscribe el proyecto. Maximo 500 palabras.

Los efectos significativos que esta propuesta aporta mas alla de su produccién inmediata se evidencian en las siguientes tres
dimensiones interrelacionadas:

Dimension académica

El proyecto contribuye a la reflexién y a la innovacion metodologica en el ambito del diseno interactivo inclusivo. En primer lugar,
introduce y valida el concepto de disefio estético accesible como eje narrativo y técnico, superando los enfoques que reducen la
accesibilidad a una lista de verificacion. Asimismo, la relacién del diseno centrado en el usuario (DCU) con el disefo inclusivo
empatico genera un modelo replicable para futuras investigaciones que aborden poblaciones con diversidad funcional. Por otra parte,
las pruebas de usabilidad con usuarios reales —incluyendo personas con ceguera total, baja vision y discapacidad fisica— ofrecen
evidencia practica sobre las limitaciones de herramientas no-code como Canva para entornos accesibles, lo que abre debates sobre la
brecha entre validacion estética y funcionalidad técnica en la creacion interactiva.

Dimension social

La propuesta promueve la participacion social de las personas con discapacidad desde un enfoque de derechos. Se visibilizan las
identidades y experiencias de personas con discapacidad visual en Cali, desplazando los imaginarios capacitistas hacia narrativas de
empoderamiento Yy reivindicacion. Ademas, los espacios de cocreacién —como el muro comunitario y el desafio lidico— promueven
el paso de los usuarios de espectadores pasivos a prosumidores activos, construyendo memoria colectiva y sentido de pertenencia. La




plataforma actla como puente entre la ciudadania sin discapacidad y las realidades de las personas con diversidad funcional, mitigando
la brecha cultural identificada en el diagndstico. Por Gltimo, la conexién con espacios presenciales (bibliotecas, talleres, eventos)
asegura que el impacto no se limite a lo digital, sino que transforme practicas sociales en el territorio.

Dimension econémica y de industria creativa

El proyecto impulsa la innovacién al evidenciar que el diseho estético accesible es un valor diferenciador y no un costo adicional
cuando se implementa desde el inicio. Genera oportunidades de emprendimiento como la creacién de servicios especializados en
diseno UX/UI accesible para organizaciones publicas y privadas y la oferta de talleres certificados sobre estandares WCAG y diseno
inclusivo, cuyos ingresos se reinvertirian en el mantenimiento de la plataforma. Asimismo, fortalece el ecosistema digital de Cali —en
coherencia con su reconocimiento como Distrito Especial de Ciencia, Tecnologia e Innovacion— al consolidar a la ciudad como
referente en innovacion social con enfoque en discapacidad. Finalmente, el modelo de financiacion mixta (alianzas publico-privadas,
convocatorias, crowdfunding) sienta las bases para la sostenibilidad de iniciativas culturales inclusivas en la region.

RECURSOS NECESARIOS

Defina los recursos humanos (equipo de trabajo, roles, perfiles), técnicos (equipos, software,
infraestructura), artisticos (diseno, estética, creatividad) y financieros (presupuesto estimado, fuentes de
financiacion). Se espera una descripcion realista de las necesidades y su coherencia con el alcance del
proyecto.

1. RECURSOS HUMANOS

Describa los perfiles y roles del equipo necesario para el desarrollo del proyecto. Especifique qué funciones cumple
cada integrante y como estos roles se articulan en el proceso de trabajo. La descripcion debe ser clara y realista,
diferenciando entre las responsabilidades creativas, técnicas y de gestion, y evidenciando la pertinencia de cada perfil
frente a los objetivos y alcances del proyecto. Maximo 500 palabras.

El desarrollo del proyecto Voces que conectan requiere un equipo multidisciplinario que articule investigacion social, disefo estético
accesible, produccion de contenidos y el desarrollo técnico. La version actual fue desarrollada de forma independiente por una sola
persona, quien realizé el proceso de investigacion, creacion y disefo del prototipo. Sin embargo, para garantizar su escalabilidad y
sostenibilidad, serad necesaria la incorporacion de los siguientes perfiles.

En primer lugar, se necesitara un director o directora de proyecto, responsable de la coordinacion general, la gestion de alianzas
institucionales (Alcaldia de Cali, bibliotecas, fundaciones) y la postulacién a convocatorias publicas como Crea Digital. Este perfil
asegurara la articulacion entre las fases de diagnostico, diseno, prototipado y validacion.

Para la fase de investigacion y empatia, se requerira un investigador o investigadora en disefo inclusivo. Sus funciones serian el diseno
de entrevistas a profundidad, la construccién de arquetipos de usuario y el analisis de necesidades reales de personas con discapacidad
visual en Cali.

En cuanto a los aspectos creativos y de experiencia de usuario, es necesario un disefador o disenadora UX/UI especializado o
especializada en accesibilidad. Este profesional transformaria los hallazgos de la investigacién en wireframes, mockups y flujos de
navegacion para que cumplan con los estandares WCAG 2.1. A su vez, el desarrollador o desarrolladora de paginas web con enfoque
en accesibilidad resolveria las limitaciones detectadas en el prototipo actual mediante codificacion en HTML/CSS/JavaScript,
garantizando compatibilidad con lectores de pantalla como Jaws y NVDA.

La produccion de contenidos narrativos (historias en audio y video, entrevistas, podcasts) estaria a cargo de un productor o una
productora audiovisual, encargado de generar videos con subtitulos CC, interpretacion en lengua de senas colombiana (LSC) y
audiodescripciones, asi como de editar los contenidos que se distribuiran en YouTube, Spotify y el contenedor web.

También, se requerira un gestor o gestora de comunicaciones encargado de planificar, estructurar y ejecutar las estrategias de
difusion del proyecto. Sus funciones serian activar y moderar las redes sociales, gestionar foros de discusion y organizar talleres
presenciales en Cali, siempre con el objetivo de fomentar la participacion activa de usuarios con y sin discapacidad. Ademas, debera
garantizar que los mensajes lleguen de forma clara, oportuna y coherente a la audiencia, centralizar la comunicacion en plataformas




digitales (como WhatsApp, correo y redes sociales) y definir qué informacion se comparte, con quién, a través de qué canal y con qué
frecuencia.

Finalmente, se necesitara un asesor o asesora en discapacidad y derechos humanos, encargado de revisar los prototipos del proyecto
desde una perspectiva de diseno universal y modelo social de discapacidad. Este profesional garantizara que se eliminen las barreras
fisicas, sensoriales y comunicativas en la plataforma web, los contenidos audiovisuales y los talleres presenciales en Cali. Sus funciones
incluirian: asesorar en el cumplimiento de estandares internacionales de accesibilidad (como la Convencion de la ONU y las WCAG),
promover la autonomia y participacion activa de las personas con discapacidad, y sugerir ajustes razonables en los flujos de
navegacion, contenidos y las dinamicas comunitarias.

Este equipo prospectivo, articulado bajo un liderazgo claro, permitira que el proyecto pase de un prototipo unipersonal en Canva a
una plataforma funcional, inclusiva y sostenible, alineada con los objetivos de participacién social y accesibilidad estética.

2. RECURSOS FINANCIEROS / PRESUPUESTO

Presente una estimacion clara y detallada de los costos asociados al desarrollo del proyecto. Es necesario identificar
los rubros principales —produccion audiovisual, disefio grafico y digital, programacion, licencias de software, logistica,
difusion y gestion de comunidades— y asignar un valor aproximado a cada uno. El presupuesto debe estar articulado
con el cronograma y las fases de trabajo, mostrando de manera transparente como se distribuyen los recursos a lo
largo del proceso. Ademas, se deben contemplar posibles fuentes de financiacion o cofinanciaciéon (convocatorias,
alianzas, patrocinios, recursos propios), de manera que se evidencie la viabilidad economica y la sostenibilidad de/
proyecto. Utilice el documento Presupuesto adjfunto a esta guia.

(Ver anexo 10)

3. CRONOGRAMA

Organice las fases y tareas en un orden temporal claro, articulado con los entregables de cada etapa. E/ cronograma
debe mostrar hitos clave, fechas criticas y dependencias entre actividades. Ademas, debe evidenciar la relacion entre
el tiempo planificado y los recursos disponibles, asegurando /a viabilidad del proceso. Utilice el documento
Cronograma adjunto a esta guia.

(Ver anexo 11)

4. CONSIDERACIONES ETICAS

Son el marco de responsabilidad que asegura que el proyecto respete la dignidad, los derechos, /a seguridad y el bienestar
de todas las personas y comunidades involucradas, asi como la integridad de los contenidos, los datos y los contextos
sensibles. Reconozca quiénes estaran implicados directa o indirectamente en el desarrollo, pruebas, difusion o impacto del
proyecto: usuarios, entrevistados, comunidades, colaboradores, publico objetivo, etc. Desarrolle los formatos propuestos
por la Universidad: consentimiento, analisis de consideraciones éticas previas, uso de imagen y proteccion de datos.
Maximo 500 palabras.

El proyecto voces que conectan asume un marco ético centrado en el respeto por la dignidad, la autonomia y los derechos de todas
las personas implicadas. Se reconoce que, en el desarrollo, las pruebas de usabilidad y la implementacién del prototipo participan,
directa o indirectamente, distintos actores: personas con discapacidad visual (ceguera total y baja vision), personas sin discapacidad,
colaboradores institucionales de la Sala Jorge Luis Borges, entrevistados en profundidad y usuarios finales del prototipo navegable. Por




esta razon, todas las interacciones se han disenado desde la transparencia, el consentimiento informado y la proteccion de datos
personales.

Formatos de consentimiento

Para el desarrollo del proyecto se han disefado dos documentos. El primero, Consentimiento informado para participacion en el proyecto,
cubre las entrevistas en profundidad, las pruebas de prototipos, las grabaciones en audio y video, asi como el registro fotografico. El
segundo, Consentimiento informado para prototipo navegable, detalla las condiciones especificas de las pruebas de usabilidad: uso de
tecnologias de asistencia (Jaws, NVDA, lupa digital), ejercicios de pensamiento en voz alta, grabacion de pantalla y diligenciamiento del
cuestionario USE (Utilidad, Satisfaccion, Facilidad de Uso y Aprendizaje). Ambos formatos expresan el caracter voluntario de la
participacion, la posibilidad de retirarse en cualquier momento sin consecuencias negativas y la existencia de descansos programados
para mitigar la fatiga sensorial. (Ver anexo 12)

Analisis de consideraciones éticas previas

Antes de la interaccion con los participantes, se identificaron riesgos potenciales, aunque minimos: posible frustracion durante las
tareas, fatiga auditiva o visual derivada del uso prolongado del prototipo. Para mitigarlos, se tuvieron en cuenta ajustes razonables:
lectura en voz alta de los consentimientos para personas ciegas o con baja visién, entrega de formatos en versiones accesibles (letra
ampliada, audio) y pausas que los participantes pueden solicitar libremente. Ademas, siguiendo los acuerdos establecidos en el acta de
reunion con la Sala Jorge Luis Borges, se planted evitar légicas extractivistas mediante un compromiso explicito de devolucién social:
al finalizar la investigacién-creacion, se realizara un taller dirigido a los usuarios de la biblioteca. El tema y la metodologia de este taller
quedan a criterio de la investigadora, asegurando que la comunidad reciba un beneficio directo por su colaboracion. (Ver anexo 13)

Uso de imagen y proteccion de datos

Las grabaciones de audio, video, captura de pantalla y las fotografias realizadas en el desarrollo del proyecto se destinan
exclusivamente a fines de analisis académico y mejora del prototipo; no se emplean para ningln otro proposito comercial o externo.
Los participantes autorizan explicitamente, mediante la firma del consentimiento, el uso de su nombre real, nombre artistico o
seudonimo, segun su libre eleccion. Toda la informacion se trata con estricta confidencialidad: los datos personales se anonimizan en
los reportes publicos, las grabaciones se almacenan en dispositivos cifrados con acceso restringido y se eliminan una vez finalizado el
proyecto. Los hallazgos se presentan de manera agregada o bajo seudénimos, garantizando que ninguna identidad quede expuesta. De
este modo, el proyecto asegura que la participacion no solo se declare, sino que se construyan sobre bases de confianza, respeto
mutuo Yy responsabilidad ética.
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Entrevista en profundidad voces que conectan

Nombre:

Edad:

Bloque 1: Introduccion y Contexto Humano (5-7 minutos)

Objetivo: Romper el hielo, generar confianza y entender la relacion cotidiana del

usuario con la tecnologia en Cali.

1.

Cuéntame un poco de ti, ¢a qué te dedicas en tu dia a dia aqui en Cali y
qué actividades o pasatiempos disfrutas mas?

En tu rutina diaria, ¢ cuales son los dispositivos tecnolégicos que mas
utilizas (celular, computador, tableta)?

Cuando navegas en la web, ¢qué herramientas o funciones te hacen la vida
mas facil (ej. el modo oscuro, la opcion de escuchar el texto en audio
mientras caminas, la reproduccion automatica)?

Usuario con diversidad sensorial

¢ Utilizas alguna herramienta de asistencia para navegar en internet? (Ej:
lectores de pantalla como TalkBack/JAWS, comandos de voz, aumento de

texto, subtitulos, etc.).

Bloque 2: Experiencia de Usuario (UX) y Barreras Digitales (10-12 minutos)

Objetivo: Recolectar datos técnicos sobre usabilidad, disefio interactivo y

accesibilidad para la futura plataforma web.

Cuando entras a un sitio web interactivo sobre cultura o historias, ¢qué es lo

primero que te hace abandonarlo o aburrirte? (Ej: exceso de texto, navegacion

confusa, videos que no cargan).

Piensa en una aplicacion o sitio web que te encante usar y que sientas que es

muy facil para ti. ¢ Qué la hace comoda o accesible? (Ej: los colores, la

organizacién, que los botones sean grandes, el audio).



Si estuvieras navegando en una plataforma web interactiva sobre historias locales,
¢,.como preferirias encontrar la informacion? (Ej: un menu de texto limpio, un mapa

sonoro para explorar con el oido, un asistente de voz, pestafias de video en LSC).

Blogue 3: Consumo Narrativo y Transmedia (10-12 minutos)

Objetivo: Entender como consumen historias y qué formatos prefieren para el

ecosistema (Podcast, Instagram, YouTube).

Cuando quieres enterarte de historias, cultura o testimonios de personas de la
ciudad, ¢qué formatos prefieres y por qué? (Ej: escuchar podcasts en Spotify, ver

videos cortos en Instagram/TikTok, leer crénicas, etc.).

¢, Qué hace que una historia te atrape y te den ganas de compartirla con tus

amigos o familiares?

El proyecto se llama Voces que Conectan y busca promover la reflexion sobre la
importancia de la participacién social de las personas con discapacidad visual en
Cali.

¢, Qué tanto conoces sobre estas realidades en tu ciudad?

¢, Qué tipo de historias sientes que hacen falta contar sobre este tema en nuestra

ciudad?

¢, Qué tipo de formatos (podcast, video, retos en Instagram) te motivarian a

conocer e interactuar con estas historias?
Bloque 4: Co-creacion e Interactividad (10 minutos)

Objetivo: Obtener datos directos sobre como quieren interactuar y participar

activamente con el producto.

Imagina que estas escuchando uno de nuestros podcasts o viendo un video, y te
dan ganas de reaccionar o participar. ¢ Como te gustaria interactuar con esa

historia?



Opcidén A: Dejar un comentario de voz o de texto dentro de la misma plataforma.

Opcion B: Compartir tu propia historia a través de una convocatoria en redes

sociales.

Opcidén C: Responder a preguntas interactivas o encuestas dentro de la pagina

web.

Si la plataforma de Voces que Conectan tuviera un espacio para que tu subieras tu
propio contenido (un relato, una foto con descripcion, un audio), ¢qué
herramientas o facilidades necesitarias para que el proceso de subirlo sea

amigable y sin barreras para ti?

Si pudieras disefiar la plataforma ideal para este proyecto, ¢cémo te imaginas esa
experiencia? (Cierra los ojos y describeme como te gustaria "sentirla”, escucharla

o verla).
Blogue 5: Cierre (3 minutos)
Objetivo: Cierre, dejar la puerta abierta para la validacion del prototipo.

¢, Hay algo més que te gustaria agregar sobre como la tecnologia y las historias

podrian ser mas inclusivas que no hayamos tocado hoy?

Muchas gracias por tu tiempo y tus valiosos aportes. Nos encantaria mostrarte
mas adelante el prototipo interactivo en el que estamos trabajando para que nos

des tu opiniodn, ¢te gustaria participar en esa fase?
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Categoria

Campo de Informacion

Registro del Participante

Identificacion

Caddigo de Participante (Anonimizado)

PART 01

Sociodemografico

Nombre Completo (Solo para registro interno)

Cristian Camilo Quintero

Fecha de la sesion

2026

Edad

22

Género / Identidad

Masculino

Barrio / Comuna (Cali)

Campo Alegre /Montebello

Nivel Educativo

Estudiante Universitario

Ocupacién Actual Programador
Tipo de Discapacidad (Visual / Auditiva) Visual
Condicién Nivel de vision/audicion (Ej: Baja vision, Sordera profunda) B2

Ayudas técnicas (Baston, Lector de pantalla, Audifonos)

Lector y baston

Comunicacién Lengua primaria (LSC, Espariol oral, Braille) Espariol
Requiere Intérprete de Sefas (Si/ No) No
Dispositivo principal (Smartphone, Tablet, PC) PC , celular

Uso Tecnologico

¢ Utiliza redes sociales? (4, Cuales?)

Instagram , twiter , X

Familiaridad con interfaces y
dinamicas interactivas.

Habitual: Suele interactuar con videojuegos, plataformas web

dinamicas, encuestas interactivas o menus digitales.

Ocasional: Conoce lo basico (clics y scroll estandar), pero no

frecuenta sitios web con narrativas complejas.

Nula: Su experiencia digital se limita a funciones basicas de
mensajeria (como WhatsApp) o llamadas.

Observaciones

Notas sobre la interaccion o limitantes fisicas

Consentimiento

¢ Firmé/Acepté Consentimiento Informado?

NO - Fue verbal




Categoria

Campo de Informacion

Registro del Participante

Identificacion

Caddigo de Participante (Anonimizado)

PART 02

Sociodemografico

Nombre Completo (Solo para registro interno)

Santiago Escobar Guzman

Fecha de la sesion

2026

Edad

21

Género / Identidad

Masculino

Barrio / Comuna (Cali)

Prados de Oriente Palmira

Nivel Educativo

Estudiante Universitario

Ocupacién Actual Esudiante
Tipo de Discapacidad (Visual / Auditiva) Visual
Condicién Nivel de vision/audicion (Ej: Baja vision, Sordera profunda) Baja vision

Ayudas técnicas (Baston, Lector de pantalla, Audifonos)

Lupa digital, bastén

Comunicacién Lengua primaria (LSC, Espariol oral, Braille) Espariol
Requiere Intérprete de Sefas (Si/ No) No
Uso Tecnolégico Dispositivo principal (Smartphone, Tablet, PC) Celular, PC
¢ Utiliza redes sociales? (4, Cuales?) Instagram
Habitual: Suele interactuar con videojuegos, plataformas web
dinamicas, encuestas interactivas o menus digitales. X
Familiaridad con interfaces y Ocasi I o bsi i I estand
dinigmicas interactivas. casional: Conoce lo basico (9 ics y scroll estan ar), pero no
frecuenta sitios web con narrativas complejas.
Nula: Su experiencia digital se limita a funciones basicas de
mensajeria (como WhatsApp) o llamadas.
Observaciones Notas sobre la interaccion o limitantes fisicas
Consentimiento ¢ Firmo/Aceptd Consentimiento Informado? Sl




Categoria

Campo de Informacion

Registro del Participante

Identificacion

Caddigo de Participante (Anonimizado)

PART 03

Nombre Completo (Solo para registro interno)

Carlos Andrés Cajiao

Fecha de la sesion

2026

Edad

33

Sociodemografico Género / Identidad Masculino
Barrio / Comuna (Cali) San Luis
Nivel Educativo Tecnico
Ocupacién Actual Bibliotecario
Tipo de Discapacidad (Visual / Auditiva) Visual

Condicién

Nivel de vision/audicion (Ej: Baja vision, Sordera profunda)

Ceguera Total

Ayudas técnicas (Baston, Lector de pantalla, Audifonos)

Lector, baston

Comunicacién Lengua primaria (LSC, Espariol oral, Braille) Espariol
Requiere Intérprete de Sefas (Si/ No) No
Dispositivo principal (Smartphone, Tablet, PC) Celular

Uso Tecnologico

¢ Utiliza redes sociales? (4, Cuales?)

Instagram, Tic Tock , Faceboock.

Familiaridad con interfaces y
dinamicas interactivas.

Habitual: Suele interactuar con videojuegos, plataformas web

dinamicas, encuestas interactivas o menus digitales.

Ocasional: Conoce lo basico (clics y scroll estandar), pero no

frecuenta sitios web con narrativas complejas.

Nula: Su experiencia digital se limita a funciones basicas de
mensajeria (como WhatsApp) o llamadas.

Observaciones

Notas sobre la interaccion o limitantes fisicas

Consentimiento

¢ Firmé/Acepté Consentimiento Informado?

No /Fue verbal




Categoria

Campo de Informacion

Registro del Participante

Identificacion

Caddigo de Participante (Anonimizado)

PART 04

Nombre Completo (Solo para registro interno)

Jhoan Sebastian Cadena Lopez

Fecha de la sesion

2026

Edad

30

Sociodemografico Género / Identidad Masculino
Barrio / Comuna (Cali) 7 de agosto
Nivel Educativo Tecnico
Ocupacién Actual Profesor sistemas
Tipo de Discapacidad (Visual / Auditiva) Visual

Condicién

Nivel de vision/audicion (Ej: Baja vision, Sordera profunda)

Ceguera Total

Ayudas técnicas (Baston, Lector de pantalla, Audifonos)

Lector JAWS, bastén

Comunicacién Lengua primaria (LSC, Espariol oral, Braille) Espariol
Requiere Intérprete de Sefas (Si/ No) No
Dispositivo principal (Smartphone, Tablet, PC) PC, celular

Uso Tecnologico

¢ Utiliza redes sociales? (4, Cuales?)

Faceboock, Whatsapp

Familiaridad con interfaces y
dinamicas interactivas.

Habitual: Suele interactuar con videojuegos, plataformas web

dinamicas, encuestas interactivas o menus digitales.

Ocasional: Conoce lo basico (clics y scroll estandar), pero no

frecuenta sitios web con narrativas complejas.

Nula: Su experiencia digital se limita a funciones basicas de
mensajeria (como WhatsApp) o llamadas.

Observaciones

Notas sobre la interaccion o limitantes fisicas

Consentimiento

¢ Firmé/Acepté Consentimiento Informado?

No /Fue verbal
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Mapa de empatia

¢Que piensan y sienten? :Que oyen?

“Me siento “El m u nd 0 Contenidos en
frustrado cuando t5 audio y podcasts
una paaina tiene Nno esta y que estimulan su
bciu?wes sin : ... Muchﬂ_s .prnd.uctns imaginacion y los
N i disenado o servicios du;en transportan de
9 : pa ra mi.” e |nlclu5w2s, manera inmersiva a
’ P e 2 [ gente los relatos.
habla de
discapacidad
Tt e con lastima.”
Sienten que no q
hay un Nno -
movimiento " Sle ntO
social fuerte pertenezco v
como el feminista EXC| Ul d O
o afro.
e “Pantallas “Mis
ucnas personas con
discapacidad son mu saturadas de companeros
“Abandono " . dEEendientes de ’ p
B Uso atajos BN i elementos usan
la paglna Sl d t I d aprenden a navegar sin orden” interfaces que
h h € teciado con lectores. =
S “Comparto y lectores.” S
barreras.” '
noticias Paginas bien
practicas.” estructuradas
Interfaces en columnas.
inaccesibles

Puntos de dolor /frustraciones Deseos

Contenido en

Botones Que fodas 1= audio y video.
Falta de plataformas sean
Sin accesibles desde
i estructura el origen (disefio : Ny
equE‘ta r universal). L Bl
practica y
accesible sobre
derechos,
Poder empleo, salud,
educacion.
comentar
Pérdida de )4
autonomia Dependencia = COITHONES
por barreras dz amstentelrs | ?ﬂ de voz.
e e voz ma plataformas
tecnicas implementados :
esenciales
Visibilizacion Participacion
social.
contenido visual Autonomia

gue carecen de
texto alternativo o
cuyas descripciones
automaticas son
imprecisas y
erroneas.

Plataformas
con
estructuras
confusas.




Comentarios

“Lo que hace falta es alguien
que se meta en nuestra
realidad y la exponga... no
quedarse en el estereotipo de

7 N

‘ay, que pesar’.

“Los discapacitados nunca hemos
tenido un gran movimiento que
empatice por nosotros para ganarnos
derechos... Nos hemos ido ganando
a puro esfuerzo y muy poco a poco.”

“Facebook no lo uso porque
su interfaz es lo peor, la cosa
menos amigable que he visto

en el planeta Tierra.”

“Si veo que hay muchas
trabas, imagenes sin
descripcion o botones sin
etiguetar... me salgo porque
no estoy avanzando.”

“El lector de pantalla si o si lo debe
usar una persona con discapacidad
visual. En el computador navego con
comandos o atajos, eso me facilita
mucho.”

“Si hubiese una seccion de
audio para comentarios, seria
chévere... la toxicidad seria
mucha, pero seria chevere.”



ANEXO 4



Perfil de usuario

Nombre

Carlos (ceguera total,

experto, usuario de
Jaws/NVDA)

Sobre mi

Edad: 33 anos
Ocupacion: Técnico en sistemas
Ingresos: Ingreso medio-bajo
(empleo formal parcial)
Ubicacion: Cali, Colombia
Estado civil: Soltero




Perfil de usuario

Nombre

Carlos (ceguera total,

experto, usuario de
Jaws/NVDA)

Sobre mi

Edad: 21 anos
Ocupacion: Estudiante universitario (5°
semestre)

Ingresos: Bajo (ingreso familiar o beca)
Ubicacion: Cali, Colombia
Estado civil: Soltero



Perfil de usuario

Nombre

Diana (La docente
vidente con poco
comonocimiento a la
discapacidad)

Sobre mi

Edad: 43 anos
Ocupacion: Docente de pedagogia infantil
Ingresos: Ingreso medio
Ubicacion: Cali, Colombia

Estado civil: Casada



Perfil de usuario

Nombre

Sobre mi

Journey Map - Estado actual (sin plataforma accesible)

Etapas del recorrido

Pensamientos

Pensamiento

Acciones

Acciones

Canal o
dispositive

Canal o dispositivo

Emociones

Puntos de dolor

Puntos de dolor /frustraciones

Detras de escena

Oportunidades

Etapal
Llegada

"Un QR... ojold
me fleve a algo
usable, mo
coma otros."

Escanea un QR en
una biblioteca
esperando
contenido
cultural

Celular
(TalkBack"V
oiceOver)

Esperanza
iy

R

Muchos QR llevan
a PDFs no
etiguetados o
imagenes sin
texto alternativo

Que el QR apunte directamente a una
pagina con encabezados claros (H1,
H2) y texto alternativo en el logo

Etapa 2
Exploracion

“:Botones
sin nombre?
Esto no
sirve.”

Intenta
navegar por
el sitio web

Celular +
lector de
pantalla

Frustracion creciente

Botones que
dicen solo
"botdn”, sin
funcian. Sin
jerarguia de
encabezados.

g

Etiquetar botones (ARIA), estructura

H1/H2, enlaces descriptivos

Etapa 3
Consumo

"Si no hay
audio claro,
me voy."

Busca una
historia en
audio

Mavegacion
por atajos
de teclado

Ansiedad

Reproductor de
audio sin
etiquetas,

botones de
play/pause
inaccesibles

Reproductor con botones bien
etiquetados, teclas rapidas (espacio
para pausa)

—

Etapa 4
Interaccion

“Estos
Compos no
dicen qué son._..
mejor no."

Quiere dejar
un
comentario

Formulario
estandar

Abandono

A

captcha visual,

Campos sin sin opcion de
etiqueta. comentario de
VO0Z

Formulario con etiquetas claras,

opcion de nota de voz, captcha audible

Etapa b
Salida

"Otra
plataforma
gue no
entiendo
nada.”

Cierra el
sitio

Envia correo
0 ingresa a
redes para

quejarse

Resighacion y enojo

Minguna
retroalimentacion
, no hay forma de

repartar

problemnas

Canal de reporte accesible,
declaracion de accesibilidad visible

e —————



Perfil de usuario

Nombre

Journey Map - Santiago (baja vision, critico, modo oscuro, zoom)

Etapas del recorrido

Pensamientos

Pensamiento

Acciones

Acciones

Canal o
dispositivo

Canal o dispositivo

Emociones

Puntos de dolor

Puntos de dolor /frustraciones

Detras de escena

Oportunidades

Etapa i
Llegada

"A ver qué es
esto... SegLro
estd mal
disefiodo.”

Ve un enlace
en Instagram
(biblioteca
cultural)

Celular,
letra
normal

Escepticismo

£

Enlaces no
descriptivos,
no sabe a
donde va

Etapa 2
Exploracién

"Bl zoom
rompe todo,
se montan
los textos."

Entra al sitio,

intenta
ampliar letra

Celular,
gesto de
zoom

Irritacion

=

i

Diseno no
responsive,
columnas
cadticas, botones
superpuestos

Etapa 3
Consumo

"Demasiodas
CO50%
mavigndose.
No puedo

concentrarme.”

Busca una
historia en
audio

Se pierde
entre
muchas
anirnaciones

Exce=o de GlFs,
carruseles
automaticos,
colores

dgresivos

Previsualizacion clara

Diseno fluido, soporte hasta 200% sin

perdida de funcionalidad.

Evitar movimiento automatico,
permitir pausar animaciones, modo
alto contraste,

Etapa 4
Interaccion

"MNi 58 gué
opcidn estoy
marcondo.
Estoes
basura.”

Quiere votar
en una
encuesta

Botones
pequenios,
mal
contraste

Abandono y Furia

L.
St

Encuestas no

legibles, sin Contraste
feedback bajo
tactil. '

Botones grandes, contraste 4.5:1,

confirmacion auditiva/visual

Etapa 5
Salida

"El mundo
no estd
disefiado
para mi."

Cierray
publica
critica en
Instagram

Instagram

Frustracion

-~

Mo hay lugar
para guejarse
constructivarm

ente

Canal de feedback accesible, mostrar
gue se toma en serio la accesibilidad

—



Perfil de usuario

Nombre

Diana (La docente
vidente con poco
comonocimiento a la
discapacidad)

Sobre mi

Edad: 43 afos
‘Goupackiin: Docenne de pedagogla infandil
Ingresos: Ingreso medie

Estado civik Casada

Etapas del recorrido

Pensamiento

Acciones

Canal o dispositivo

Emociones

Puntos de dolor /frustraciones

Detras de escena

Oportunidades

Pensamientos

Acciones

Canal o
dispesitive

Puntos de dolor

Journey Map - Diana (docente vidente, principiante en accesibilidad)

Etapa i
Llegada

“Me dijo que
esto es sobre
discapacidad,
pera no 58 qué
esperar.”

Colega le
comparte un
enlace por
WhatsApp

Celular

Inseqguridad

Enlace sin
contexto, viene
de confianza,
pero sin
garantias

Compartir con descripcion clara del

tipo de contenido

Etapa 2
Exploracion

"Hay
demasiodas
paolobras. No
s€ por donde
empezar.”

Abre el sitio —
se encuentra
con mucho
texto denso

Celular

Abrumada

Parrafos
largos, sin
imagenes, sin
jerarquia
visual

Uso de encabezados, resiumen en
vifetas, imagenes con proposito

Etapa 3
Consumo

"o
encuentro el
video. Esto no
es parag mi."

Busca un
video corto
que le
explique algo
practico

Scrolleo
desordenado

Frustracion

> <

Videos
mezclados con
texto, sin filtros,
sin categorias
claras

Seccion destacada "para empezar”,
filtros por duracion y tipo

Etapa 4
Interaccion

“No s¢ si puedo
Euardor esta.
Mejor tomo
pontofiazo.”

Quiere
guardar el
recurso para
su clase

Mo
encuentra
boton claro

Torpesa

Ausencia de
botones
"guardar”,
"compartir”, “me
Eusta" simples

Botones grandes con icono, texto,

opcion de descargar guiable

Etapa 5
Salida

Yo o =€ nadg
de discopocidod,
¥ €30 paging
GELIME QUE Ya
e

Cierray
no vuelve

Le dice a su
colega:
"estd
complicado”

Falta de un
tutorial o
seccion "para
principiantes”

Tour guiado opcional al primer
ingreso, preguntas frecuentes
accesibles
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Voces gque conectan

Accesibilidad

%> Pagina principal |

buscar

Ponte en contacto

Nosotros

Mision
Vision

Valores

Historias

Un dia con el director

YouTube 'ﬁ;#‘

Spotify

Voces en red

Comunidad

Bienvenidos

Juguemos

El Lgran tablero de |la
accesibilidad

Comparte

Foro (padlet)
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CUESTIONARIO DE USABILIDAD - VOCES QUE CONECTAN

Titulo: Voces que conectan: disefio y validacién de un prototipo de plataforma
interactiva estéticamente accesible para promover la reflexion sobre la participacion
social de personas con discapacidad visual en Cali.

Nombre: Ana Dilvia Tamayo Marin
Edad: 50
Discapacidad: Fisica

Ayuda técnica: Navegacion por teclado.

Gracias por participar. Este cuestionario evalla tu experiencia con el prototipo de
Voces que Conectan. No hay respuestas correctas ni incorrectas. Tus respuestas
nos ayudan a mejorar la plataforma para que sea mas inclusiva y facil de usar. La
escala es del 1 al 5, donde 1 es total desacuerdo y 5 es total acuerdo.

e Seccion 1 - Disefo estético accesible (visual y organizacion)

(Escala: 1 - Total Desacuerdo; 5 - Total Acuerdo)

Afirmacion 1 2 3 4 5
Los colores y el contraste de la pantalla me «
permiten leer todo sin esfuerzo.

El tamafio y tipo de letra son comodos de leer. X
La organizacién de los elementos (mend, «
secciones, botones) es clara y predecible.

Los videos o imagenes tienen subtitulos o «
descripciones que me ayudan a entenderlos.

Seccién 2 — Facilidad de uso y navegacion

(Escala: 1 - Total Desacuerdo; 5 - Total Acuerdo)



Afirmacion 1

Pude moverme por la plataforma sin sentirme
perdido/a.

Encontré facilmente las historias o la informacién
gue buscaba.

Los botones y enlaces respondieron como yo
esperaba (o entendi qué hacer, aunque no
fueran perfectos).

(Solo para usuarios de teclado o lector de
pantalla) Pude navegar usando solo mi teclado o
lector de pantalla sin quedarme bloqueado/a.

(marcar si aplica)

Seccién 3 — Comprension del mensaje de inclusion

(Escala: 1 - Total Desacuerdo; 5 - Total Acuerdo)

Afirmacion

Entendi claramente cual es el propdsito de “Voces
que Conectan”.

Las historias o citas (como la de Felipe Gordillo)
me hicieron reflexionar sobre la participaciéon de las
personas con discapacidad.

Los guias Ada y Marti me ayudaron a entender
mejor el contenido.




Seccidn 4 — Satisfaccion general

(Escala: 1 - Total Desacuerdo; 5 - Total Acuerdo)

Afirmacion 1 2 3 4 5

En general, estoy satisfecho/a con la experiencia
de usar esta plataforma.

Recomendaria este sitio a otras personas (con o
sin discapacidad).

La plataforma me pareci6 agradable visualmente. X

Seccién 5 - Preguntas abiertas
1. Sobre dificultades:

¢Hubo algo que te resulto dificil o confuso al usar la plataforma? (Por ejemplo:
botones que no funcionaban, textos que no se entendian, elementos que no
podias encontrar).

Hubo algunos bloqueos en algunas secciones ya que la navegacion por teclado
debe fortalecerse.

2. Sobre el mensaje de inclusioén:

¢, Qué palabra, frase o historia recordaras de esta plataforma? ¢ Algo te parecio
especialmente poderoso o, por el contrario, algo te parecié poco inclusivo?

Se debe cuidar mucho que el lenguaje usado en la plataforma sea reivindicativo.

Que la narrativa no raye con el porno inspiracional, que es como cargar de
emocion la experiencia disca.

Antes de hablar de liderazgos hablaria de identidades discas.

Que el mensaje no corra el riesgo de ser capacitista, pero ademas que lo evite,
porque si hay que denunciar la violencia estructural.

Hay que proponer la accesibilidad como derecho politico. No hablar de inclusiéon
sino mas bien hablar de participacion social.



Esa mirada inclusionista ubica en un lugar de pasividad a las personas con
discapacidad. Lo que se necesita es un ajuste para participar como vos participas.

Reivindicar la discapacidad como una posibilidad de vida.

No solo necesitamos mas acceso sino mas bien, necesitamos condiciones para
estar.

3. Sobre mejoras para la accesibilidad:

Si pudieras cambiar una sola cosa para que la plataforma sea mas facil de usar
para personas con discapacidad visual, ¢qué seria?

Que se pueda navegar con teclado sin bloqueos.

Seccion opcional — Solo para usuarios que usaron lector de pantalla (NVDA,
VoiceOver, etc.)

(Solo si aplica)

o ¢Ellector de pantalla ley6 todo el contenido en el orden correcto?
() Si, perfecto
() Mas o menos, pero faltaron algunas cosas
() No, fue muy confuso

e ¢Hubo algun botdn o enlace que el lector no identific6 como tal?
() No, todos bien
() Si, algunos
() La mayoria

Al responder este cuestionario, el participante acepta que ha leido el consentimiento
informado y entiende que el objetivo de esta prueba es evaluar la experiencia de
usuario del prototipo de alta fidelidad para fines académicos y de mejora del disefio.

Nota: Adaptado del instrumento USE (Utilidad, Satisfaccion, Facilidad de Uso y
Facilidad de Aprendizaje).



CUESTIONARIO DE USABILIDAD - VOCES QUE CONECTAN

Titulo: Voces que conectan: disefio y validacion de un prototipo de plataforma
interactiva estéticamente accesible para promover la reflexion sobre la participacion
social de personas con discapacidad visual en Cali.

Nombre: Diana Marcela Gémez Acosta
Edad: 40

Gracias por participar. Este cuestionario evalla tu experiencia con el prototipo de
Voces que Conectan. No hay respuestas correctas ni incorrectas. Tus respuestas
nos ayudan a mejorar la plataforma para que sea mas inclusiva y facil de usar. La
escalaes del 1 al 5, donde 1 es total desacuerdo y 5 es total acuerdo.

e Seccion 1 - Disefio estético accesible (visual y organizacion)

(Escala: 1 - Total Desacuerdo; 5 - Total Acuerdo)

Afirmacion 1 2 3 4 5
Los colores y el contraste de la pantalla me «
permiten leer todo sin esfuerzo.

El tamafio y tipo de letra son comodos de leer. X
La organizacién de los elementos (menu, y
secciones, botones) es clara y predecible.

Los videos o imagenes tienen subtitulos o y
descripciones que me ayudan a entenderlos.

Seccién 2 — Facilidad de uso y navegacion

(Escala: 1 - Total Desacuerdo; 5 - Total Acuerdo)



Afirmacion 1

Pude moverme por la plataforma sin sentirme
perdido/a.

Encontré facilmente las historias o la informacion
gue buscaba.

Los botones y enlaces respondieron como yo
esperaba (o entendi qué hacer, aunque no
fueran perfectos).

(Solo para usuarios de teclado o lector de
pantalla) Pude navegar usando solo mi teclado o
lector de pantalla sin quedarme bloqueado/a.

(marcar si aplica)

Seccion 3 — Comprension del mensaje de inclusién

(Escala: 1 - Total Desacuerdo; 5 - Total Acuerdo)

Afirmacion

Entendi claramente cual es el propdsito de “Voces
gue Conectan”.

Las historias o citas (como la de Felipe Gordillo)
me hicieron reflexionar sobre la participacion de las
personas con discapacidad.

Los guias Ada y Marti me ayudaron a entender
mejor el contenido.




Seccién 4 — Satisfaccion general

(Escala: 1 - Total Desacuerdo; 5 - Total Acuerdo)

Afirmacion 1 2 3 4 5

En general, estoy satisfecho/a con la experiencia

X
de usar esta plataforma.

Recomendaria este sitio a otras personas (con o «
sin discapacidad).

La plataforma me parecio agradable visualmente. X

Seccion 5 — Preguntas abiertas
1. Sobre dificultades:

¢, Hubo algo que te result6 dificil o confuso al usar la plataforma? (Por ejemplo:
botones que no funcionaban, textos que no se entendian, elementos que no
podias encontrar).

Respuesta: Pensé que los guias me iban a direccionar a otro enlace
2. Sobre el mensaje de inclusion:

¢, Qué palabra, frase o historia recordaras de esta plataforma? ¢ Algo te parecio
especialmente poderoso o, por el contrario, algo te parecié poco inclusivo?

Respuesta: La palabra voces me conecta con las comunidades inclusivas
3. Sobre mejoras para la accesibilidad:

Si pudieras cambiar una sola cosa para que la plataforma sea mas facil de usar
para personas con discapacidad visual, ¢qué seria?

Respuesta: Me gustaria que los guias tuvieran audio.



Seccion opcional — Solo para usuarios que usaron lector de pantalla (NVDA,
VoiceOver, etc.)

(Solo si aplica)

e ¢Ellector de pantalla ley6 todo el contenido en el orden correcto?
() Si, perfecto
() Més o menos, pero faltaron algunas cosas
() No, fue muy confuso

e ¢Hubo algun boton o enlace que el lector no identific6 como tal?
() No, todos bien
() Si, algunos
() La mayoria

Al responder este cuestionario, el participante acepta que ha leido el consentimiento
informado y entiende que el objetivo de esta prueba es evaluar la experiencia de
usuario del prototipo de alta fidelidad para fines académicos y de mejora del disefio.

Nota: Adaptado del instrumento USE (Utilidad, Satisfaccion, Facilidad de Uso y
Facilidad de Aprendizaje).



CUESTIONARIO DE USABILIDAD - VOCES QUE CONECTAN
Nombre: Johan Sebastidn Cadena Lopez
Edad: 30
Discapacidad: Visual / ceguera Total
Ayuda técnica: Lector de pantalla Jows
Duracion prueba: 9:00 a 11:00 am

Titulo: Voces que conectan: disefio y validacién de un prototipo de plataforma
interactiva estéticamente accesible para promover la reflexion sobre la participacion
social de personas con discapacidad visual en Cali.

Gracias por participar. Este cuestionario evalUa tu experiencia con el prototipo de
Voces que Conectan. No hay respuestas correctas ni incorrectas. Tus respuestas
nos ayudan a mejorar la plataforma para que sea mas inclusiva y facil de usar. La
escalaes del 1 al 5, donde 1 es total desacuerdo y 5 es total acuerdo.

e Seccion 1 - Disefo estético accesible (visual y organizacion)

(Escala: 1 - Total Desacuerdo; 5 - Total Acuerdo) (No aplica)

Afirmacion 1 2 3 4 5

Los colores y el contraste de la pantalla me
permiten leer todo sin esfuerzo.

El tamafio y tipo de letra son comodos de leer.

La organizacion de los elementos (mend,
secciones, botones) es clara y predecible.

Los videos o imagenes tienen subtitulos o
descripciones que me ayudan a entenderlos.




Seccion 2 — Facilidad de uso y navegacion

(Escala: 1 - Total Desacuerdo; 5 - Total Acuerdo)

Afirmacion 1

Pude moverme por la plataforma sin sentirme
perdido/a.

Encontré facilmente las historias o la informacion
gue buscaba.

Los botones y enlaces respondieron como yo
esperaba (o entendi qué hacer, aunque no
fueran perfectos).

(Solo para usuarios de teclado o lector de
pantalla) Pude navegar usando solo mi teclado o
lector de pantalla sin quedarme bloqueado/a.

(marcar si aplica)

Secciéon 3 — Comprension del mensaje de inclusién

(Escala: 1 - Total Desacuerdo; 5 - Total Acuerdo)

Afirmacion

Entendi claramente cual es el proposito de “Voces
que Conectan”.

Las historias o citas (como la de Felipe Gordillo)
me hicieron reflexionar sobre la participacion de las
personas con discapacidad.




Afirmacion 1 2 3 4 5

Los guias Ada y Marti me ayudaron a entender

mejor el contenido. X

Seccién 4 — Satisfaccion general

(Escala: 1 - Total Desacuerdo; 5 - Total Acuerdo)

Afirmacion 1 2 3 4 5

En general, estoy satisfecho/a con la experiencia
de usar esta plataforma.

Recomendaria este sitio a otras personas (con o
sin discapacidad).

La plataforma me parecio agradable visualmente.
(No aplica)

Seccion 5 — Preguntas abiertas
1. Sobre dificultades:

¢, Hubo algo que te resulté dificil o confuso al usar la plataforma? (Por ejemplo:
botones que no funcionaban, textos que no se entendian, elementos que no
podias encontrar).

Respuesta: Lo dificil fue el acceso a los videos internos... yo creo que fue la parte
mas confusa. Y también el tema de que no estuviera organizado por encabezados,
para encontrar mas facil la informacion. La plataforma deberia ser mas clara en
eso.



2. Sobre el mensaje de inclusion:

¢, Qué palabra, frase o historia recordaras de esta plataforma? ¢ Algo te parecio

especialmente poderoso o, por el contrario, algo te parecioé poco inclusivo?

3. Sobre mejoras para la accesibilidad:

Si pudieras cambiar una sola cosa para que la plataforma sea mas facil de usar
para personas con discapacidad visual, ¢ qué seria?

Respuesta: Lo que no me parecié es el tema de los avatares, no se me hizo muy

claro.

El tema de la navegacion sea por encabezados, y que cuando haya un video
insertado se pueda trabajar con los controles de navegacion para reproducirlo,

pausarlo, o si es un video de YouTube, también.

Seccion opcional — Solo para usuarios que usaron lector de pantalla (NVDA,
VoiceOver, etc.)

(Solo si aplica)

o ¢Ellector de pantalla leyo todo el contenido en el orden correcto?
() Si, perfecto
( X) Mas o menos, pero faltaron algunas cosas
() No, fue muy confuso

e ¢Hubo algan boton o enlace que el lector no identificé como tal?
() No, todos bien
( x) Si, algunos
() La mayoria

Al responder este cuestionario, el participante acepta que ha leido el consentimiento
informado y entiende que el objetivo de esta prueba es evaluar la experiencia de
usuario del prototipo de alta fidelidad para fines académicos y de mejora del disefio.

Nota: Adaptado del instrumento USE (Utilidad, Satisfaccion, Facilidad de Uso y
Facilidad de Aprendizaje).



CUESTIONARIO DE USABILIDAD - VOCES QUE CONECTAN

Titulo: Voces que conectan: disefio y validacion de un prototipo de plataforma
interactiva estéticamente accesible para promover la reflexion sobre la participacion
social de personas con discapacidad visual en Cali.

Nombre: Lorena Lasso
Edad:34

Gracias por participar. Este cuestionario evalla tu experiencia con el prototipo de
Voces que Conectan. No hay respuestas correctas ni incorrectas. Tus respuestas
nos ayudan a mejorar la plataforma para que sea mas inclusiva y facil de usar. La
escalaes del 1 al 5, donde 1 es total desacuerdo y 5 es total acuerdo.

e Seccion 1 - Disefio estético accesible (visual y organizacion)

(Escala: 1 - Total Desacuerdo; 5 - Total Acuerdo)

Afirmacion 1 2 3 4 5
Los colores y el contraste de la pantalla me «
permiten leer todo sin esfuerzo.

El tamafio y tipo de letra son comodos de leer. X
La organizacién de los elementos (menu, «
secciones, botones) es clara y predecible.

Los videos o imagenes tienen subtitulos o y
descripciones que me ayudan a entenderlos.

Seccién 2 — Facilidad de uso y navegacion

(Escala: 1 - Total Desacuerdo; 5 - Total Acuerdo)



Afirmacion 1

Pude moverme por la plataforma sin sentirme
perdido/a.

Encontré facilmente las historias o la informacion
gue buscaba.

Los botones y enlaces respondieron como yo
esperaba (o entendi qué hacer, aunque no
fueran perfectos).

(Solo para usuarios de teclado o lector de
pantalla) Pude navegar usando solo mi teclado o
lector de pantalla sin quedarme bloqueado/a.

(marcar si aplica)

Seccion 3 — Comprension del mensaje de inclusién

(Escala: 1 - Total Desacuerdo; 5 - Total Acuerdo)

Afirmacion

Entendi claramente cual es el propdsito de “Voces
que Conectan”.

Las historias o citas (como la de Felipe Gordillo)
me hicieron reflexionar sobre la participacion de las
personas con discapacidad.

Los guias Ada y Marti me ayudaron a entender
mejor el contenido.




Seccién 4 — Satisfaccion general

(Escala: 1 - Total Desacuerdo; 5 - Total Acuerdo)

Afirmacion 1 2 3 4 5

En general, estoy satisfecho/a con la experiencia

X
de usar esta plataforma.

Recomendaria este sitio a otras personas (con o «
sin discapacidad).

La plataforma me parecio agradable visualmente. X

Seccion 5 — Preguntas abiertas
1. Sobre dificultades:

¢, Hubo algo que te result6 dificil o confuso al usar la plataforma? (Por ejemplo:
botones que no funcionaban, textos que no se entendian, elementos que no
podias encontrar).

Uno de los avatares me confundio, pues entendi que formulaba una pregunta y al
presionarlo me iba a dar alguna respuesta. El juego me parecio confuso no
comprendi muy bien de que trataba solo hasta que interactle y pude leer.
Entonces sugiero que el tenga un texto explicando mucho mejor el fin. También
pensé que la imagen del juego tenia botones interactivos.

2. Sobre el mensaje de inclusion:

¢, Qué palabra, frase o historia recordaras de esta plataforma? ¢ Algo te parecié
especialmente poderoso o, por el contrario, algo te parecio poco inclusivo?

Me encantd, es muy poderoso e inspirador la frase” Historias que transforman”
también el video de YouTube también es muy alegre y entretenido y contenido de
valor.



3. Sobre mejoras para la accesibilidad:

Si pudieras cambiar una sola cosa para que la plataforma sea mas facil de usar
para personas con discapacidad visual, ¢ qué seria?

En el area comunidad que el boton invitara a participar y dejar su cometario

Seccion opcional — Solo para usuarios que usaron lector de pantalla (NVDA,
VoiceOver, etc.)

(Solo si aplica)

o ¢Ellector de pantalla ley6 todo el contenido en el orden correcto?
() Si, perfecto
() Més o menos, pero faltaron algunas cosas
() No, fue muy confuso

e ¢Hubo algun boton o enlace que el lector no identificé como tal?
() No, todos bien
() Si, algunos
() La mayoria

e Comentarios Adicionales: Si tiene algun otro comentario sobre la
experiencia general, por favor escribalo aqui.

Respuesta:
Al responder este cuestionario, el participante acepta que ha leido el consentimiento
informado y entiende que el objetivo de esta prueba es evaluar la experiencia de

usuario del prototipo de alta fidelidad para fines académicos y de mejora del disefio.

Nota: Adaptado del instrumento USE (Utilidad, Satisfaccion, Facilidad de Uso y
Facilidad de Aprendizaje).



CUESTIONARIO DE USABILIDAD - VOCES QUE CONECTAN

Titulo: Voces que conectan: disefio y validacién de un prototipo de plataforma
interactiva estéticamente accesible para promover la reflexion sobre la participacion
social de personas con discapacidad visual en Cali.

Nombre: Santiago Escobar
Edad: 21
Discapacidad: Visual / baja vision

Ayuda técnica: Lupa digital, software de ampliacion.

Gracias por participar. Este cuestionario evalla tu experiencia con el prototipo de
Voces que Conectan. No hay respuestas correctas ni incorrectas. Tus respuestas
nos ayudan a mejorar la plataforma para que sea mas inclusiva y facil de usar. La
escala es del 1 al 5, donde 1 es total desacuerdo y 5 es total acuerdo.

e Seccion 1 - Disefo estético accesible (visual y organizacion)

(Escala: 1 - Total Desacuerdo; 5 - Total Acuerdo)

Afirmacion 1 2 3 4 5
Los colores y el contraste de la pantalla me «
permiten leer todo sin esfuerzo.

El tamafio y tipo de letra son comodos de leer. X
La organizacién de los elementos (mend, «
secciones, botones) es clara y predecible.

Los videos o imagenes tienen subtitulos o «
descripciones que me ayudan a entenderlos.




Seccion 2 — Facilidad de uso y navegacion

(Escala: 1 - Total Desacuerdo; 5 - Total Acuerdo)

Afirmacion 1

Pude moverme por la plataforma sin sentirme
perdido/a.

Encontré facilmente las historias o la informacion
gue buscaba.

Los botones y enlaces respondieron como yo
esperaba (o entendi qué hacer, aunque no
fueran perfectos).

(Solo para usuarios de teclado o lector de
pantalla) Pude navegar usando solo mi teclado o
lector de pantalla sin quedarme bloqueado/a.

(marcar si aplica)

Seccion 3 — Comprension del mensaje de inclusion

(Escala: 1 - Total Desacuerdo; 5 - Total Acuerdo)

Afirmacion

Entendi claramente cual es el proposito de “Voces
que Conectan”.

Las historias o citas (como la de Felipe Gordillo)
me hicieron reflexionar sobre la participacion de las
personas con discapacidad.




Afirmacion 1 2 3 4 5

Los guias Ada y Marti me ayudaron a entender

mejor el contenido. X
Seccion 4 — Satisfaccion general

(Escala: 1 - Total Desacuerdo; 5 - Total Acuerdo)

Afirmacion 1 2 3 4 5
En general, estoy satisfecho/a con la experiencia «
de usar esta plataforma.

Recomendaria este sitio a otras personas (con o «
sin discapacidad).

La plataforma me parecio agradable visualmente. X

Seccién 5 - Preguntas abiertas
1. Sobre dificultades:

¢Hubo algo que te resulté dificil o confuso al usar la plataforma? (Por ejemplo:
botones que no funcionaban, textos que no se entendian, elementos que no
podias encontrar).

No
2. Sobre el mensaje de inclusion:

¢, Qué palabra, frase o historia recordaras de esta plataforma? ¢ Algo te parecio
especialmente poderoso o, por el contrario, algo te parecioé poco inclusivo?

Me gustaron las frases, citas.
3. Sobre mejoras para la accesibilidad:

Si pudieras cambiar una sola cosa para que la plataforma sea mas facil de usar
para personas con discapacidad visual, ¢,qué seria?



La visual de interfaz de teléfono en la organizacion botones principales (miga de
pan) que en el celular aparecen desordenados.

Seccion opcional — Solo para usuarios que usaron lector de pantalla (NVDA,
VoiceOver, etc.)

(Solo si aplica)

o ¢Ellector de pantalla ley6 todo el contenido en el orden correcto?
() Si, perfecto
() M&s o menos, pero faltaron algunas cosas
() No, fue muy confuso

e ¢Hubo algun botdn o enlace que el lector no identificé como tal?
() No, todos bien
() Si, algunos
() La mayoria

e Comentarios Adicionales: Si tiene alguin otro comentario sobre la
experiencia general, por favor escribalo aqui.

Respuesta: ¢Esto es un proyecto de semestre o lo van a continuar? Totalmente,
me gustaria que lo continuaras. Pero la vaina es que no sé como. Eso es algo
como del mercadeo, de publicidad, hacerlo atractivo para el interés general. Pero
no sé, como atraer una gran parte del interés general.

Al responder este cuestionario, el participante acepta que ha leido el consentimiento
informado y entiende que el objetivo de esta prueba es evaluar la experiencia de
usuario del prototipo de alta fidelidad para fines académicos y de mejora del disefio.

Nota: Adaptado del instrumento USE (Utilidad, Satisfaccion, Facilidad de Uso y
Facilidad de Aprendizaje).



ANEXQO 7



Nombre

Camilo : (El

navegante
experto con
ceguera total)

4
[

| Sobre mi

./ | | r' v

& Edad: 33 afios

e Ocupacion: Tecnico en
' sistemas
Ingresos: Ingreso medio-
bajo (empleo  formal
parcial)
Ubicacion: Cali, Colombia
Estado civil: Soltero




Motivaciones

Encontrar
contenido digital
(noticias,
historias,
formacidn) sin
barreras.

Compartir sus
conocimientos
sobre
accesibilidad con
otros.

Participar en

comunidades
donde pueda
comentar con
notas de voz.



Desafios/frustraciones




Citas reales

S hay botones sin
etiquetar o
Imagenes sin
descripcion, me
salgo porque no
estoy avanzando.”



Comportamientos y canales



Valores e Intereses

Valora la
autonomia, la
eficienciay el
respeto por los
estandares de
accesibilidad.

Interesado en
tecnologia,
musicay

noticias practicas.

Estilo de vida:
autodidacta,
organizado, evita
depender de
asistentes de voz
mal
Implementados.



Nombre

Santiago (El
joven critico
con baja
vision)

Sobre mi

Edad: 21 anos
Ocupacion: Estudiante
universitario (5°
semestre)

Ingresos: Bajo (ingreso
familiar o beca)
Ubicacion: Cali, Colombia
Estado civil: Soltero



Motivaciones

Encontrar
plataformas que le
permitan  ampliar
letra sin romper el
diseno.

Visibilizar la falta de
un Movimiento
social fuerte de
personas con
discapacidad.

Participar en

debates y foros

tipo Reddit
reglas claras.

CcOon



Desafios/frustraciones




Comportamientos y canales




Valores e intereses




Citas reales

"Facebook tiene la
Interfaz menos
amigable del
planeta Tierra. El
mundo no esta
disenado para mi.”



Nombre

Diana (La docente
vidente con poco
comonocimiento
a la discapacidad)

Sobre mi

Edad: 43 anos

Ocupacion: Docente de
pedagogia infantil

Ingresos: Ingreso medio

Ubicacion: Cali, Colombia

Estado civil: Casada



Motivaciones

Sensibilizar a sus Encontrar recursos Conocer historias
sobre discapacidad sin . .
tpma‘_smo accesibles (videos de personas con
caer en pate | . ’ : :
p COI’tOS, gu|as)_ d|ScapaC|dad en

Cali.



Desafios/frustraciones




Comportamientos y canales



Valores e intereses




Citas reales

"No se nada de Ias
realidades de las
personas con
discapacidad. Pero
quiero aprenager .
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Voces que conectan
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Voces que conectan

Accwma'Sildsd

Acces b Baad

Nosotros

Voces que conectan, nacio de la necesidad de

'Que significa liderar desde el - ~ |
democratizar el acceso a la informacion, la cultura Bdend@eitwiipe Sl - nde - Blenven.ldos __ - ] '

: ; 5 - S sonido? Acompana a Felipe
y la tecnologia, rompiendo con la uniformidad de Bl S e

e rnedios tradici?nalea [—os pruwr la Tacto y coordinador de la Sala Juntos derribamos barreras. Haz
"ﬂ?"b" 5obre'la 1mpo+rt.ann::ia S pavticpaciGn Jorge Luis Borges en Cali, en amigos, comparte tu historia y alza - ’
social, ec:::’t:;: al;!:ch]':;zy cultural de las un dia d\'?. ensayo con su la voz por lo que te mueve. *
I agrupacion musical
—
. . »
Mision

Juguemos!

Democratizar el acceso a la informaciony a la

cultura, rompiendo la uniformidad de los
medios tradicionales al garantizar

experiencias interactivas donde la

« Voces en red Te invitamos a unirte a esta gran B i

aventura interactiva. Enfrenta

b L B 5 N Qe ' . retos sorprendentes donde ' B « et . :

accesibilidad no sea un accesorio, sino la base e ™ ¢Que hace que un bder cultural 1 dwubﬂ%g e b _ Fecisor : festival de Bellas Artes : Sala Jorge Luis
de la creatividad. & transforme un espacio piiblico en — _ | BRP ichesi hmidetrnsh cine sordo en Cali inscripciones para los : Inscribe

un referente de innovacion? Hoy, que millones de personas viven a : W - : w ey
A través del disefio universal desde la raiz, desde la Sala Borges, Felipe diario. - ‘ O]MM FeCiSorg Laboratorios de los diferentes talleres
promovemos una sociedad que valore la i s I s Inclusion Artistica para personas con vy
participacion de todos y todas. : . |

autonomia como pilar de |a | | _ 2026 sin discapacidad-

inclusion.

Vision
Ser un referente regional en la creacion de
contenidos interactivos accesibles,

posicionando la comunicacion y la
tecnologia en puentes universales para la

astnnnamia v la narticrinacinn

- —
o SIS R OATE

| el I"

[‘ JTe at*eees 8 LIQEr con

sttom sr'gica’

"La manera mas economica y
efectiva de transformar imaginarios
sobre las personas con
discapacidad es que ellas mismas




Voces que conectan

o omumdad

E SPrENOer 3 escuchar = & Impulso
SUtormatico de juzgar. Se nola en lc
paguefic: en & respeio 3l peator, &n 2
pacienc’a con & que aprende mas e

VOCES

Menos prejuicics y mas volurtad”

Maolses S

I IS I ORIS “Un mundo =n bareras e 2Q2ei donde 2
lecnciogia no es un lwjo, 51n0 un puente
accesidie para tooos, sin Importar su
candicion fisica o su origen.”

ulfa C.

iHola!

Somos Ada y Marti, tus guias. Este es
un espacio de experiencias autenticas,
narradas por sus protagonistas.
Preparate para ir mas alla y conectar
con la diversidad en su estado mas
puro. ;Listos para explorar?

" !
'Las manifestaciones son el eco de las /f ”

voces que buscan justicia y la luz que
ilumina el camino hacia un futuro mas

iqualitario.”

Liderazgo

“En cualquier rincon del mundo,
cuando las palabras no alcanzan,
el sonido toma el control. La

musica es, por excelencia, el arte
de la verdadera inclusion”.

Ponte en contacto

Te invitamos a conocer el liderazgo
de Felipe Gordillo coordinador de

la Sala Jorge Luis Borges, en
nuestra seccion historias.

Redes sociales:

Enlace instragram
@yocesconectan

)
Enlace Youtube
Dequenc: en e respeto 3l peatin, & 12 www youtube com/@VocesConectan

paciencia con el que aprende mas lemo.

Comunidad B e

aprenger a estuchar =

autorraficoc de Juzgar. Se nota en lc

L

Mencs prejuicics y mas volurtad =
-

Maolses S. Enlace SPUMY
“Un mundo =r barreras es aquel donde 2 Vmes Cm
ECnNoIogia no €3 Un Wo. Sino ur puente
S PSS R, Siw Sprar s Correo electronico
congicion NMsica © Su origen.” s
Juita C. ; vocesconectan@gmail.com




Voces que conectan

Comunidad .
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"in mundio 530 bamrenas €5
TRERSISGS fid FE LA s 1
SCCESirEs Dara 1o o T

HISTORIAS

Nuestro compromiso
con la accesibilidad.

En Voces que conectan creemos que todas las personas,
con sus diversas formas de ver, sentir y habitar el
mundo, merecen acceder y participar en las historias
que compartimos. Por 50 Nes comMpromelemaos 3 que
esta plataforma sea lo mas accesible posiole, desde su
primer prototipo hasta su wersion final

@ueremos que cualquier persona, independientemenie
de su discapacidad, condicidn temporal, edad o las
tecnologias que utilice (lectores de pantalla, navegacion
par teclado, software de reconocimiento de vor etc),
pueda escuchar, leer, crear y conectar & fravés de las
vOCes que aqui haoltan.

L
Estandarqs ‘
que seg uimos

Hemos construldo este protatipo tenlendo en cuenta
las Pautas de Accesibilidad para el Contenide Web
[WCAG) 2.2, con el objetivo de cumplir al menos el
niwel A A medida gue avance e desamollo,

Pt
realizaremos pruebas periddicas (cada 3 meses i
durante la fase de prototipo) para seguir mejorando & o

jHola!

Somos Ada y Marti, tus guias. Este es
un espacio de experiencias auténticas,
NAradas por sus prolagonistas.
Preparate para ir mas alld y conectar
con la diversidad en su estado mas
purg. ;Listos para explorar?

Liderazgo

“En cualquier rincon del mundo,
cuando las palabras no alcanzan,

Te invitamos a conocer el liderazgo

de Fellpe Gordillo coordinador de

la Sala Jorge Luis Borges, en

nuestra seccion historias.
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nicio Explora Guard Perfil
ado

Julia T

condician Fsica o su origen

1 litari

Ponte en contacto

+ Redes sociales:

©

Enlace instragram
@vocesconectan
)

Enlace Youtube
W youtube com

Enlace Spotify
Voces conectan

@ Q 0

Imicio Explora Guard Perfil

"Las manifestaciones son el eco de las
voces que buscan justicia y la luz que
Hlumina el camino hacia un futuro mas

Bienvenidos o AL

Juntos derribamos bameras. Haz
amigos, comparte tu historia y alza -

la voz por lo que te mueve. ﬂu 1

Juguemos!

Te invitamos a unirte a esta gran
aventura interactiva. Enfrenta
retos sorprendentes donde
descubsirgs las barreras invisibles
que milones de personas viven a
diario,

@ Q n 2

Inicio Explora Guard Perfil
ado

Nosotros

Voces que conectan, nacid de la necesidad de
democratizar el acceso a la informacion, la cultura
y la tecnologia, rompiendo con la uniformidad de
los medios tradicionales. Buscamos promover La
reflexion sobre la importancia de la participacion
social, economica, politica y cultural de las
personas con discapacidad,

Mision

Democratizar el acceso a la informaciony a la
cultura, rompiendo la uniformidad de los
medios tradicionales al garantizar
experiencias interactivas donde la

accesibitidad no sea un accesorio, sino la base
de la creatividad

A traves del disefio universal desde la raiz,
promovemos una sociedad que valore la
participacion de todos y todas.

A Q 0 2

Imicio Explora Guard Perfil
ado

Comparte

[ e e . T

« Voces en red

JQue hace que un hder cultural
transforme un espacio
un referente de innowacion? Hoy,

autonomia como pllar de la

iclusidn.

"La manera mas economica y
efectiva de transformar imaginarios
sobre las personas con
discapacidad es que ellas mismas
lideren los procesos”

Felipe Gordillo

Qe significa liderar de
sonido? Acompafia a Fel
Gordillo, director de Notz
Tacto y coordinador de 15
Jorge Luis Borges en Ca
un dia de ensayo con su
agrupacion musical

Fecisor : festival de Bellas Artes ;
cine sordo en Cali. inscripciones para los

m.j- B o FaCliars Laboratorios de
Inclusion Artistica

2626.
@ lia_bellasartes

{5 Q n| =

Imicio Explora Guard Perfil
ado
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CRONOGRAMA: PROTOTIPO NAVEGABLE - VOCES QUE CONECTAN

FECHAS (INICIO

FASE ACTIVIDAD FIN) DEPENDENCIAS ENTREGABLE / HITO
Fase 0: Planificacidon y Lt e
0.1 Revisién bibliografica inicial y
desarrollo puntos . L. 28 ene — 4 feb - Documentos antecedentes
. ) ajuste del marco tedrico.
iniciales guia.
Objeti I
0.2 Objetivos y metas operativas. 4 feb—-11feb - )€ I,V_o generaty
especificos
Justificacién 4 feb-11feb -
0.3DefiniFién Ide.participantes p.ara 4 feb — 11feb ) Listado de perfiles (5
fase de diagndstico (convocatoria) personas)
Hito 1 B PIan de trabajo y contactos
iniciales
Fase 1: Diagnéstico 1.1 Disefio de instrumentos (guia
’ g y entrevista, cuestionario, ficha 18 feb — 25 feb 0.2 Instrumentos

empatia

caracterizacion)




FECHAS (INICIO

FASE ACTIVIDAD FIN) DEPENDENCIAS ENTREGABLE / HITO
1.2 Realizacidn de entrevistas a Grabaciones
profundidad (8 personas, 4 con 18 feb — 25 feb 1.1 o Y
) . . transcripciones
discapacidad visual)
1.3 Aplicacic i i D
3Ap |cac_|on .de cues.tlonarlos a 4 mar—11 mar 11 o atos o
personas sin discapacidad (4) cuantitativos/cualitativos
1.4 Analisis de datos: cat izacié Inf de insight
nalisis de 'a os cg egorizacion, 11 mar — 18 abr 12,13 nforme de |.n5|g sy
mapa de empatia, perfiles arquetipos
Informe de diagnodstico
Hito 2 11 mar - 18 abr - |.g 1oy
arquetipos
Fase 2: Diseiio
arquitectura dZ 2.1 Definicidn de principios de disefio 18 mar — 25 abr 14 Documento pautas de
9 ., estético accesible (WCAG 2.1) ) accesibilidad
interaccion
2.2 Disefio del mapa de navegacién
P 8 25 mar—1 abr 2.1 Mapa de navegacion

(MIRO) y estructura de secciones




FECHAS (INICIO

FASE ACTIVIDAD FIN) DEPENDENCIAS ENTREGABLE / HITO
23D llo del User ) 3
eéarro © el User Journey para 1 abr—8abr 2.2 User Journey
arquetipos
Wiref itorio +
2.4 Wireframes de baja fidelidad 8 abr—15 abr 2.3 Ire ramesl(t.escn orlo
movil)
2.5 Mockups de alta fidelidad -MIRO 22 abr—-29 abr 2.4 Mockups
Hito 3 59 abr ~ Arquitectura? y disefio visual
validados
Fase 3: Prototipado 3.1 Seleccion de herramienta no-code Prototipo base (primeras
] ”|p y e ! ¢ 6 may — 3 mar 2.5 'P (pri
validacion (Canva). pantallas)
3.2 Construccion del prototipo
navegable de alta fidelidad (version 6 may — 13 may 3.1 Prototipo funcional (enlace)
1.0)
3.3 Reclutamiento de participantes Lista de participantes
para pruebas de usabilidad (5 6 may — 13 may 3.2 P P y

personas)

consentimientos




FECHAS (INICIO

FASE ACTIVIDAD FIN) DEPENDENCIAS ENTREGABLE / HITO
3.4 Sesiones de validacién con
o . . 20 may — 27 Acta de pruebas +
audiencias objetivo y aliados (5 3.2 ) .
. may respuestas cuestionario USE
usuarios)
3.6 Ajustes finales basados en la 20 may — 27 3.4 Prototipo navegable
validacién. may ' (enlace)
Prototipo validado con
Hito 4 27 may - . P S
usuarios (version iterada)
Fase 4:
., 4.1 Elaboracion del informe final de . . .
Documentacidony ) L, ., ljun—10jun 3.6 Borrador de informe
) investigacion-creacion
cierre
4.2 Elaboracion de anexos (mapas, . .
( . p 1jun—10jun 4.1 Anexos completos
mockups, capturas, consentimientos)
4.3 Ajustes finales de la guia
) . g' . . . Guia metodoldgica final +
metodoldgica y preparacion de la 10 jun—=15jun 3.6

sustentacion

presentacion




FECHAS (INICIO

FASE ACTIVIDAD FIN) DEPENDENCIAS ENTREGABLE / HITO
4.4 Finalizacion y entrega del proyecto
(sustentacion + documento + 15 jun 4.3 ENTREGA FINAL

prototipo)
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Titulo del Proyecto: Voces que conectan: disefio y validacion de un prototipo de
plataforma interactiva estéticamente accesible para promover la reflexién sobre la
participacion social de personas con discapacidad visual en Cali.

Investigadores Principales: Yuly Carolina Aguilar Gomez
Institucion: Universidad Javeriana Cali
1. Invitacion y Propdsito

Le invitamos a participar en este proyecto de investigacion que busca crear
narrativas transmedia inclusivas para fortalecer el empoderamiento de la poblacion
con discapacidad visual y auditiva en la ciudad de Cali. Su participacion es
fundamental para asegurar que los contenidos sean accesibles y representativos.

2. ¢Qué implica su participacién?
Dependiendo de la fase del proyecto, su participacion podra incluir:

e Entrevistas: Espacios de didlogo sobre sus experiencias de vida (logros,
proyectos en los que participan) y necesidades de acceso a la informacion.

e Pruebas de Prototipos: Interaccion con piezas transmedia (audio, video,
plataformas web, material tactil) para evaluar su usabilidad.

e Grabacidon y Registro: Las sesiones podran ser grabadas en audio, video
o captura de pantalla exclusivamente para fines de analisis académico y
mejora de las narrativas.

e Registro fotografico: El proyecto incluye la toma de imagenes (fotografia
fija) para su posterior uso como recurso para el prototipo navegable y la
exposicion en relieve.

3. Confidencialidad y Anonimato

e Voluntariedad: Su participacién es totalmente voluntaria. Puede retirarse
en cualquier momento o decidir no responder preguntas especificas sin que
esto genere ninguna consecuencia negativa.

o Tratamiento de Datos: Toda la informacion sera tratada con estricta
confidencialidad. El uso de su nombre real, artistico o seudénimo que
permitan identificarle en los reportes publicos del estudio seran usados bajo
Su autorizacion.

e Uso de laInformacion: Los hallazgos se utilizaran unicamente para fines
académicos y para mejorar el disefio de las herramientas de inclusion del
proyecto.

4. Ajustes Razonables



El equipo de investigacion se compromete a brindar los apoyos necesarios en
formatos accesibles, para garantizar su plena participacion en igualdad de
condiciones.

5. Declaracion de Consentimiento

Al firmar este documento (o confirmar de forma verbal/digital ante testigos o
grabacion), manifiesto que:

1. He sido informado(a) sobre los objetivos y procedimientos del proyecto.
2. Acepto participar voluntariamente en las actividades propuestas.
3. Autorizo el registro en audio/video de mi participacion para fines
estrictamente académicos.
4. Comprendo que mis datos personales seran protegidos y anonimizados.
Nombre del Participante: Felipe Gordillo
Firma:

Fecha: Mayo 2026

/ JAVERIANA

Cali




Titulo del Proyecto: Voces que conectan: disefio y validacién de un prototipo de
plataforma interactiva estéticamente accesible para promover la reflexion sobre la
participacion social de personas con discapacidad visual en Cali.

Investigadores Principales: Yuly Carolina Aguilar Gbmez
Institucién: Universidad Javeriana Cali.

Invitacion: Hola, Estamos llevando a cabo una actividad académica para evaluar
la usabilidad y la experiencia de usuario de nuestro prototipo de alta fidelidad. Tu
interaccion y comentarios son cruciales para mejorar el sistema de orientacion y
navegacion en la plataforma interactiva.

Te invitamos a participar en una sesion de prueba de aproximadamente 30-60
minutos.

¢ Qué implicatu participacion?

1. Prueba de Usabilidad y Tareas Especificas: Participaras en una sesion
de 30-60 minutos donde se te pedira interactuar con el prototipo de alta
fidelidad (simulando la interfaz web).

2. Uso de Tecnologias de Asistencia: Se analizara como el prototipo
interactda con tecnologias de asistencia y herramientas de accesibilidad
nativas. El objetivo es evaluar la compatibilidad técnica y garantizar una
navegacion fluida y sin barreras para el usuario.

3. Pensamiento en Voz Alta: Deberas verbalizar tus pensamientos,
expectativas y cualquier dificultad que experimentes mientras usas el
prototipo.

4. Grabacion: La sesion sera grabada en audio y captura de pantalla
(registrando tu interaccion con el prototipo) para fines de transcripcion y
analisis. Las grabaciones se utilizaran exclusivamente para esta actividad
académica y seran eliminadas una vez finalizado el proyecto.

5. Descansos y Bienestar Sensorial: Para mitigar la fatiga visual o auditiva
derivada de la interaccion prolongada, la sesion contara con descansos
programados. El participante también podra solicitar pausas adicionales en
cualquier momento.

6. Diligenciamiento del Cuestionario de Usabilidad (USE): Al finalizar las
tareas, se te pedird completar un cuestionario corto para medir tu
percepcion general de la facilidad de uso del prototipo.

Confidencialidad y Anonimato



« Voluntariedad: Tu participacion es completamente voluntaria. Puedes
decidir no responder a cualquier pregunta o terminar la prueba en cualquier
momento Sin ninguna consecuencia.

« Confidencialidad: Toda la informacion que proporciones sera tratada con
estricta confidencialidad.

e« Anonimato: Los datos personales (nombre, voz, interaccion) seran
anonimizados. No se utilizara tu nombre real ni ningun dato que permita
identificarte en los resultados del estudio.

Uso de la Informacién

Los hallazgos de esta evaluacién seran presentados en un trabajo académico y se
utilizaran para realizar las correcciones necesarias en el disefio final.
Especificamente, los datos permitiran validar si los personajes guia (Ada y Marti)
cumplen efectivamente su funcion de orientar y acompafar al usuario dentro de la
interfaz, asegurando que su presencia aporte a la autonomia en la navegacion.
Los datos no se utilizaran para ninguan otro fin comercial o académico externo.

Declaracion de Consentimiento

Al firmar a continuacion (o al confirmar de forma verbal/digital), confirmo que:

e He leido y entendido la informacién proporcionada en este documento.

« Doy mi consentimiento para participar en la prueba de usabilidad.

« Entiendo que la sesion sera grabada (audio y pantalla) con fines de andalisis
de la experiencia de usuario.

o Estoy de acuerdo en que mi informacién sera tratada de manera
confidencial y anonimizada.

e Soy consciente de que mi participacion es voluntaria y puedo retirarme en
cualquier momento sin penalizacion.

Nombre del participante: Ana Dilvia Tamayo Marin

Firma del participante:

Fecha: Mayo de 2026



'/ JAVERIANA

Cali




Titulo del Proyecto: Voces que conectan: disefio y validacién de un prototipo de
plataforma interactiva estéticamente accesible para promover la reflexion sobre la
participacion social de personas con discapacidad visual en Cali.

Investigadores Principales: Yuly Carolina Aguilar Gbmez
Institucién: Universidad Javeriana Cali.

Invitacion: Hola, Estamos llevando a cabo una actividad académica para evaluar
la usabilidad y la experiencia de usuario de nuestro prototipo de alta fidelidad. Tu
interaccion y comentarios son cruciales para mejorar el sistema de orientacion y
navegacion en la plataforma interactiva.

Te invitamos a participar en una sesion de prueba de aproximadamente 30-60
minutos.

¢ Qué implicatu participacion?

1. Prueba de Usabilidad y Tareas Especificas: Participaras en una sesion
de 30-60 minutos donde se te pedira interactuar con el prototipo de alta
fidelidad (simulando la interfaz web).

2. Uso de Tecnologias de Asistencia: Se analizara como el prototipo
interactda con tecnologias de asistencia y herramientas de accesibilidad
nativas. El objetivo es evaluar la compatibilidad técnica y garantizar una
navegacion fluida y sin barreras para el usuario.

3. Pensamiento en Voz Alta: Deberas verbalizar tus pensamientos,
expectativas y cualquier dificultad que experimentes mientras usas el
prototipo.

4. Grabacion: La sesion sera grabada en audio y captura de pantalla
(registrando tu interaccion con el prototipo) para fines de transcripcion y
analisis. Las grabaciones se utilizaran exclusivamente para esta actividad
académica y seran eliminadas una vez finalizado el proyecto.

5. Descansos y Bienestar Sensorial: Para mitigar la fatiga visual o auditiva
derivada de la interaccion prolongada, la sesion contara con descansos
programados. El participante también podra solicitar pausas adicionales en
cualquier momento.

6. Diligenciamiento del Cuestionario de Usabilidad (USE): Al finalizar las
tareas, se te pedird completar un cuestionario corto para medir tu
percepcion general de la facilidad de uso del prototipo.

Confidencialidad y Anonimato



« Voluntariedad: Tu participacion es completamente voluntaria. Puedes
decidir no responder a cualquier pregunta o terminar la prueba en cualquier
momento Sin ninguna consecuencia.

« Confidencialidad: Toda la informacion que proporciones sera tratada con
estricta confidencialidad.

e« Anonimato: Los datos personales (nombre, voz, interaccion) seran
anonimizados. No se utilizara tu nombre real ni ningun dato que permita
identificarte en los resultados del estudio.

Uso de la Informacién

Los hallazgos de esta evaluacién seran presentados en un trabajo académico y se
utilizaran para realizar las correcciones necesarias en el disefio final.
Especificamente, los datos permitiran validar si los personajes guia (Ada y Marti)
cumplen efectivamente su funcion de orientar y acompafar al usuario dentro de la
interfaz, asegurando que su presencia aporte a la autonomia en la navegacion.
Los datos no se utilizaran para ninguan otro fin comercial o académico externo.

Declaracion de Consentimiento

Al firmar a continuacion (o al confirmar de forma verbal/digital), confirmo que:

e He leido y entendido la informacién proporcionada en este documento.

« Doy mi consentimiento para participar en la prueba de usabilidad.

« Entiendo que la sesion sera grabada (audio y pantalla) con fines de andalisis
de la experiencia de usuario.

o Estoy de acuerdo en que mi informacién sera tratada de manera
confidencial y anonimizada.

e Soy consciente de que mi participacion es voluntaria y puedo retirarme en
cualquier momento sin penalizacion.

Nombre del participante: Jhoan Sebastian Cadena Lépez
Firma del participante: La acepto de manera verbal (persona ciega)

Fecha: mayo de 2026



Titulo del Proyecto: Voces que conectan: disefio y validacion de un prototipo de
plataforma interactiva estéticamente accesible para promover la reflexion sobre la
participacion social de personas con discapacidad visual en Cali.

Investigadores Principales: Yuly Carolina Aguilar Gomez
Institucién: Universidad Javeriana Cali.

Invitacion: Hola, Estamos llevando a cabo una actividad académica para evaluar
la usabilidad y la experiencia de usuario de nuestro prototipo de alta fidelidad. Tu
interaccidn y comentarios son cruciales para mejorar el sistema de orientacion y
navegacion en la plataforma interactiva.

Te invitamos a participar en una sesion de prueba de aproximadamente 30-60
minutos.

¢ Qué implica tu participacion?

1. Prueba de Usabilidad y Tareas Especificas: Participaras en una sesion
de 30-60 minutos donde se te pedird interactuar con el prototipo de alta
fidelidad (simulando la interfaz web).

2. Uso de Tecnologias de Asistencia: Se analizara codmo el prototipo
interactta con tecnologias de asistencia y herramientas de accesibilidad
nativas. El objetivo es evaluar la compatibilidad técnica y garantizar una
navegacion fluida y sin barreras para el usuario.

3. Pensamiento en Voz Alta: Deberas verbalizar tus pensamientos,
expectativas y cualquier dificultad que experimentes mientras usas el
prototipo.

4. Grabacion: La sesion seré grabada en audio y captura de pantalla
(registrando tu interaccién con el prototipo) para fines de transcripcion y
andlisis. Las grabaciones se utilizaran exclusivamente para esta actividad
académica y seran eliminadas una vez finalizado el proyecto.

5. Descansos y Bienestar Sensorial: Para mitigar la fatiga visual o auditiva
derivada de la interaccion prolongada, la sesion contara con descansos
programados. El participante también podra solicitar pausas adicionales en
cualquier momento.

6. Diligenciamiento del Cuestionario de Usabilidad (USE): Al finalizar las
tareas, se te pedird completar un cuestionario corto para medir tu
percepcion general de la facilidad de uso del prototipo.

Confidencialidad y Anonimato



Voluntariedad: Tu participacion es completamente voluntaria. Puedes
decidir no responder a cualquier pregunta o terminar la prueba en cualquier
momento Ssin ninguna consecuencia.

Confidencialidad: Toda la informacion que proporciones seré tratada con
estricta confidencialidad.

Anonimato: Los datos personales (nombre, voz, interaccion) seran
anonimizados. No se utilizara tu nombre real ni ningan dato que permita
identificarte en los resultados del estudio.

Uso de la Informacioén

Los hallazgos de esta evaluacion seran presentados en un trabajo académico y se
utilizarén para realizar las correcciones necesarias en el disefio final.
Especificamente, los datos permitiran validar si los personajes guia (Ada y Marti)
cumplen efectivamente su funcion de orientar y acompafar al usuario dentro de la
interfaz, asegurando que su presencia aporte a la autonomia en la navegacion.
Los datos no se utilizaran para ningun otro fin comercial o académico externo.

Declaracion de Consentimiento

Al firmar a continuacion (o al confirmar de forma verbal/digital), confirmo que:

He leido y entendido la informacién proporcionada en este documento.

Doy mi consentimiento para participar en la prueba de usabilidad.

Entiendo que la sesion sera grabada (audio y pantalla) con fines de analisis
de la experiencia de usuario.

Estoy de acuerdo en que mi informacién sera tratada de manera
confidencial y anonimizada.

Soy consciente de que mi participacion es voluntaria y puedo retirarme en
cualguier momento sin penalizacion.

Nombre del participante: Santiago Escobar Guzman

Sqomgo Escobal

Firma del participante:

Fecha: Mayo de 2026



Titulo del proyecto: Voces que conectan: disefio y validacion de un prototipo de
plataforma interactiva estéticamente accesible para promover la reflexién sobre la
participacion social de personas con discapacidad visual en Cali.

Investigador/a: Yuly Carolina Aguilar Gémez

Institucion: Universidad Javeriana Cali.

OBJETIVO DE LA PRUEBA DE USABILIDAD

Evaluar la facilidad de uso, disefio estético accesible e inclusivo, la comprensién
de la narrativa y las barreras de accesibilidad del prototipo navegable de "Voces
gue Conectan", identificando puntos criticos de friccién para personas con y sin
discapacidad visual.

Duracion aproximada: 30-60 minutos

Yo, Lorena Lasso, acepto participar voluntariamente en esta prueba de
usabilidad.

Entiendo que:

1.

Se me pedira explorar un prototipo de pagina web y realizar tareas sencillas
mientras pienso en voz alta.

La sesion sera grabada en audio y/o video de pantalla solo para fines de
andlisis interno. Mi rostro no serd publicado sin mi permiso explicito.

Mis respuestas son anénimas en los informes finales.

Puedo detener la prueba en cualquier momento sin dar explicacion ni recibir
penalizacion.

Esta prueba evalua la plataforma, no mis habilidades. No hay respuestas
correctas ni incorrectas.

Doy mi consentimiento para:

Ser grabado en audio
Que se capture la pantalla de mi computadora o dispositivo

Que se tomen notas escritas por el facilitador
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Firma/ declaracién verbal:
Fecha:5 — 06-2026



Titulo del proyecto: Voces que conectan: disefio y validacion de un prototipo de
plataforma interactiva estéticamente accesible para promover la reflexion sobre la
participacion social de personas con discapacidad visual en Cali.

Investigador/a: Yuly Carolina Aguilar Gbmez

Institucion: Universidad Javeriana Cali.

OBJETIVO DE LA PRUEBA DE USABILIDAD

Evaluar la facilidad de uso, disefio estético accesible e inclusivo, la comprensién
de la narrativa y las barreras de accesibilidad del prototipo navegable de "Voces
gue Conectan", identificando puntos criticos de friccién para personas cony sin
discapacidad visual.

Duracion aproximada: 30-60 minutos

Yo, Diana Marcela Gomez Acosta, acepto participar voluntariamente en esta
prueba de usabilidad.

Entiendo que:

1. Se me pedira explorar un prototipo de pagina web y realizar tareas sencillas
mientras pienso en voz alta.

2. La sesion sera grabada en audio y/o video de pantalla solo para fines de
analisis interno. Mi rostro no sera publicado sin mi permiso explicito.

3. Mis respuestas son anénimas en los informes finales.

4. Puedo detener la prueba en cualquier momento sin dar explicacion ni recibir
penalizacion.

5. Esta prueba evalla la plataforma, no mis habilidades. No hay respuestas
correctas ni incorrectas.

Doy mi consentimiento para:
e Ser grabado en audio
e Que se capture la pantalla de mi computadora o dispositivo

e Que se tomen notas escritas por el facilitador
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Firma / declaracién verbal:
Fecha:5 — 06-2026
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MODELO INTEGRADO DE PLANEACION Y MAGTO04.03.P003.FO06

GESTION
ALCALDIA DE (MIPG)
SANTIAGO DE CALI
GESTION TECNOLOGICA Y i VERSION 003
DE LA INFORMACION ACTA DE REUNION
GESTION DOCUMENTAL

FECHA: 04/may/2026

ACTA No. 4148.020.1.2.09
HORA INICIAL: |{10:00 Am

OBJETIVO: Establecer acuerdos sobre la investigacion HORA FINAL: |11:45 am

“Ecosistema transmedia para el empoderamiento y la LUGAR:
inclusion sensorial en Cali”, desarrollada por la estudiante
de la Maestria en Comunicacion y Creacion Interactiva de
la Pontificia Universidad Javeriana Cali, y definir las
condiciones para el desarrollo del trabajo de campo en la
Sala Sala Jorge Luis Borges.

Sala Jorge Luis
Borges.

ASISTENTES:

Carolina Aguilar — Estudiante maestria en comunicacion Universidad Javeriana cali
Felipe Gordillo — contratista.

AUSENTES: N/A
INVITADO: N/A

ORDEN DEL DIA:

1. Presentacion de la estudiante y socializacion de los objetivos de la investigacion sobre el
ecosistema transmedia para el empoderamiento y la inclusion sensorial en Cali.

2. exposicion de los programas, proyectos y estrategias culturales desarrolladas por la Sala Jorge

Luis Borges;

definicidn de acuerdos para el trabajo de campo, entrevistas y registros audiovisuales

4. concertacion de la jornada de observacion del viernes 15; y establecimiento de los
lineamientos éticos relacionados con la lectura y socializacion del consentimiento informado.

w

DESARROLLO:

Este documento es propiedad de la Administracion Central del Distrito de Santiago de Cali. Prohibida su copia, alteracién o
modificacion por cualquier medio, sin previa autorizacion del Alcalde.
Péaginalde5




MODELO INTEGRADO DE PLANEACION Y MAGTO04.03.P003.FO06

4 GESTION
ALCALDIA DE (MIPG)
SANTIAGO DE CALI
GESTION TECNOLOGICA Y i VERSION 003
DE LA INFORMACION ACTA DE REUNION
GESTION DOCUMENTAL

Presentacion de la estudiante y socializacion de los objetivos de la investigacién sobre el
ecosistema transmedia para el empoderamiento y la inclusion sensorial en Cali; exposicion de los
programas, proyectos y estrategias culturales desarrolladas por la Sala Jorge Luis Borges;
definicion de acuerdos para el trabajo de campo, entrevistas y registros audiovisuales;
concertacion de la jornada de observacidn del viernes 15; y establecimiento de los lineamientos
éticos relacionados con la lectura y socializacion del consentimiento informado.

Desarrollo del dia

Se realiz6 reunion con la estudiante de la maestria, quien presento los objetivos e intereses de su
investigacion, centrada en la creacion de un ecosistema transmedia para el empoderamiento y la
inclusion sensorial en la ciudad de Cali.

La estudiante manifesto su interés en conocer las iniciativas adelantadas por la Sala Jorge Luis
Borges relacionadas con personas con discapacidad visual y auditiva, asi como la posibilidad de
asistir a algunos espacios y actividades con fines estrictamente académicos. Dentro de las
acciones planteadas se encuentran el conocimiento de la oferta de talleres y actividades, la
realizacion de registros fotograficos y audiovisuales, y entrevistas breves sobre las dindmicas
desarrolladas en dichos espacios.

Por su parte, el coordinador de la Sala Jorge Luis Borges realizo una explicacion amplia sobre los
programas, proyectos y estrategias culturales que la sala desarrolla para las personas con
discapacidad en la ciudad. Asimismo, ofrecio un recorrido detallado por los distintos procesos y
acciones adelantadas desde este espacio bibliotecario y cultural.

Durante la conversacion se enfatiz6 que la sala ha sido histéricamente un espacio de interés para
investigadoras e investigadores tanto de pregrado como de maestria. En ese sentido, se aclar6 que
la sala procura que las investigaciones realizadas no se enmarquen en logicas extractivistas. Por
ello, se propuso que, al finalizar el proceso de recopilacion de informacion, la investigadora
pueda desarrollar un breve taller dirigido a los usuarios de la biblioteca, quedando la tematica y
metodologia del mismo a criterio de la estudiante investigadora.

Igualmente, se acordd que el dia viernes 15 la estudiante realizara un primer acercamiento de
observacion en la sala. Durante esta jornada se llevara a cabo una entrevista al coordinador de la
sala y al director del ensamble de musica latinoamericana, estrategia perteneciente al proyecto
“Notas al tacto”.

Este documento es propiedad de la Administracion Central del Distrito de Santiago de Cali. Prohibida su copia, alteracién o
modificacion por cualquier medio, sin previa autorizacion del Alcalde.
Péagina2de5



MODELO INTEGRADO DE PLANEACION Y MAGTO04.03.P003.FO06

GESTION
ALCALDIA DE (MIPG)
SANTIAGO DE CALI
GESTION TECNOLOGICA Y i VERSION 003
DE LA INFORMACION ACTA DE REUNION
GESTION DOCUMENTAL

Finalmente, se establecié que ese mismo dia se realizara la lectura en voz alta del consentimiento
informado, con el propdsito de que los asistentes al taller y usuarios de la sala que deseen
participar estén debidamente informados sobre el uso de sus datos y de la informacion recopilada
durante el proceso investigativo.

Acuerdos

La estudiante realizard un primer ejercicio de observacion el viernes 15 en la Sala Jorge Luis
Borges.

Se autoriza la realizacion de entrevistas, registros audiovisuales y observacion de actividades,
siempre bajo criterios éticos y academicos.

Se realizara lectura en voz alta del consentimiento informado antes de iniciar cualquier actividad
de recopilacion de informacion.

La investigadora desarrollara, al finalizar el proceso investigativo, un taller dirigido a usuarios de
la biblioteca como ejercicio de devolucion social del conocimiento.

TAREAS Y COMPROMISOS ESTABLECIDOS EN ESTA REUNION

= FECHA
QUE HACER RESPONSABLE COMPROMISO
Realizar el acta Felipe Gordillo 4/may/26

Este documento es propiedad de la Administracion Central del Distrito de Santiago de Cali. Prohibida su copia, alteracién o
modificacion por cualquier medio, sin previa autorizacion del Alcalde.
Péagina3de5
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VERSION 003

Firmas (responsables)

Se firman listados de asistencia y se adjunta documento.

7.

Felipe Gordillo Carolina Aguilar.
Contratista- Centro Cultural de Cali
Sala José Luis Borges

Corporation.

Yuly Carolina Aguilar Gomez
Estudiante Maestria Javeriana Cali, FICEL

Este documento es propiedad de la Administracion Central del Distrito de Santiago de Cali. Prohibida su copia, alteracién o
modificacion por cualquier medio, sin previa autorizacion del Alcalde.
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ANEXO 14



Transcripcion
Carlos Andrés Cajiao

Carolina Aguilar (entrevistadora): Bueno, hola Carlos. Esta entrevista es para el
proyecto que estoy realizando, que es un prototipo interactivo accesible.
Queremos plantear una plataforma web accesible, dado que muchas plataformas
tienen muchisimas barreras, no solo para las personas con discapacidad, sino en
general. Estamos proponiendo ese prototipo con el objetivo de que cualquier
persona que ingrese se sienta autonoma, lo mas accesible posible. También
gueremos generar una reflexion sobre el empoderamiento y los liderazgos de las
personas con discapacidad, dejar de lado esa vision paternalista y asistencialista
gue existe hacia la comunidad con discapacidad. Entonces, quiero hacerte unas
preguntas para que, desde tu experiencia con plataformas web y con tu profesion,
nos digas cuales serian esas buenas préacticas o ideas para ponerlas en funcion
en ese prototipo. ¢ Cual es tu nombre completo?

Carlos Andrés Cajiao: Carlos Andrés Cajiao.

Carolina: ¢ Como se escribe Cajiao?

Carlos: C-A-J-I-A-O.

Carolina: Ok, super. ¢ Cuantos afos tienes, Carlos?

Carlos: 33.

Carolina: ¢ Con qué género te identificas?

Carlos: Masculino.

Carolina: ¢ Tu barrio cual es?

Carlos: San Luis.

Carolina: ¢ Tu nivel educativo cual es?

Carlos: Técnico.

Carolina: ¢ Técnico en qué?

Carlos: En sistemas.

Carolina: Super, eso es lo que necesitamos. ¢, Tu ocupacion actual cuél es?
Carlos: Yo aqui soy bibliotecario, hago parte del equipo de la Sala Borges.
Carolina: ¢ Tienes algun rol de liderazgo?

Carlos: No.

Carolina: Hay que atreverse. Bueno, ¢ cudl es tu tipo de discapacidad?



Carlos: Visual total.
Carolina: ¢ Tienes alguna ayuda técnica? ¢ Usas baston, lector de pantalla?

Carlos: Si, en mi teléfono uso lector, también en el computador, y uso el bastéon
para la movilidad.

Carolina: ¢,Cual es tu dispositivo principal, el que usas diariamente?
Carlos: El celular.
Carolina: ¢ Utilizas redes sociales, Carlos?

Carlos: Si, uso Facebook, TikTok, Instagram (aunque lo tengo ahi olvidado) y
WhatsApp.

Carolina: ¢,Cual de esas redes consideras que es mas accesible parati, o enla
gue te mueves mejor?

Carlos: La mas accesible para mi es Facebook. Ha ido mejorando. Yo uso un
Android, un Samsung. Antes era dificil, por ejemplo, que te describiera una imagen
o el texto alternativo. Eso también lo agregaron, es muy bueno. Antes no estaba,
entonces ha mejorado mucho y ahora es mas accesible.

Carolina: ¢ Crees que cuando entras a navegar en Facebook te desenvuelves bien
0 encuentras alguna barrera?

Carlos: Mira que no, no tengo ningun problema en Facebook. Gracias a sus
ultimas actualizaciones.

Carolina: ¢ Y hace cuanto mas o menos se actualiz6?
Carlos: Facebook actualiza cada rato y tiene muchas mejoras, la verdad.
Carolina: ¢ Y TikTok en cuanto a accesibilidad?

Carlos: TikTok es buena. Sin embargo, eso nos pasa a todos los ciegos de
Android, mas que todo. He escuchado varios casos. Por ejemplo, cuando hay que
dar "me gusta" en un en vivo, el boton no esta bien etiquetado. A veces toca
desactivar el lector y tocar la pantalla para que haga efecto el "me gusta”, luego
volver a activar el lector.

Carolina: ¢ Y Instagram qué tal?
Carlos: Instagram es accesible, pero Facebook es un poquito mas sensible.
Carolina: ¢ Instagram tiene mucha cosa, no?

Carlos: Si, tiene mucha imagen, y ahora agreg6 el chat de voz. Pero como te dije
al principio, yo casi no lo uso.

Carolina: ¢ Prefieres Facebook?



Carlos: Si, en accesibilidad prefiero Facebook.
Carolina: ¢ Y WhatsApp, Carlos?

Carlos: En WhatsApp la verdad muy bien, es muy accesible: los emojis, los textos,
la navegacion.

Carolina: Super. Bueno, Carlos, te voy a hacer otra preguntita sobre la familiaridad
con interfaces interactivas y plataformas web. Te voy a leer tres niveles: habitual,
ocasional y nula. Dime en cudl te consideras.

o Habitual: sueles interactuar con videojuegos, plataformas web dinamicas,
encuestas interactivas o menus digitales.

o Ocasional: conoces lo basico (clics, scroll estandar), pero no frecuentas
sitios web con interactividad compleja.

e Nula: tu experiencia digital se limita a funciones basicas de mensajeria o
llamadas.

Carlos: La segunda, ocasional.
Carolina: Antes de continuar, ¢ me haces una pregunta? Dime.
Carlos: ¢ De qué trata la pagina, la plataforma web?

Carolina: La plataforma web es de narrativas interactivas inclusivas. Por eso
vinimos a grabar contenido aca con Felipe. Es para mostrar proyectos de liderazgo
y empoderamiento de personas con discapacidad, en audios, videos, podcast,
imagenes en diferentes plataformas. Bueno, vamos a usar Instagram. Facebook
no lo habia pensado tanto porque otra persona que entrevisté me dijo que él
consideraba que Facebook era mucho mas complejo. A mi también me parece re
complejo, me demoré muchisimo en entender como publicar en el muro. Yo uso
Instagram. Creo que depende de los gustos o del nivel de entendimiento de cada
uno.

Carlos: Exacto.

Carolina: Cuando navegas en la web, Carlos, ¢ qué herramientas o funciones
consideras que te hacen la experiencia mas facil, mas significativa? Puede ser el
audio, los lectores de pantalla...

Carlos: Las personas con discapacidad visual si o si debemos usar el lector de
pantalla, tanto en el computador como en el teléfono. En el computador, yo
navego con comandos o atajos, eso me facilita mucho, y también con las flechas.
El lector es la herramienta principal. Hay varios lectores: el Jaws, que es el mas
conocido, y el NVDA, que es otro lector mas liviano. Algunas personas ciegas lo
usan, yo no lo uso, me queda mejor usar el Jaws.



Carolina: Cuando tu entras a un sitio web interactivo, ¢qué te hace abandonarlo?
¢ Qué te hace sentir incomodo y decir "me salgo de aqui"?

Carlos: Si veo que hay muchas trabas, como imagenes sin descripcion o botones
sin etiquetar. O sea, la estructura de la plataforma. Si entro con el lector y me
encuentro con muchas barreras, me salgo porgue no estoy avanzando, quedo en
las mismas.

Carolina: ¢ Te ha pasado?

Carlos: No recuerdo, pero si me ha pasado. A veces hay botones no etiquetados.
De diez paginas que entres, diria que seis cuentan con accesibilidad. No es que
siempre me pase; rara vez ingreso a una pagina y digo "no" y me salgo.

Carolina: Piensa en una aplicacion o sitio web que te guste mucho usar porque
sientes que es muy accesible para ti. Cualquier teméatica.

Carlos: A mi me gusta mucho el futbol. Uso una aplicacion para estar pendiente de
resultados: Forza Football. Se puede encontrar en Play Store, no sé si en iPhone
también. Es muy accesible. Puedo leer los nombres de los equipos, revisar
resultados, quién metié gol, cobmo fue el gol. Gracias a esa aplicacion, me entero
de lo que pasa en el mundo del futbol. También tengo una para editar audios y
videos, se llama AudioLab. Es para grabar audio, grabar videos, hacer algunos
ajustes y ediciones. Esta muy chévere.

Carolina: Si tu ingresaras a una plataforma web interactiva que cuente historias
locales de nuestra ciudad, ¢.como preferirias encontrar la informacién? ¢En qué
formato?

Carlos: A mi me gusta mas en audio. El audio me transporta. Puede que a alguno
le gusten los textos o las imagenes, pero yo me quedo con los audios. Cuando
escucho audios, uso la imaginacion y eso me hace transportarme a ese lugar.

Carolina: Cuando quieres enterarte de alguna informacion sobre un tema que te
llame la atencién, ya sea laboral o académico, ¢en qué formatos o plataformas
prefieres? ¢ Podcast, videos cortos, lecturas?

Carlos: Ultimamente prefiero videos cortos, antes era mas textos. Videos cortos en
YouTube o en TikTok.

Carolina: Este proyecto, como te he contado, se llama "Voces que conectan"y
busca mostrarle a la ciudadania los liderazgos y proyectos de la poblacién con
discapacidad, y generar inclusion. ¢ Qué tanto conoces sobre esta realidad en tu
ciudad? ¢ Qué tan familiarizado estas con la inclusion, los proyectos de
discapacidad y empoderamiento?

Carlos: En muchos colegios se han dado pasos, pero todavia falta mucho. Muchos
centros educativos no tienen mucha inclusion o no hay inclusion. Los profesores



no estan preparados para ensefar a una persona con discapacidad. Lo vimos en
las universidades. Sin embargo, hay espacios como la Sala Borges, que tienen
diferentes programas, actividades y cursos donde reciben personas con
discapacidad para que puedan desarrollar habilidades para la vida. Todos
conocemos la Sala Borges, la Sala Helen Keller, la Infantil, Confandi, la Fundacion
Solidaria, Asodis, la Fundacion Angel de Luz. Son espacios que atienden a
personas con discapacidad. Pero en general, pienso que todavia nos falta mucho.
Aunque se han dado algunos pasos, por ejemplo en lo laboral, hay muchas
barreras. Todavia hay empresas que no confian en las capacidades de las
personas con discapacidad para contratarlas. Siempre existe esa barrera, ese
estigma. Piensan que una persona con discapacidad no tiene las habilidades, o
también hay miedo de no saber como adaptar las herramientas, o si contratan a
alguien en silla de ruedas pero la empresa no tiene rampa, diran "no tenemos
rampa, no podemos contratarla”. Prefieren ahorrarse los gastos. Se han dado
pasos, pero todavia falta mucho.

Carolina: ¢ Qué tipo de historias o narrativas sientes que hacen falta contar sobre
la discapacidad en nuestra ciudad?

Carlos: Por ejemplo, hay personas con discapacidad que no tienen muchas
oportunidades laborales, entonces muchos se dedican a las ventas: subir a los
buses o vender en la calle para sobrevivir. Otros se meten al deporte, pero a
veces el deporte tampoco es garantia, porque si no tienes buen rendimiento, no
tienes ingresos econdmicos. Puedes entrenar todo un afo, pero si no ganas
medallas, no tienes entrada econdémica.

Carolina: (Pausa en la grabacion) Bueno, ya vamos a cerrar. Cuando entras a
paginas web interactivas, ¢como te gusta interactuar con la informacion? ¢ Pones
comentarios, reacciones?

Carlos: Mira, yo casi nunca comento, rara vez, a veces solo cuando hay algo
polémico. Me gusta mas leer y relacionar. Uso reacciones con emojis o el "me
gusta". En Facebook si comento a veces. En TikTok, reacciones.

Carolina: ¢ Te gustaria que hubiera opcion de dejar una nota de voz en los
comentarios?

Carlos: Seria chévere. En las redes sociales, por ejemplo en Facebook no existe
esa opcion, solo emojis o0 el "me gusta”. Seria muy bacano agregar la opcion de
audio. Seria mas polémico y mas entretenido. En TikTok tampoco hay reaccién
con audio. Me encantaria que hubiese esa opcion.

Carolina: Si tu tuvieras la posibilidad de disefiar una plataforma web, ¢cémo te la
imaginarias? ¢ Como la crearias en cuanto a estructura, para que fuera mas
accesible?



Carlos: La plataforma ideal, pensando en redes sociales, tendria que permitir que
el lector de pantalla identifique todos los botones e imagenes. Que la navegacién
sea lo mas fluida posible, sin barreras. También en el tema de los emoijis, a veces
el lector dice una cosa y la imagen que ven los demas es otra. Por ejemplo, dice
"0jos cerrados" pero la imagen se ve de cierta manera. Buscaria que fuera lo mas
cercano a la realidad, que no haya confusion. También que tenga muchas
maneras de comunicarnos: videollamadas, audios, etc. Que sea lo mas accesible
posible, para que el lector no tenga trabas.

Carolina: Es una pregunta interesante y dificil de responder en el momento.
Bueno, Carlos, muchas gracias. Esas son todas las preguntas.



Bueno, hola Carlos. Esta entrevista, pues es para el proyecto que estoy realizando que pues es un
prototipo interactivo accesible, o sea, queremos plantear una plataforma web accesible, dado que
pues muchas de las plataformas tienen muchisimas barreras, écierto? Para todas las personas, no
solamente para las personas con discapacidad, sino en general. Hay muchisimas barreras,
entonces somos proponiendo ese prototipo con el objetivo de que las personas que ingresen a
cualquier tipo de persona ingrese a esa plataforma y se sienta auténomo, écierto? Salomo mas
accesible Lo mas accesible posible, pues porque sabemos que pues ahi existen muchas, digamos
como elementos técnicos Pero también queremos generar una reflexidn, écierto? sobre el
empoderamiento y los liderazgos de las personas con discapacidad, écierto? Como que dejar al
lado esa visidn paternalista, asistencialista que hay respecto a la comunidad con discapacidad.
Entonces, quiero hacerte unas preguntas con el fin de que siguiendo, digamos las experiencia que
tienes con plataformas web y en general con tus con tu profesidn, nos digas como que cudles
serian esas buenas practicas o buenas ideas para ponerlas, digamos, como en funcién en ese
prototipo, écierto? Entonces, écual es tu nombre completo? Carlos Andrés Caj. Andrés. ¢Como se
escribe cajo? Si. J-I-A-0. Ok, super. i Cuantos afios tienes, Carlos? 33. Ok. ¢Con qué género te
identificas? Ok. ¢ Tu barrio cudl es? San Luis. Ok. Tu nivel educativo, cual es? Técnico. {Técnico en
qué es? En sistemas. Super. Wow, eso es lo que necesitaba. Eso es lo que necesitamos. Bueno, tu
ocupacion actual cual es? Yo aqui soy bibliotecario, hago parte también del equipo. de la sala
Borges. Ok. ¢ Tienes algun rol de liderazgo de liderazgo? No, no, es muy bueno. Hay que que Hay
gue atreverse. Bueno. Tipo, écual es tu tipo de discapacidad? Visual total, que era total. total.
¢éTienes alguna ayuda técnica o sea, usas baston, lector de pantalla? Si, en mi teléfono, uso de
lector, lo mismo en el computador y uso el bastén para la movilidad. Y cual es tu dispositivo
principal? O sea, el que usas diariamente. El celular. el que mas utilizo. Utiliza redes sociales,
Carlos. Si, uso redes sociales, tengo Facebook. TikTok. Instagram, aunque lo tengo ahi olvidado,
pero. tengo esas tres y WhatsApp. Ok. Carlos. ¢Cual de esas de esas redes que me mencionas
consideras que es mas accesible para ti o qué lo que te mueves mejor. mejor. La mas accesible
para mi es la iBook. ¢Si? Si, Facebook. Claro, ha ido mejorando. Si. Antes el lector. Yo uso un
Android. Claro, una cosa es un Android, una cosa son los iPhone. Si. Para mi experiencia, con un
Android, en un Samsung. Si. Antes era dificil, por ejemplo, que te describiera una imagen, una
foto. Si, el texto alternativo. También ese también lo agregaron, eso es muy bueno. Antes no
estaba Ya, entonces ahi mejorjorado mucho y ahora es mas asusible. Ok, ¢y crees que digamos
como que cuando tu entras a navegar en Facebook, te digamos como que te desenvuelvepes
bien? o o encuentras alguna barrera? Mira que no, no, yo no. éSuper? Si, como en Facebook no
tengo ningun problema. No, stper. Gracias a sus Ultimas actualizaciones. ¢Y hace cuanto mas o
menos se actualizd? No, Facebook actualiza cada rato y muchas mejoras, la verdad. Y TikTok en
cuanto a accesibilidad? TikTok es buena, sin embargo, eso nos pasa a todos los ciegos. de Androy
mas que todo. He escuchado varios casos. Por ejemplo, cuando hay que dar me gusta en un like,
en un en vivo, no el botdn no estd.. A veces no es tanto, ya le toca a uno de desactivar el lector y
ahi. dar la pantalla para que haga efecto el me gusta. Ya nos toca el lector para que ese me gusta
cuente. Y en Instagram qué tal? Instagram accesible. O sea, mas que Facebook o qué? No,



Facebook un poquito mas sensible. Si. wow. Y es mucha cosa, éno? ¢ Instagram? Si, tiene mucha
vaina, o sea, no solamente es un tes, hay mucha imagen. Ahora, pues agregd el chat de voz,
bueno, hay muchas fosas. Pablo, como te dije al principio, yo ya hice casi no lo uso. No lo usas.
Para mi es accesible, pero mds accesible Facebook. Facebook, ¢ Prefieres Facebook? Si, en
accesible. En WhatsApp, Carlos, équé tal? En WhatsApp. WhatsApp. La verdad muy bien, en
WhatsApp, si, es muy accesible WhatsApp. Los emaojis. los textos, la navegacion. Para mi es
accesible. Super. Si, muy accesible WhatsApp. Bueno, Carlos. Entonces, te voy a hacer. otra
preguntita. TU me dices si pardbamos o algo asi mientras tienes que hacer algo bueno. Entonces,
te voy a preguntar sobre la familiaridad, ya con interfaces interactivas, écierto? Con plataformas
web. Entonces te voy a leer tres niveles entre habitual, ocasional y nula y no me dices en qué
digamos, como estado estds. habitual. sueles interactuar con videojuegos, plataformas web,
dinamicas, encuestas interactivas o menos digitales, ocasional. ¢ Conoces lo basico, clics, scroll
estandar, pero no frecuenta sitios web con, digamos, como interactividad compleja. Nula. Tu
experiencia digital se limita solo a funciones basicas de mensajeria o llamadas. ¢En cual te
consideras que estds de esas tres? La segunda. En la ocasional? Si, ocasional. Bueno. Y entonces te
voy a hacer otras preguntitas. Antes. me ha una pregunta, fue tu prototipo? Dime. é{Pe qué trata
La pdgina, la plataforma web. La plataforma web es de narrativas interactivas inclusivas. Ok. Pues
por eso fue que vinimos a grabar el contenido aca con Felipe. Y es mostrar proyectos de liderazgo,
empoderamiento, hay personas con discapacidad. En audios en envios. Vamos a hacer de todo
podcast, video y mas imagenes en diferentes plataformas. O sea, bueno, vamos a usar Instagram.
Pues Facebook no lo habia pensado tanto porque mira que otra persona que entrevisté me dijo
gue a él él consideraba que Facebook era mucho mas complejo. No sé si sera de una percepcion
personal. Porque a mi también, o sea, a mi Facebook me parece re complejo. Y de hecho yo me
demoré muchisimo en entender cémo publicar en el muro. Si Entonces yo Facebook yo no lo uso.
Yo uso es Instagram. O sea, yo creo que pues él depende como de gustos o no sé. Si, hay gustos
también como depende cdmo una no que tan dificultoso sea.as como haing, no sé, tiene como un
nivel de entendimiento. diferente. Exacto. Entonces, por ejemplo, a mi se me complicé Facebook y
de hecho a mi no me gusta Facebook. Instagram me encanta. Entonces pues puede ser que esta
persona también entendié mucho mas Instagram y tu entendiste mucho mdas Facebook, o sea, te
relaciona mucho mejor que Facebook. Entonces Y Cuando navegas en la web, Carlos, équé
herramientas o funciones consideras? ¢ Qué te hacen, digamos, como esa experiencia mucho mas
significativa, mucho mas facil, mucho mas sencillo. Por ejemplo, puede ser el audio, los lectores de
pantalla, o sea, como que qué herramientas te hacen mejor la navegacion de las plataformas
bueno. Las personas con discapacidad visual, si o si. Debemos usar el lector de pantalla. Ok en el
computador con el teléfono. ¢Ya? Por ejemplo, en el computador, yo con me meto a navegar con
comandos o atajos que llaman. Eso me facilita mucho. Y también con las flechas, bueno. Pero si, el
lector si o si, siempre debe... O sea, esa otra se la ve mas. Exacto, es que el lector de la
herramienta de una persona asi llega o con es que sea visual, debe usar si o si. Y aparte de dice
gue consideras que haya otro. Hay varios lectores. Es el Joe. que es el, por decirlo asi, el mas
conocido. Y es al NVVA. que también es otro lector, es mas liviano. Hay algunas personas ciegas lo
usan, yo no lo uso. me queda mejor usar el Joe. Pero esta son las dos herramientas que o dos
lectores que en las personas ciegas o dispacidad visual usan para poder navegar., bueno en la web.
Cuando tu entras a un sitio web, écierto? Interactivo, ¢y qué te hace a ti abandonarlo? O sea, que
tu dices, no, es que yo me salgo de aqui porque no me senti comodo en la navegacién. {Qué me



hace abandonarlo Si veo que hay muchas trabas, ya que de pronto también puede pasar de que el
entorno te diga ciertas cosas. De pronto hay una imagen, aunque ya ahora se puede. Porque de
pronto no te diga algunos botones. Pero es como estructura, o sea, como estd estructural, la
plataforma., exacto. Asi es. O sea, que si tu encuentras, entras y entras con el lector y te
encuentras con muchas barreras, te sales. Exacto, porque no estoy haciendo nada, no estoy
avanzando. quedo como en las mismas. entonces eso hace que yo pueda abandonar. Super. ¢Y te
ha pasado? ¢ Te ha pasado en plataformas paginas crees que se repaien la sensibilidad? No
recuerdo., pero si me ha pasado. Ya que a veces hay botones étiquetados. Ya. Entonces uno,
pues... Mira, de digamos, de 10 paginas que entres del uno al 10, écual es o sea, como que la
cantidad de paginas mas. No, mira que. Accesibles. Por ahi seis. O sea que seis cuentan con
accesibilidad. Siy ok. Y ok. Si, no es que siempre me pase, Rara vez me pasa que ingreso a una
paginay digo, no, y me salgo. Bueno, piensa en una aplicacién osito web que te gusta mucho usar
porque sientes que es muy accesible para ti. Sea la que sea, de cualquier temdtico. Si, de
cualquiera la que en general. A mi me gusta mucho el futbol. Ya yo uso una para estar pendiente
de resultados y todo. ¢De qué equipo sos? Del América. Ah, bueno. Menos mal. Si, del Américay el
Real Madrid. Y yo escucho Fostmoth. Fox. Fomot de Play Store. No sé si se puede ver también en
un iPhone, pero. Y es muy accesible. Ya, yo puedo leer los nombres de los equipos. que puedo
revisar resultados que he metido gol. cémo fue el gol. O sea que te gusta mucho esa. Si, entonces
gracias a esa aplicacién, yo soy enterado de lo que pasa en el mundo del futbol. Es muy accesible.
¢Y hay alguna otra que también te aparezca mds? También tengo una que es para editar audios y
videos. Accesible le llama Audiolab. Es para pues hacer grabar audio, grabar videos y hacer algunos
ajustes, algunos algunas ediciones. Estd muy chévere, la verdad. Bueno. Y si tu ingresaras a una
plataforma web interactiva que cuente sobre historias locales de nuestra ciudad. ¢ Cdmo
preferirias encontrar la informacién? O sea, en qué tipo de formato? A mi me gusta mds en audio.
Ok. Pienso que en audio me transporta. Ok. Ya puede que alguna de guste textos. Quiza imagenes.
Pero yo me quedo con los audios. Yo cuando escucho audios me uso la imaginacién y eso hace que
yo me transporte a ese lugar. Super Y. Bueno, continuemos. Y Cuando tu quieres enterarte de
alguna informacién sobre el tema que te llame la atencidn o pues también laboral académico.En
qgué formatos prefieres? o qué plataformas prefieres? O sea, o podcast con videos cortos, lecturas.
Ultimamente son videos cortos. cortos. Ya videos cortos, antes era mas textos. Pero ahora en vivos
cortos. Si,portos, ya saben en YouTube o en TikTok. en TikTok. Este proyecto, como te he contado,
Carlos, pues es un proyecto de empoderamiento, éno? Y se llama, pues voces que conectan. Ok y
busca pues y mostrarle a la ciudadania los liderazgos, los proyectos respecto a la poblacién con
discapacidad, écierto? Y generar también inclusion. Entonces, équé tanto tu conoces sobre esta
realidad en tu ciudad? O sea, qué tanto conoces sobre la inclusidn, sobre proyectos de
discapacidad, de empoderamiento? ¢ Qué tan familiaridad estds? Si, en muchos colegios. Es decir,
sabemos que se va se ha ido dando unos pasos para poder llegar hasta alld. Sin embargo, todavia
falta mucho. Ya sabemos que muchas curiosos todavia no hay mucha inclusion o no hay inclusion.
Ya los profes no estan preparados para poder ensefiar a una persona con discapacidad. Ya lo vimos
en las universidades. Sin embargo, hay espacios como este, mds a Borges. que tienen diferentes
programas, diferentes actividades, cursos donde reciben personas con discapacidad para que
puedan ellos poder desarrollar ciertas habilidades para la vida. Todos conocemos la sala Borges, la
sala Helen Keller, la infantil, la de Confundi, la consentidos, estd Solis y la fundacién de luz, ya que
son espacios que atienden personas con discapacidad. Pero en general pienso que todavia nos



falta mucho, aunque se han dado algunos pasos, por ejemplo, en lo laboral. Hay muchas barreras,
todavia hay empresas que no. No confian mucho en las capacidades de las personas con
discapacidad. ya para poder contratarlas. Ya, entonces siempre si se... esa barrera. un estigma,
pues porque hay capacidades todos. Si, si, si. Como un prejuicio. Si, yo creo que si, eso todavia si
existe. Ya te piensan que pues de pronto una persona con discapacidad no tiene como las
habilidades, o también por otro lado, quizds si estds de miedo de que si lo contrato, como ya hace
para poder ya las herramientas, de que qué apasionada necesito. Ya, por ejemplo, alguien en silla
de ruedas. écomo haria de una empresa que no tenga rampa? Ya, entonces, ellos diran, pues no
tenemos rampa, no podemos contratarla, porque entonces como hacemos? O les tocaria a ellos
invertir un poquito mds para poder mandar a hacer la rampa. Entonces también se ahorran
algunos gastos. Claro. Ya, entonces siempre se hacen esas barreras. Hemos dado pasos, pero
todavia creo que falte mucho. Carlos, ¢qué tipo de historias sientes o narrativas? que hacen falta
contar sobre nuestra, pues como en nuestra ciudad, sobre la discapacidad. Historias. Si, o sea,
como que qué informacién o qué historias, narrativas no estan, digamos, como enterada de la
poblacidn, la ciudad. Por ejemplo, hay personas con discapacidad y eso no lo saben muchos. Que
como no tienen muchas oportunidades en laboral, entonces toca a muchos toca el tema de de las
ventas. Por ejemplo, a muchos subir a los buses. o vender en la calle para poder, pues sobrevivir
sobrevivir, exacto. O en un shock de dos casos, meterse al deporte. Y eso que a veces el deporte
también no es que sea mas garantia. ¢Por qué? Buenos dias. Hola, Carlos. Porque si tu no, no no
tienes buen rendimiento, no tienes tampoco una entrada econdmica. Ya tu puedes entrenar todo
un afo, pero si no ganas medallas, no tienes esa entrada econdmica. Ok, yo voy a pausar aqui

Entonces ya lo puse otra vez. Listo. Bueno, entonces ya vamos a cerrar. ¢COmo te gusta a ti cuando
entras a la paginas web interactuar con la informacién? O sea, a través de que de qué formatos.
¢Te parece mas te parece mas chévere, mas mas accesible? To Todo bien, listo. Igual ahora le digo
a Marilugz, ¢ listo? Marilt por ahi? Si, ya viene mas tarde. Ah, bueno, le decis que Eduardo, yo los
Listo, dale. Listo. Ah, no. Bueno, te voy a repetir otra vez. Cuando tu entras a una pagina
interactiva, écierto? O a las pdginas que me dices que te gusta como acceder. ¢Como te gusta tu
interactuar? ¢Inactuas? O sea, si pones como comentarios o te gusta... Mira que Yo cuando. casi
nunca comento. rara vez, rara vez cuando. Pues, la verdad lo hago a veces por como fue generado.
Algo de polémica. Ya, pero no casi nunca comento, éno? Me gusta mas leer. leer y y relacionar. Eso
es lo que yo hago. O sea, como reaccidn, reaccion. reacciones con emaojis o el like. A veces con
emojis, like, en el caso de TikTok. En Facebook si comento. Ok. Y si, asi hago yo. Super. ¢Y te
gustaria como que hubiera opcidn de dejar como seno como una nota de voz o algo asi? o La nota
de voz en... Si, como en una reaccién, en un comentario. Mira que se analizamos las redes sociales.
Si. Por ejemplo, si uno va relacionar en Facebook, no existe esa opcidn. No. existe, pues emojis o el
te. Ya seria chévere agregarle esa opcion del audio. Seria mas polémico. Mas bacano. Tom en
TikTok, no solamente puede o emojis. o de esto. No hay una odi pues no relacional. muy chévere.
Encenarian la redes. Pues si me encantaria que hubiese esa ciudad. Si, si, ya bacano. Bueno. Si tu
tuvieras la posibilidad de disefiar una plataforma web, ¢ cdmo te imaginarias esa plataforma?
¢Cémo la creerias tu? ¢Cémo la crearia? Si, en cuanto a estructura, en cuanto a eso que me
estasbas comentando y que hay ciertas plataformas, como mucho mds. sensibles accesibles que
otras, como tu te imaginarias esa plataforma ideal. Ideal Si vamos, pues el lado de redes sociales,
pas mas accesible. Primero es que el lector puede identificar todos los botones, botones,
imagenes. Que la navegacién sea lo mas fluida posible ya a la hora de pues de usar el lector. Que



no vaya como esa barrera, a veces entre la persona ciegue, que no es ciego. En el tema de los
emojis, puede que la tortilla diga a una cosa para la persona que esta viendo otra cosa. Ya puede
que te diga, o ojos cerrados hos tal, pero que ve y dice, no, pero si, ojos cerrados, pero se ve asi
asado. Ya, entonces que me habla como esa confusidn, ya que sea.. Que sea lo mas cercano. Mas
cercano a la realidad. Es que, vaya, hay mucha complicado. No, en general, lo que a ti te parezca.
No, que tenga muchas maneras de poder comunicarnos, o sea, pues es que ya si, o sea, la
videollamadas aulamadas, ya, pero es eso, o sea que es lo mas sensible, porque es que el Itor no
tenga como. Esas trabas. Esas exacto. Super. La pregunta es interesante, porque es dificil de
responder en el momento. Bueno, pues Carlos, muchas gracias. Esas es todas las



Transcripcion video

00:20
[Musica instrumental]
00: 21

Estoy apoyando a Felipe desde el primer momento y no es un asunto de facilidad,
es un asunto de pasion, mas que de facilidad. Si te lo propones, lo logras. Ahora,
la musica es disciplina. Yo asimilo eso como las matematicas. Si no dejas de
practicar, no se te olvida. La musica es lo mismo, es un asunto de disciplina.
Tienes que practicar.

00:51

[MUsica instrumental]

01:17

¢ Listos?

¢, Estamos listos?

01:23

Un, dos, tres

Silencio

Un, dos , tres, va

01: 28

[Clave en palmas]

01:39

Levantadita no mas

La mano izquierda me refiero no
01:45

Siganlo ahi, no paren, siganlo ahi
01: 50

Siganlo ahi no paren.

01:54

[Sonido de tambores]



01:59

Un, dos, un, dos, tres, cua
2:00

[Musica instrumental]
02:55

Va subiendo la corriente
Con chinchorro y atarraya
La canoa de bareque
Para llegar a la playa

Va subiendo la corriente
Con chinchorro y atarraya
La canoa de bareque
Para llegar a la playa

El pescador habla con la Luna
El pescador habla con la playa
El pescador no tiene fortuna
Solo su atarraya

El pescador habla con la Luna
El pescador habla con la playa
El pescador no tiene fortuna
Solo su atarraya

03:40

[MUsica instrumental]

04:22

La manera mas econdmica, mas practica, mas sencilla, mas efectiva de poder
generar transformaciones en imaginarios hacia las personas en general sobre las
personas con discapacidad, es que las mismas personas con discapacidad sean
las que lideren los procesos.

04:38

Si quieren conectar con mas historias, siganos en Instagram como
@Vocesconectan o ingresen a nuestra pagina web www.vocesconectan.comy
Unanse a nuestra seccion de co-creacion. Nos vemos en la web.






Santiago Escobar Guzman
21 aflos
Estudiante universitario 5to semestre

Carolina Aguilar (entrevistadora): Listo, Santiago. Entonces, ya que estamos
hablando de eso del modo oscuro... Hay una discusién entre el modo oscuro y el
modo claro, ¢ cierto? A mi me molesta mucho el modo claro y me gusta usar el
modo oscuro. Y vos decias que usas el modo oscuro. O sea, es mucho mas
descansado para ti.

Santiago Escobar: Si, porque la letra resalta mas en el fondo negro. Entonces me
tengo que esforzar muchisimo menos para leerlo.

Carolina: A mi me pasa mucho que cuando estoy en pantalla con fondo blanco,
me molesta muchisimo la luz, siento que me canso mas, como que me duele. No
sé por qué hay una discusién teérica donde dicen que hay personas que les
funciona mas el fondo blanco y otras el fondo negro. Yo decidi en ese prototipo
usar fondo oscuro, pero no sé si fue una decision muy dictadora en esa cuestion.
Bueno, ¢y usas el lector de pantalla? ¢Que te lea?

Santiago: No, eso no lo uso.

Carolina: Ok. Tu lengua primaria es el espafol, ¢.cierto?

Santiago: Si.

Carolina: ¢,Cual es tu dispositivo principal? ¢ Computador o celular?

Santiago: Depende de la actividad, pero yo creo que el que mas uso es el
teléfono.

Carolina: El teléfono. Si, casi todos usamos mas el teléfono. ¢ El computador lo
usas mas para trabajos académicos?

Santiago: Si, para la Universidad. En casa uso mi computador para hacer
actividades o para leer.

Carolina: Ok. ¢ Utilizas redes sociales?
Santiago: Instagram.
Carolina: ¢ Solo Instagram? ¢ Y por qué te gusta mas?

Santiago: Porque me puedo filtrar. Yo soy una persona extremadamente
introvertida, entonces uso Instagram porque me permite asomar una ventanita al
mundo: ver noticias, ver cosas. En cambio, otras redes... TikTok me parece una
pérdida de tiempo, ademas el formato corto es cientifica y psicoldgicamente mas
adictivo, y me tengo terror al scroll. Facebook no lo uso porque su interfaz es lo



peor, la cosa menos amigable que he visto en el planeta Tierra. La intenté, pero es
terrible.

Carolina: Yo dejé de usar Facebook hace muchisimo tiempo. También sentia que
Instagram era un poco mas sutil, no tan expuesto. No queria que me siguieran mis
compaferos ni nada. Y estoy de acuerdo contigo: la interfaz de Facebook es
demasiado desorganizada, uno no encuentra nada facilmente y hay muchisima
informacion.

Santiago: Ahi coincido con vos.

Carolina: ¢Y qué seguis en Instagram? ¢ Informacion académica o méas de
personas que te agradan?

Santiago: Sigo a personas de mi entorno: familia, amigos. También sigo
entretenimiento: videojuegos, futbol. Y lo otro es mi ambito politico y académico:
sigo a CNN, The Economist, ese tipo de cosas.

Carolina: ¢ Publicas bastante?

Santiago: Son historias puntuales. Reposteos en el caso del fatbol, si. Pero
historias de mi cumpleanos, el dia de la madre, algun viaje. Una fotico.

Carolina: Super. Santiago, ¢ has interactuado antes con algun contenido interactivo
o transmedia? Por ejemplo, paginas web interactivas, videojuegos interactivos con
alguna narrativa.

Santiago: Yo diria que los videojuegos sobre todo. Ese es mi hobby. Hay de todo
un poco: unos de accion frenética, otros narrativos con una historia detras,
algunos te hacen llorar.

Carolina: A mi me gustan, solo que nunca he entendido los videojuegos. Bueno,
Santiago, vamos a hablar de la familiaridad con interfaces y plataformas web
interactivas. Te voy a leer tres opciones y me dices cuél es la mas cercana a ti:

1. Habitual: interacttas con videojuegos, plataformas web dinamicas,
encuestas interactivas o menus digitales.

2. Ocasional: conoces lo basico (clics, scroll estandar), pero no frecuentas
sitios web con narrativas complejas.

3. Nula: tu experiencia digital se limita a funciones basicas de mensajeria
como WhatsApp o llamadas.

Santiago: La primera, obvio.
Carolina: Ok. ¢ Qué tal te parece la accesibilidad en ese tipo de plataformas?

Santiago: Bien, han mejorado mucho. Incluyen cosas para las letras: ampliar,
hacer la letra mas grande, el modo oscuro. Pero el problema es que no es



universal. La accesibilidad tiene que ser implementada por la compafiia que esta
detras del sitio web, y no esta para todo. Eso a veces me restringe ciertas cosas.
Por ejemplo, R es fundamental en economia, pero intenté usar R y esa interfaz la
odio con todo mi corazén. No es accesible, no puedo ampliarla, entonces me toca
acercarme a la pantalla o termino con un dolor de cabeza terrible. Pero ha
mejorado significativamente.

Carolina: Eso es lo que estamos tratando en este proyecto: la accesibilidad para
ese prototipo. Estoy de acuerdo contigo en que ha mejorado bastante, aunque adn
falta.

Carolina: Bueno, Santiago, pasemos a la otra parte. ¢ A qué te dedicas en tu dia a
dia en la ciudad? ¢Qué actividades o pasatiempos disfrutas mas?

Santiago: Soy una persona introvertida, entonces para mi un dia en mi casa es lo
maximo. Leo, veo peliculas, y cuando mi mama esté trabajando y ocupada, juego
videojuegos (tenemos un solo televisor). Esas tres cosas. Obviamente, cuando
estoy en tiempos de universidad, esas tres cosas se anulan y todo es estudio.

Carolina: Coincido contigo: estar en casa, en la comodidad. Bueno, ¢ cuales son
los dispositivos tecnolégicos que mas usas?

Santiago: Mi teléfono, mi portatil, mi computador de escritorio.

Carolina: Cuando navegas en la web, ¢ qué herramientas o funciones te hacen la
vida mas facil en cuanto a accesibilidad?

Santiago: La capacidad de ampliar. Es lo que mas se me da facil porque me
permite agrandar para leer y ver detalles. El modo oscuro también fue un alivio
instantaneo cuando lo metieron.

Carolina: Ya me dijiste que no usas lectores de pantalla ni comandos de voz, solo
el aumento de texto. ¢, Subtitulos?

Santiago: No, porque no los alcanzo a leer.

Carolina: ¢ Tendrias algun comentario sobre los subtitulos? ¢Qué podria
mejorarse?

Santiago: La letra es muy chiquita, pero el problema es que no es algo que se
pueda mejorar facilmente, porque si los agrandas, ocupan espacio y la pantalla
necesita ese espacio para otras instrucciones. Lamentablemente no es algo que
se pueda mejorar.

Carolina: ¢ Qué alternativa se te ocurre?

Santiago: No sé, ni idea.



Carolina: Bueno, esta bien pensarlo. Ahora hablemos de la experiencia de usuario.
Cuando entras a un sitio web interactivo o a tus videojuegos, ¢qué es lo primero
que te hace decir "me retiro aqui, no estoy disfrutando"?

Santiago: Una interfaz compleja, dificil de entender. Por ejemplo, tuve problemas
para entender Saman. Veniamos de Intex, que es una interfaz muy simple, y en
Saman le quisieron poner muchas cosas. Tuve que pedir ayuda para navegarlo.
También la aplicacion de la Universidad cambid y no podia encontrar algo, todo lo
pusieron escondido.

Carolina: A mi también me pas6. Se supone que Saman es el mas accesible entre
Intex y Canvas, pero yo no lo quiero ni voltear a mirar. ¢ Te resolvieron?

Santiago: Si, me hicieron un mini tutorial y ya navego bien.

Carolina: Piensa en una aplicacion o sitio web que te guste mucho usar y que
sientas que es muy facil para ti. ¢ Cuél seria?

Santiago: En los videojuegos, hay una compafiia que se llama Xbox. Su pagina es
lo mejor del mundo. Uno entra a Xbox y me encanta la interfaz. Es simple. Tienen
muchas funciones (cuenta del usuario, logros, tienda para incentivar la compra) y
lograron meter todo eso en una interfaz muy simple y facil.

Carolina: ¢ Hay alguna otra?

Santiago: Instagram. La interfaz de Instagram la amo. Es muy f4cil, accesible.
Entre Instagram y Facebook, Instagram es super facil.

Carolina: Bueno. Si estuvieras navegando en una plataforma web interactiva sobre
historias locales de la ciudad, ¢, cémo preferirias encontrar esa informacion en
cuanto a estructura? ¢ Como te gustaria que estuviera organizada?

Santiago: Yo creeria que lo mejor es como en renglones, en columnas. Se
organiza mejor. Y si quieres pasar de un apartado a otro, abajo, en la parte
inferior, poner como diferentes apartados, como pestafitas. En modo "miga de
pan” (los botones en hilera: inicio, etc.) hace mas facil la navegacion. En
matematicas se ha comprobado psicolégicamente que cuando pones informacién
de manera vertical, en columnas, es mas comprensible para la mente humana.

Carolina: ¢ El espaciado o el tamafio de letra te afectan?

Santiago: Si, yo diria que incluir ajustes de tamafo. En mis dispositivos uso el
tamafo de letra mas grande porque mi baja vision me limita bastante. No sé el
namero, las aplicaciones lo ponen en escalas, no en niumeros. Uso la escala mas
grande.

Carolina: Cuando quieres enterarte de historias, informacién o cultura de la ciudad,
¢, qué formatos prefieres? ¢ Podcast, redes, videos?



Santiago: Lecturas. Los podcasts son chéveres, pero casi no los escucho porque
no lo tengo muy integrado. Recién estoy entrando en ese mundo. Un compafiero
me mandod a seguir un podcast para tener mas temas. Hay de todo un poco. Por
ejemplo, un podcast espafiol que se llama "Un libro, una hora". En exactamente
una hora tratan un libro, te dan la sintesis, curiosidades, el significado filoséfico. Es
espectacular.

Carolina: Me encant6, lo voy a apuntar. ¢ Qué hace que una historia o contenido te
dé ganas de compartirlo con tus conocidos?

Santiago: Comparto si es practico. Por ejemplo, una noticia que nos afecte (como
el paro de taxistas en el norte). A nivel curioso, si algo es muy curioso, lo
comparto. En Instagram, a veces hay reels que se parecen a mi relacion con mi
mama y se los mando.

Carolina: El proyecto se llama "Voces que conectan”, busca que sea accesible y
atrapante. ¢ Qué tanto conoces sobre historias o realidades de discapacidad?

Santiago: Mucho, soy un obsesionado con la historia, consumo mucho contenido
narrativo. Sigo sobre todo estadisticas. Por ejemplo, solo el 22 % de las personas
con discapacidad tienen trabajo formal. Eso fue un golpe animico horrible. Como
las personas con discapacidad somos pocos, tenemos un sentido de pertenencia
muy arraigado. Estoy pendiente de si ganamos o perdemos derechos en tal o cual
pais.

Carolina: ¢ Qué tipo de historias sientes que hacen falta contar sobre la
discapacidad aqui en Cali?

Santiago: Mucho, no solo en Cali, sino en general. Las mujeres tienen el
movimiento feminista, los negros tienen su movimiento. ¢Has visto algun
movimiento sobre discapacitados? Casi no hay informacion. Nosotros nunca
hemos tenido un gran movimiento que empatice por nosotros para ganarnos
derechos; nos los hemos ido ganando a puro esfuerzo, muy poco a poco. Falta
investigar, no quedarse en el estereotipo de "ay, qué pesar", o querer que la
discapacidad nos define —somos seres muy complejos—, sino que alguien se
meta en nuestra realidad y la exponga. Eso hace falta mucho.

Carolina: ¢ Crees que el liderazgo de la propia comunidad ha sido pasivo? ¢ Por
gué esperar a que otros tomen ese liderazgo?

Santiago: Yo creo que es porque la vida te absorbe. Tengo una amiga llamada
Daniela, con una discapacidad peor que la mia, y ella ha sido muy activa y
revolucionaria. Yo no tanto. Depende del nivel de discapacidad. Yo he trabajado
mucho en mi adaptacion (escribo tinta, me he esforzado en adaptarme). La
cotidianidad te absorbe: estudios, etc., y se fomenta una perspectiva individualista.
Sacar tiempo para enfocarse en la lucha de la comunidad es complicado.



Carolina: ¢ De qué manera crees que las personas en general podrian conocer e
interactuar mas sobre la discapacidad?

Santiago: Creo que lo mejor seria un documental. Un articulo se pierde muy facil,
los libros sirven pero la lectura hoy esta medio compleja. Un documental permite
seleccionar un grupo de personas, entrevistarlas, darles rostro, y mezclarlo con
investigacion. En Netflix, por ejemplo, el documental sobre la moday las
consecuencias medioambientales se volvio super famoso. Ese seria el formato
ideal.

Carolina: ¢Y en redes sociales se podria mover?

Santiago: No s€, habria que preguntar a alguien de marketing. Para que funcione
en redes tiene que ser llamativo, y es dificil hacer que conocer a alguien con
discapacidad sea llamativo. Las redes serian un segundo paso: si el documental
tiene éxito, a partir de ahi se podria ampliar en redes.

Carolina: Vamos al cierre. Imagina que estas escuchando el contenido de nuestra
plataforma (un podcast o video) y te gustaria reaccionar o participar. ;,Coémo te
gustaria interactuar?

Santiago: Con comentarios. Me gusta meterme a leer las perspectivas de otras
personas y debatir. Me encanta la seccion de comentarios. Si no fuese escrito,
una seccion de audio seria terrible... pero seria chévere, aunque la toxicidad seria
mucha.

Carolina: Si la plataforma tuviera un espacio para que subieras tu propio contenido
(relatos, fotos, audios), ¢ qué herramientas te parecerian amigables y accesibles?

Santiago: Algo como Reddit. Reddit funciona mediante foros. Por ejemplo, un foro
general de "Seleccion Colombia" y subforos. Alguien publica un video, abajo hay
espacio para comentar, hacer encuestas o compartir sus propias cosas: fotos,
videos, todo girando en torno al tema. Me gusta mucho. Reddit tiene muchas
opciones de personalizacidon: puedes cambiar el color del fondo, la letra, los
enlaces. Es un mundo muy amplio, hay foros de cualquier cosa.

Carolina: Si tu estuvieras disefiando una plataforma web interactiva, ¢como la
plantearias?

Santiago: Usaria el "miga de pan”, formato vertical, pantalla oscura. Es un formato
facil y chévere. Para una plataforma de interaccion, se requieren formatos simples
para que la mayor cantidad de gente posible la use.

Carolina: ¢ Algo mas que quieras agregar sobre como la tecnologia podria ser mas
accesible e inclusiva?

Santiago: Lo que te decia: que sea universal. Que esté siempre disponible, tanto
fisico como web. Por ejemplo, al principio los bafios de mujeres eran poquisimos;



ahora hay en todos lados. Lo ideal es que para las personas con discapacidad
también exista la opcidn en todas partes. Incluso hay personas sin discapacidad a
las que esos ajustes les vienen muy bien.

Carolina: Bueno, muchas gracias. Voy a pausar.

Listo, Santiago, entonces ya que estamos hablando de eso del modo oscuro, Hay como una
discusiéon entre el modo oscuro, modo claro, écierto? A mi me molesta mucho el modo claro,
écierto? Y yo uso, me gusta usar en modo oscuro. Y vos decias que usas en modo oscuro. O sea,
como que es mucho mas descansado para ti. Si, porque la letra resalta mas en el fondo negro.
Entonces me tengo que esforzar muchisimo menos para leerlo. Ok, porque es que a mi me pasa
mucho también que cuando estoy en pantalla, pues en fondo blanco, a mi me molesta muchisimo
como la luz. Y siento como que me canso mas, como que me duele. Y entonces, no sé por qué hay
unas, digamos, como hay una discusion tedrica que dicen como que Hay personas que le funciona



mas el fondo blanco y hay otras que le funciona el fondo negro, pero yo decidi en ese prototipo
usar el fondo pantalla oscura. Sino que no sé si fue una decisién asi como como demasiado, pues
porque como hay personas que usan el fondo blanco y otros que no, entonces como que yo dije,
sera que fui muy como que muy. ¢ Cédmo se llama eso? Dic dictadora en esa cuestion. Bueno, y éY
usas el lector de pantalla? Que me lea? Si. No. No, eso no lo usas. Ok. Tu lengua primaria, pues es
el espafol, écierto? Si. ¢ Cual es tu dispositivo principal? O sea, cuales usas compu o el celu?
Depende para la actividad, pero yo creo que el.. Lo que mds usas, que es lo que mas teléfono. El
teléfono. Si, casi todos no usamos como mas teléfono. El cbmppulo usas mas como para trabajos
académicos. Si, me por toso aqui en la U. Y en casa lo uso mi computador para hacer actividades o
para leer. Ok. Utiliza redes sociales? Instagram. Solo Instagram? Si. O alguna otra? No. ¢Solo
Instagram? ¢Y por qué te gusta mas Instagram? Porque me puedo filtrar yo de por si soy una
persona extremadamente introvertida. Entonces uso Instagram. ¢ me permite como seguir como
una mentanita al mundo, pues. Ver noticias, ver cosas, en cambio en otras redes, él es como.
TikTok, me parece una pérdida de tiempo, ademds que el que el formato corto es cientificamente
y psicolégicamente mas adictivo y me tengo ter absoluto del scroll De Santiago, qué te iba a decir?
y sentis que Facebook es mads, o sea como mas que Facebook no lo uso porque su interfaz es lo
peor, la cosa menos amigable que he visto en el planeta tierra, la intenté, pero. Es terrible. No, yo
dejé de usar Facebook hace muchisimo tiempo. Uno, porque también sentia que Instagram era
COmMo un poco mas, como que no estaba tan expuesta Y tampoco queria que me siguieran mis
compaiieros ni nada. O sea, como que Instagram es un poco mas sutil. O sea, como que no se ha
enterado, pero no estd tan ¢ Cémo se llama eso? Como visto como en Facebook. Y total, estoy de
acuerdo contigo con lo de esa interfase de Facebook West es demasiado como desorganizada,
como que uno no encuentra nada facilmente y hay muchisima informacion. Ahi coincido con vos,
Boh Y en cuanto a Instagram, que seguis? ¢ qué informacion seguis como académica o mds como
de personas que te agradan? Pues yo siempre leido en. Pues personas, pues de mi entorno, y
familia, amigos y tal. Por otra parte, el sigue entretenimiento, yo qué sé de videojuegos, futbol. Lo
que te gusta a ti? Si. Y la otra que ya, mi ambito que me politico y académico, o sea, sigo.. La
economia. CNN, The Economes, ese tipo de cosas. Y publicas bastante no? Son historias puntuales,
yo qué sé. Como reposteos? No, no reposteo. Bueno, reposteos en el caso de futbol, si cuando
Pero Histories, mi cumpleafios, el dia de la madre, el cumpleafos. O de pronto algun viaje que yo
diga, pues no amerita aplicar algo, pero. Una fotico. Super. Santiago, has interactuado antes con
algun contenido interactivo, transmedia? Como que? O sea, por ejemplo, como paginas web
interactivas, videojuegos interactivos, que tengan alguna narrativa Si. Yo diria que hay videojuegos
sobre todo. Videojuegos, si, eso tiene mucha narrativa tras. Es mi hob hobby. videojuego De todo
un poco, es dependiendo porque hay algunos que. Porque hay algunos que son de accién
frenética, pero hay otros que son narrativos. Tienen una historia detras. Si, narrativas que son
bonitos, algunos te hacen llorar. A mi me gusta solo que yo nunca he entendido los videojuegos, o
sea como que no sé, no me me ha dado. Bueno Santiago, entonces mira. Vamos a hablar cerca de
la familiaridad con interfaces y plataformas web o algo asi interactiva, écierto? Estamos en eso.
Entonces, voy a leerte las tres que tengo las tres opciones y tu me dices cual es mds cercano a ti.
Entonces, en lo habitual, entonces sueles interactuar con videojuegos, plataformas web,
dindmicas, encuestas interactivas o menus digitales. ocasional. conoces lo bdasico, clics, scroll,
estandar, pero no frecuenta sitio web con narrativas complejas. Y nula es tu experiencia digital se
limita a funciones basicas de mensajeria como WhatsApp o llamadas. La primera. Si, obvio. Yo ya



sabia. Ok. ¢Qué tal te parece la accesibilidad en ese tipo de plataformas a las que tuve ingresas?
Porque la accesibilidad es importante para todas los servicios, productos y eso. Bien, han
mejorado mucho. ¢Si? Si. ¢En qué sentido? que incluyen cosas para las letras, para... ¢Ampliar
ampliar, si, hacer de letra mas grande, el modo oscuro, este tipo de cosas es. O sea, a la fecha de
hoy estd mucho mejor o podria mejorar mas. Yo diria que diria que el problema es que no es
universal. O sea, tiene que ser que la compaiiia o la cosa que esté detras del sitio web en cuestion
se haga la accesibilidad, pero la accesibilidad no estd para todo. Entonces eso a veces me restringe
ciertas cosas. Por ejemplo, R. Ok. cédigo. es fundamental en economia, pero yo intenté usar R,
pero esa interfaz la odio con todo mi corazdn. Esa no es accesible. No puedo ampliarla, entonces
me toca acercarme a la carrera o termino con un dolor de cabeza terrible. O sea, hay cosas
puntuales que no son accesibles, pero ha mejorado. Si, ha mejorado, significativamente. Eso es. Es
gue eso es lo que estamos, o sea, este proyecto se trata de eso, écierto? O sea, de la accesibilidad
para ese prototipo En general. Y yo también estoy de acuerdo contigo de que ha mejorado
bastante, aunque aun no falta. Bueno, entonces, Santiago, vamos a pasar a la otra parte, que es ya
lo mas conversado, écierto? Correcto. Entonces, vamos a hablar acerca de, pues como tu contexto,
como tal, entonces a qué te dedicas en tu dia a dia aqui en la ciudad? ¢ Qué actividades o
pasatiempo disfrutas mas. Aqui me dedico, yo soy la persona, ya te lo he dicho antes introvertida,
entonces para mi un dia en mi casa es lo mas. Me dedico sobre todo Leo, veo pelis, cuando mi
mama esta trabajando ocupada juego de videojuegos porque solo un televisor y entonces pasaba.
Y ya yo creo que me dedico sobre todo a esas tres cosas. Y, pues obviamente bueno estudio no
pues cuando estoy en tiempos de universidad, esas tres cosas se anulan y todo es estos estudio.
Claro, lo tomas como protagonista. Pero yo también, Santiago, ahi como coincido contigo de que a
mi tampoco me gusta mucho la de estar en casa es estar como en la comodidad. Bueno, Santiago,
entonces, ya me habias dicho, pero pues igual, ¢ cudles son los dispositivos tecnolégicos que mas
usas? celular, computador, tableta u otros mas? Pues mi teléfono, mi portatil, mi computador
escri super y ya esas tres. (Cuando navegas en la web Santiago? ¢ Qué herramientas o funciones te
hacen como la vida mas facil que era lo que tu también me contabas como en cuanto
accesibilidad. La capacidad de ampliar. Yo creo que es lo que mas se le da mas facil porque me
permite leerle la agrandar para poder leer, ver detalles Y eso es lo mas ¢ entiendes? Esa es el que
mas te llama la atencion. Si, ¢ Alguna otra? Ah, pues el mculo. Que me. También fue un alivio
cuando lo metieron fue un alivio instantaneo. Bueno, ya me dijiste que no utilizas ninguna
herramienta de asistencia para navegar en internet, o sea lectores de pantalla, ya. No, se llama
coman de voz, solo el aumento de texto. Si. éStitulos? o en audio? No, porque no los alcancé a
leer. Ah, ok. ¢ tendrias algin comentario sobre eso sobre los subtitulos que podria mejorarse? Esa
es la letra es muy chiquita? Si, pero el problema es que no es algo que se pueda mejorar, dado que
si lo mejoran, los titulos se ocuparan de espacio y a la pantalla que necesita para hacer
instrucciones. Entonces, no es algo, lamentablemente no es algo que se pueda mejorar porque no
se puede. Y qué alternativa pensarias para resolver esa situacién? No sé qué se te ocurre. ¢ Te
cuento que? No sé. Claro, porque los No, ni idea. La verdad. Pero chévere, chévere pensarse esa
situacion, éno? ¢Qué cosa puede Bueno, hay una pregunta interesante. Bueno, entonces vamos a
hablar ahorita de la experiencia de usuario, écierto? Entonces, cuando tu entras a un sitio web
interactivo o a tus videojuegos o alguna sitio, équé es lo primero que te hace decir no, yo me retiro
aqui, no realmente no estoy disfrutando de este acceso. { Qué te hace como salir pitado de esas
paginas web o sitios? Una en terraz compleja. O sea, dificil de entender. Si, por ejemplo, Saman.



iO yo tuve un problema para poder entender Saman. Ok, ¢te parece compleja? Si, yo creo que lo
gue paso es que Declaraciones. No, no, yo sé, lo de hecho, yo creo yo me un profesor que estuvo
involucrado en el estaario, yo se le da la cara profesor. Es que veniamos de int que es una interfaz
muy simple. Y como esa mas le quisieron poner muchas cosas. pero de repente te tiran ahiy tu
como que yo tuve que pedirle ayuda a a alguien para que me ayudara o. Para navegarlo? Si, para
navegarlo, sin irnos mas lejos. No sé si has visto que la aplicacion de la Universidad también
cambid, o sea, ya cuando entras a tu area personal y ese tipo de cosas. ¢Cvas o qué? No, como...
nuestra plataforma de la U. Si, nuestra plataforma de la que entras a tu estudiante, estudiante y
pones tus cédigos y vas No podia encontrar algo. A mi me pasé, es que todo lo pusieron como
escondido, porque yo pues yo soy colaboradora, éno? Me demoré como un mes intentando saber
dénde estaba lo de los colaboradores, porque yo no lo encontraba, se lo habian puesto como por
alla, recondito. Claro, te cuento Santiago, que se supone que Saman supuestamente es el mas
accesible entre Into y Canvas. Supuesta. Entonces, yo en ese momento estaba en ese proceso,
éno? de pasar, de pasarnos. Y te cuento que yo, Saman, yo no lo quiero ni voltear a mirar, porque
es no sé. Y yo venia acostumbrada de Into, Into me parece complejo, no sé por qué decis que me
prep complejo Canvas me agrada mds. En cuanto a accesibilidad. Intu tiene su verificador, pero me
parece que es mas complejo. Bueno, pues ahi hay entre gusto en My Lipo. Bueno, pero te
resolvieron de esa mano? Si, me hicieron un mini tutorial y ya navego bien por ahi. Ah bueno, era
todo como de ubicacién. Bueno, entonces piensa en una aplicacion o sitio web que te guste
mucho usar y que sientas que es muy facil para ti. ¢Qué? una pagina web o algo que decis, wow,
esto es lo que deberia de seguirse. En cuanto a accesibilidad. Hay una pues ah bueno, tu no estds
en el mundo, pero en los videojuegos hay una compaiiia que se llama Xbox. Que es la compafiia de
la consola que tengo y sus paginas, es lo mds la mejor del mundo. ¢Exbo? Uno entra asi Xbox. Si,
Xbox. Me encanta la interfaz. ¢ Qué te gusta? Los simple, o sea, porque tienen muchas funciones
porque como es una aplicacidn necesitas tener por un lado la cuenta del usuario, los logros que va
acuando el usuario, los videojuegos también tienes que poner la tienda para poder incentivarar el
usuario, comprar mas. Y todo ese tipo de cosas, ese cimulo de cosas y muchas cosas mds que les
toca meter, lograron meterlo en una interfaz muy simple y también hecha que es muy facil, ¢no?
Voy a entrar a chismearla. Si, Este Xbox es de los videojuegos. Si. Ok. Es muy buena, a mi me gusté
mucho. ¢Y hay alguna otra? Que te llame la atencién, o sea, como que pues me esta diciendo que
es los regenial. Ah, pues Instagram. Instagram. La interfaz de Instagram, la amo. Es muy facil. Es
muy facil. Entre Instagram y Facebook Instagram. No, pues Si, no Facebook. un desastre. Y si,
Instagram es muyfaz, muy facil. Si, Instagram te parece que es accesible? Si. Si, super. Bueno.
Entonces, en Santiago, si estuviera navegando en una plataforma web interactiva sobre historias
locales, écierto? ¢ COmo preferirias encontrar esa informacidn en cuanto a estructura? Y segui
también lo que ves de expos, por ejemplo, que vos decis, no, es maravilloso, me encanta porque la
informacidn es asi. Si tu entras a una plataforma web interactiva sobre historias locales de la
ciudad, écomo te gustaria encontrar esas historias en estructura, organizadas? Yo creeria que lo
mejor es como en renglones, por ejemplo, asi. En esta casa estan, yo qué sé, algunas imagenes
solo portadas. Y aca esta el texto. ¢ Comen columna? Si, en columnas. Ok. Yo creo que en columna
se organiza mejory ya si quieres pasar de un apartado a otro. abajo como en la parte inferior.
hacer como como los diferentes apartados, como las pestafiitas para tu pasar. En modo miga de
pan, que le llaman. No sé si no sabe qué le decian miga de pan. Si, yo pues y lo aprendi hace una
semana que cuando estd asi como los botoncitos como en hilera, el inicio, el no sé qué, dique que



es hace mas facil la navegacién, o sea, de experiencia a usuario, hace mas facil la navegacion a las
personas. Y pues si, yo considero que si. Si, porque es como que pones las pestafias que es un
icono simple de la persona se relaciona. Y lo de las columnas. Por organizacién. Te tire un datazo
con el matematica en matematicas y se comprobé psicolégicamente que cuando pones una
informacidn de manera vertical en columnas, es mas comprensible para la mente humana.
Entonces, por eso la cosa es en columnas se entiende mucho mejor. Ahora todo es incentivo,
porque yo he visto muchas pdginas web, asi con la informaciéon como en columna. muy facil.
Santiago y algun tipo de espaciado inter le ha dado el tamafio me dice que es stper importante. O
sea, que las letras estén como separaditas o o no afectan cuanta comprensién eso. En cuanto a la
letra. Si, yo diria que incluir como ajustes de tamafio. ¢ Qué tamafio usas a ti? ¢ Qué te favorece
mas o cual te prefieres? Pues en las tres dispositivas que uso uso el mds grande que Pero pues es
mi caso porque mi mi baja de visidn me limita bastante. ¢Y cual se te hace mas comoda? Sabes
cual es el como el nUmero que usas? No, porque no. Tu no lo tienes, o sea, no las aplicaciones,
bueno, las aplicaciones, el sistema operativo lo ponen en algo asi como escalas, mas no como en
numero. Entonces la escala mads grande. Bueno, Santiago, sigamos. Cuando tu quieres, digamos
enterarte de historias, de informacion, de cultura en la ciudad, que formatos prefieres? Podcast,
redes, videos, ya medio me dijiste que TikTok no te agrada mucho Pues los sé lecturas, cudles son
los como los formatos que tu prefieres? o lecturas. y lecturas podcast, qué tal si no te agrada como
los audios. Son chéveres, pero casi no los escucho casi no lo hago. Pero por es algo porque a ti no
te gusta, no te llama la atencién. éO qué? No buscas son chéveres, solo que como no no lo tengo
como muy intevisado, recientemente apenas estoy entrando en ese mundo. Si. Si, entonces
digamos que como. Debe haber podcast de videojuegos. Ah, no, los iPod, aunque no me atré por
eso, pero si los hay. Entonces. académicos Si, hay de todo un poco, sino que yo nunca le daba
como prestado atencién. pero en una clase una parera me lo mandé para seguir como tener mas
temas. Entonces recién ahi me entré ese mundo de los podcasts, entonces ahi estoy apenas. Pero
qué tal? Bien. Bien, bien, bien, bien. Si, si, si. hizo muy bien explicadas que he encontrado. de
lectora? éLe? Si, en lectura del podcast de lectura? En general, o sea, como que tanto por ocio o
académico, lo fisico, no. Si, de hecho, a nivel de gustos, yo me adentré al mundo de podcast por un
podcast que se llama un podcast espafiol que se llama un libro una hora. Y es hermoso porque es
como un nardo, entonces en el podcast de exactamente una hora, tratan un libro y te mencionan
como la sintesis del libro, curiosidades de por qué el autor en qué se basé para hacer el libro, es
significado filosofico, es espectacular. A mi me gusta eso. Me encantd. Ya lo apunté porque voy a
ver. Ya apuntado dos cosas que voy a ver. Ay, Super Santiago, por los datos. Bueno. Santiago, iqué
hace que una historia, pues también pensando lo que a ti te agrada, te dé como esas ganas de
compartirla con tus conocidos o familiares. ¢ Qué hace que tu quieras compartir algo? Alto que yo
quiera compartir algo. Si, o sea, en cuanto a historias o en cuanto a a contenido que te guste, pues
comparto, yo creo que comparto si es practico, o sea, por ejemplo, a nivel de noticias, pues si hay
alguna que nos afecte, por ejemplo, lo que doy esta mafnana, pues lo comparto. ¢ Qué pasé hoy?
Lo que es que el norte hay un paro de taxistas. Entonces, pues comparto por a nivel practico, a
nivel curioso, por ejemplo, que me gusta compartir, yo qué sé, yo qué sé, es un a este de la
historia obsesionado por la historia, entonces si algo con algo que es muy curioso, pues digo, mira,
de hecho no esto, de pronto les parece. O cosas asi ya a nivel de de Instagram, por ejemplo, que
yo no sé por qué mi algoritmo es muy cémodo cosas de familia, entonces por ejemplo hay hay
reels que yo no le digo, ay esto se parece a mi relacion con mi mama vy y lo mando. Ya, yo creo que



por 13. tres motivos, son cosas que comparto. Super. Bueno, entonces Santiago, el proyecto que
estamos trabajando, pues para hacer ese prototipo es se llama voces que conectan, écierto? que
busca, digamos, el acceso a pues ese tipo de paginas web y todo eso que sea accesible, écierto?
Pero que también, aparte de que sea accesible como para todas las personas en general, también
que sea atrapante, por eso es que te estamos haciendo esas preguntas. Entonces, ¢ Qué tanto
conoces o qué tantas contenidos sobre Historias, realidades de lo que te estamos te lo estoy
contando, sigues tu. En cuanto a cdmo narrativas y srias y eso. Mucho. Muchisimo, te yo soy un
obsesional, historia, entonces mucho, yo consumo mucho contenido narrativo. Super. Y te iba a
decir Santiago, respecto a la discapacidad, sigues algo respecto a eso o0 no? sobre tematicas de
discapacidad, sigues algo o no? ¢O no te llama la atencién? Pues porque hay personas que no les
llama la atencidn. Discapacidad, yo sigo sobre todo estadisticas. Por ejemplo, no les estadistica
gue es muy desalentadora para la edad es muy realista, que solo el 22% de las personas con
discapacidad tienen transformal, por ejemplo. ¢(Tienen qué? Trajo formal. Cuando me enteré fue
un golpe animico horrible, porque pues obviamente una en esta universidad hace un esfuerzo
considerable y ver que el mercado laboral es complicado, digamos que. Entonces, sobre todo si
digo eso porque como las personajes que hay capacidad somos pocos y les digo porque yo
conozco muchos, tenemos un sentido de pertenencia muy arraigado, como nuestra comunidad.
Entonces, digamos que estoy pendiente de eso, si ganamos o perdemos derecho en tal o por cual
pais, ese tipo de cosas, por eso estoy muy pendiente de eso. ¢ Qué tipo de historias Santiago
sientes que hacen falta contar sobre eso sobre la discapacidad aqui en Cali? Mucho, no solo en
Cali, sino en general, porque si, porque pues ustedes las mujeres tienen el movimiento feminista,
por ejemplo. Los negros tienen su movimiento. ¢ TU has visto algin movimiento sobre
discapacitado? No. Casi no hay parte de informacidn. Nosotros no tenemos y de hecho yo qué dia
me sé la pregunta porque a nivel, por ejemplo, literatura, no tenemos casi nada, o sea, los
discapacitados nunca hemos tenido un gran movimiento que empatice por nosotros para
ganarnos derechos nunca. Nos hemos ido ganando a puro esfuerzo y muy poco a poco. entonces
digamos que Yo creo que falta eso, ésab? es como que investigar, no solo quedar en el estereotipo
de, ay, qué pesar, un discapadito con discapacidad o querer que la discapacidad nos define porque
somos seres muy complejos, sino que alguien que se meta en nuestra realidad y como exponerlo,
yo creo que eso hace falta mucho todavia. Santiago, ¢y crees que ese liderazgo respecto a eso, la
propia comunidad consideras que ha sido pasiva? O sea, iPor qué esperar a que otros tomen ese
liderazgo de empezar a escribir o empezar a hablar de. ¢Si me entiendes? Yo creo que es porque y
yo creo que te lo puedo meter en mi casa por Es simplemente como que la vida te absorbe. O sea
que.. Tu cotidianidad. Si, o sea, yo tengo una amiga que se llama Daniela, que ya tiene una
discapacidad peor que la mia porque es un sindrome como que le dananismo y unas cosas de los
pulmones. Y ella ha sido muy activa y muy revolucionaria, muy entregada a la esta.. Yyo no, y
también depende mucho como el nivel de discapacidad, porque si bien yo soy muy empatico, yo
he trabajado mucho en mi adaptacidn, por ejemplo, yo escribo tinta, no uso yo es por eso porque
me he esforzado como en adaptarme. Entonces digamos que la cotidianidad te llega a absorber,
yo estoy siempre en mis estudios, tal cosa entonces, se fomenta una perspectiva como
individualista. Entonces, y sacar tiempo para o enfocarte como en la lucha de la comunidad es
complicado cuanto menos. Ok. Santiago, ya que estamos hablando de esto de que hay poca
informacidn, literatura y todo eso, de qué manera tu crees que las personas en general podrian
conocer, interactuar y conocer un poco mas sobre la discapacidad, por ejemplo. O sea, cudl seria



para ti la estrategia de que esa informacién llegue porque yo he buscado y yo no encuentro. O sea,
es muy complejo como llegar a este tipo de informacidn porque ya tu me estas diciendo es que
hay poca literatura, se escribe poco, no sé no sé comparte informacidn. ¢Tu qué piensas ahi? Yo
creia que las mejores son como un documental. Porque pues hay muchos medios, éno para que
por ejemplo, pero yo qué sé, por ejemplo, un articulo con la cantidad de informacién, un articulo
se pierde muy facil. Entonces, y los libros, pues sirven, pero la lectura hoy en dia estd como medio
compleja. Y un video normal, entonces yo creo que un documental porque es un documental,
porque es un documental ya ha funcionado, por ejemplo, en Netflix cada uno de la, no sé si la has
oido de la moda y las consecuencias medioambientales de las de las modas rotativas que generan
desechos de ropa. hicieron un documental. Esto es ciertocam y se volvié super esto, entonces yo
un documental porque un documental te permite yo qué sé, seleccionar un grupo de personas y
las entrevistas, entonces al entrevistarlas te dan una perspectiva de realidad y también puedes
mezclarlo con investigacién, o sea un documental para un espacio muy un formato de video que
permite dar darle rostro a las y con ello. hacer mucho. Entonces yo creo que un documental seria
el formato ideal para este tipo de ra. Y en cuanto a las redes, crees que se podria mover a través
de redes? o no? No sé, ahi tendrias que preguntarle a alguien de marketing mas que a mi yo tengo
ni idea. Aja, pero como consumidor te lo pregunto como consumidor. Pero lo del documental esta
reial. Lo que pasa es que para que sea por redes tiene que ser llamativo y es muy dificil que hacer
gue conocer a alguien con discapacidad sea llamativo. Si. Entonces la verdad, por redes no sé de
pronto seria como un segundo paso, o sea, si el documental tiene éxito, ya yo creo que a partir del
mes aprovechar como el impacto inicial que tiene un documental, se puede a partir de redes, se
puede ampliar mas, diria yo. Bueno Santiago, te llevamos para el cierre y es imagina que estas
escuchando, pues el contenido que estamos planteando en esta plataforma o en este si
plataforma interactiva como un podcast o viendo un video y te gustaria reaccionar o participar,
écierto? A esto. ¢ Cdmo te gustaria interactuar con ese contenido? O sea, con ese video, con ese
podcast de qué manera podrias tu dejar un comentario respecto a eso. Comentario o de qué de de
qué formato podrias? comentarios. ¢ Los comentarios? Si. Yo, por ejemplo, en mi historias, de una
cosa me meto a comentario, meto a comentarios porque uno puede ver las perspectivas de otras
personas. Y responder. Yo tengo una tendencia y es que a decir de una persona que le gusta
mucho debatir, entonces yo me meto a discutir en Instagram porque por diversion. Me da gracia
meterme Me encanta meterme en discusiones. Entonces yo creo que la sesion de cometer es
chévere porque cada persona tiene su perspectiva y si es una comunidad sana, se puede debatir
de forma sana. No. Eso es como complejo. Pues si, pues es complejo, pero también. Qué bonito,
¢D disfrutabas? Si, si, si. la sesién de comentarios me encanta. Y si hubiese una manera,
digdmoslo, no tradicional, porque los comentarios como muy tradicionales de qué otra manera te
gustaria interactuar con esos contenidos? Si no fuese escrito, por ejemplo, a través de
comentarios. Si no fuese escrito. Pero es que habria una manera o no? Una seccién de audio. ¢De
audio terrible. Seria ahi si que grabaran en el comentario. La toxicidad seria mucha, pero seria
chévere. Seria chévere. Bueno. Bueno, entonces, ya para cerrar, entonces dice, si esta plataforma
que te estoy contando tuviera un espacio para que tu pudieras subir como tu propio contenido,
relatos, compartir fotos, audios, como lo que estamos hablando. ¢Qu herramientas o pues tu
usarias para que para poder como ser parte de este, cdmo interactuar, digdmoslo asi, que fuese
amigable, accesible, ¢ De qué manera, digamos, plantearias o dirias como que ay seria chévere
poder interactuar con este contenido, asi como los comentarios que me estds contando. Pero de



gué manera te pareceria como mads facil? Mas facil. ¢S estoy siendo clara?. Me enredé un poco.
porque entiendo como el entiende, pero no. O sea, si tuviera entras a una plataforma, hay un
espacio para participar, para cocrear, {cierto? Respecto a un X tema. ¢De qué manera o a través
de qué herramientas tu compartirias esa informacidn, o sea que fuese accesible, digdmoslo asi. O
sea, por ejemplo, en una plataforma y yo yo subir algo, o sea, yo compartir algo. Por ejemplo, con
el ejemplo del documental, éno? Estamos viendo este documental sobre algin tema o algin
podcast sobre algin tema y hay una seccion donde le da la oportunidad a los usuarios de
compartir algo referente a eso. O sea, como tu propio creacidn o tu propio contenido. Si, me hago
entender. Si, ya. Bien. Yo creeria que... ¢ Cual seria lo mas facil? por ejemplo? Hay una plataforma.
No sé si lo has oido, bueno, es que es muy de. Se llama Redit. ¢ Redit? REDDIT. Redit es una
plataforma que funciona mediante como foros. Entonces, por ejemplo, existe.. ha sido que si, por
ejemplo, un foro general que dice seleccidn Colombia. Entonces, V, guias, por ejemplo, a yo qué
sé, James Rodriguez, Blund. Y en ese subforo hay gente que publica. cosas de cosas, ya sea, yo qué
sé, por ejemplo, alguien hace una publicacién y dice jugada histérica de James y hacen el video y
abajo del video colocaba esta jugada su opinién o coloca algo de esa jugada y abajo hay un espacio
para que la gente comente o ha encuestas o comparta sus propias cosas. Entonces, como es lo que
quiera. Fotos, dinero. Exacto, todo girando en tono al subforo de James, que esta en el foro de la
seleccion. Ay, gracias, voy a entrar a ver. Es una ¢ Qué te parece? ivere? Me gusta mucho. ¢Es
accesible? O sea, teniendo como tanto formato y ese... Si, tiene una cantidad de opciones de
personalidad, puedes cambiarle el color al fondo, a la letra, a los enlaces, a todo. Yo la descubri
recientemente por unas cosas de una serie de television que me gusta y es un mundo muy amplio,
y literalmente foros de cualquier cosa. iGua, o sea de cualquier cosa de cualquier cosa. Si, de
cualquier cosa. meter. Si, si, es interesante. Santiago. Si tu estuvieras disefando una plataforma
web interactiva, écodmo la plantearias? ¢ Cdmo estructurarias o como disefiarias esa plataforma?
éLainterfax? Aja. Ah, pues lo que habldbamos ahora del coso ese de miga de pan. El miga de pan.,
y el formato y lo que quieras lo que vaya a mostrarse. en formato vertical. Ok. Yo creeria que de la
seria.. La pantalla de oscura. Si, si, si, si, si, si, yo creeria que seria asi. Super Porque esa es.. iTe
gusta? ¢ Te parece? Si, es un formato bastante. ¢ Cdmo decirlo? Facil, chévere. Si, o sea, cuando
hay muchas, hay algo que quieres meter porque supongo que la plataforma que ustedes quieren
disefar es una como de interaccion. Aja. Entonces para hacer ese tipo de cosas de interaccion, se
requieren formatos mds o menos simples que sean faciles que la gente transite porque como es
interaccion, dices que la mayor cantidad de gente posible lo haga. Navegue, lo use. Si. S. No, pues
gracias, Andy. Bueno, ya ahora si, ya te dejo libre. Hay algo que te algo mas que te gustaria agregar
sobre cdmo la tecnologia podria ser mas, digamos, accesible, inclusiva que no hayamos hablado?
No sé. Lo Unico que lo que te decia que fuera universal. Ok. Yo creia que es importante. Mira que
no te entendi muy bien, eso cuando me dijiste de la universal. Que sea siempre. Que sea siempre.
O sea que estén. estamos hablando de algo territorial, o sea que estén todos los contenidos o mas
de formato. Que estén todo. Que estén todo. Si, porque. Tanto fisico como web, todo, todo es
todo. Si, yo creia que falta eso, algo como yo qué sé, por ejemplo, como le pasé a un ejemplo
absurdo, por ejemplo, los bafios de mujeres. Cuando empezaron a crearse recién en el siglo XX
eran poquisimos. Y ahora todo nada de bafios de mujeres. Igual para las discapacitados, ahora es
poco, pero lo ideal es que en todo la vez estuviera la opcidn para que lo hagan. Incluso hay
personas que no tienen discapacidad que les ajustes para ellos les viene muy bien. Ve Santiago,
équé te iba a decir? Bueno, muchas gracias. Voy a pausar.



Transcripcion Entrevista en profundidad

Jhoan Sebastian Cardenas Lopez

Carolina Aguilar (entrevistadora): Listo, profe, le cuento. Mi nombre es Carolina
Aguilar, soy estudiante de la Maestria en Comunicacion y Creacion Interactiva de
la Javeriana. Estudié Ciencias Sociales en la Univalle. En este momento estoy en
mi proceso de trabajo de grado de esa maestria, en el que estoy proponiendo una
plataforma web interactiva. Su contenido es sobre empoderamiento y liderazgos
de personas con discapacidad visual. Me esta ayudando Felipe; grabamos un
video hace poco con él sobre el ensamble de musica instrumental que maneja y
también grabamos un podcast. Ahora estamos entrevistando a personas en
general para que nos compartan sus experiencias con webs interactivas, nos
hablen sobre accesibilidad, qué herramientas usan o qué nos recomendarian para
gue ese prototipo —que es algo inicial— cumpla con la inclusion y autonomia,
para que las personas ingresen y puedan disfrutarla de manera igualitaria. Las
preguntas van en ese sentido.

Ok, bueno, profe, espérate un momentito, voy a abrir mi carpeta. Entonces, te voy
a hacer las siguientes preguntas.

Carolina: ¢, Cual es tu nombre completo, profe?

Jhoan Sebastian: Mi nombre es Jhoan Sebastian Cardenas Lopez.
Carolina: ¢ Cuantos afios tienes, profe?

Jhoan Sebastian: Yo tengo 30.

Carolina: ¢ Tu género cuél es?

Jhoan Sebastian: Yo soy masculino.

Carolina: ¢ Tu barrio, profe?

Jhoan Sebastian: Yo vivo en el 7 de agosto.

Carolina: ¢ Tu nivel educativo cual es?

Jhoan Sebastian: Nivel educativo: yo soy técnico.

Carolina: ¢ En qué, profe?

Jhoan Sebastian: Técnico en mantenimiento de computadores.
Carolina: Profe, ¢tu nivel de vision y audicion?

Jhoan Sebastian: Mi vision ya no es como tal, pero la audicidén estoy bien.

Carolina: ¢ Tienes algunas ayudas técnicas que usas?



Jhoan Sebastian: Si, claro. Ayudas técnicas: digamos que el bastén y los lectores
de pantalla para trabajar con los dispositivos tecnoldgicos: computador y celular.

Carolina: ¢ Y qué lector usas?

Jhoan Sebastian: Nosotros utilizamos como lector de pantalla en el computador el
Jaws, que se escribe J-W-S. Es el que el proyecto "Convertir" aqui en Colombia
da la licencia pais, totalmente gratuita, para nosotros y para las personas que no
tienen discapacidad pero requieran de este lector para sus proyectos o para
entender su funcionamiento; es gratis. También manejo NVDA (NonVisual
Desktop Access), que es un lector de pantalla libre y de c4digo abierto, bastante
modular y que se puede adaptar a las necesidades de cada uno. Digamos que los
intercalo: cuando no puedo hacer algo con Jaws, lo hago con NVDA y viceversa.

Carolina: ¢ Y ese de codigo abierto es igual de bueno?

Jhoan Sebastian: Si, claro. Lo que pasa es que depende de la usabilidad que uno
necesite. Yo trabajo con uno o con el otro.

Carolina: Ok, super, profe. Bueno, ¢ cual es tu dispositivo tecnologico principal?

Jhoan Sebastian: Mi dispositivo tecnoldgico principal es el computador, pero
obviamente manejo mucho el celular.

Carolina: ¢ Utilizas redes sociales?
Jhoan Sebastian: Si, yo utilizo Facebook, WhatsApp, correo.
Carolina: ¢ Alguna otra mas?

Jhoan Sebastian: No, esas mas que todo. Si interactlo en una plataforma que
esta diseflada para personas con discapacidad visual, que se llama "La Sala de
Juegos"”. Ahi se puede jugar algunos juegos de mesa como cartas, pero yo la
utilizo méas para consultar unos foros donde se tratan distintos temas.

Carolina: ¢ Se llama "Sala de juegos” asi?

Jhoan Sebastian: Si, es una aplicacidon que se instala y se conecta como una
plataforma donde hay juegos y acceso a eso. No esta en la Play Store como tal
porque es para computador. Es un software que se descarga.

Carolina: Ah, ya entendi. Bueno, profe, y en cuanto a accesibilidad, Facebook y
WhatsApp, ¢ qué tal te parecen?

Jhoan Sebastian: En cuanto al tema de accesibilidad, WhatsApp anteriormente
tenia muchos botones sin etiquetar. Es decir, con el lector de pantalla —como
nosotros no nos movemos en el movil con las flechas—, pasabas con las flechas y
te decia "botén", sin ninguna etiqueta, y no sabias para qué servia. Después de
unas versiones para acd, arreglaron eso. La aplicacion anterior, que era la UWP
(aplicacion universal para Windows), era mas liviana y funcionaba mejor. Ahora



gue hicieron otra vez la aplicacién envasada en web, tuvieron que hacer
adaptaciones otra vez para los lectores de pantalla. Pero digamos que yo hago
cosas muy basicas alli: enviar mensajes, leer mensajes, escuchar notas de voz,
enviar notas de voz, enviar archivos adjuntos como audios o videos, reenviar un
mensaje y reaccionar a un mensaje. Esas cosas si las puedo hacer sin problema.

Carolina: O sea, profe, es muy importante etiqguetar muy bien los botones y los
titulos para que estén bien diferenciados. Porque cuando se usan etiquetas ARIA
—que es algo que se hace para que la aplicacion no se vea alterada
visualmente— con el lector de pantalla si puedes identificar ese boton. Pero la
idea es que, desde el principio, cuando se disefia una plataforma o cualquier
elemento, la accesibilidad esté contemplada desde el primer momento.

Jhoan Sebastian: Exacto, esa es la idea, profe.
Carolina: Bueno, ahora ti me preguntabas de Facebook.

Jhoan Sebastian: En Facebook, al ser un contenido dinamico, a veces estas
navegando con las flechas del teclado en el navegador y de repente se te sube y
te vuelve otra vez al principio. Entonces toca volver a navegar por encabezados,
porque los encabezados designan los titulos y la jerarquia. Eso lo hacemos con
las flechas. A veces llega un punto donde se devuelve. Curiosamente, con el lector
de pantalla NVDA ese tipo de cosas no pasan mucho, no porque el lector sea
mejor, sino que se adapta mas. Pero la idea es que, cuando se hace una
adaptacion de accesibilidad, funcione con cualquier herramienta de apoyo. En
Facebook, yo puedo escribir por Messenger, leer publicaciones y también he
publicado. Pero Facebook lo manejo mas en el celular que en el computador.

Carolina: Profe, ¢ Instagram?

Jhoan Sebastian: Yo tengo Instagram, pero digamos que tengo pocas personas
alli. Soy masico y también hago produccion musical. Con Instagram puedo seguir
marcas de instrumentos musicales y equipos de audio. Pero al haber mucho
contenido visual, los lectores de pantalla intentan describir la imagen a medida que
pasas sobre ella, pero no es tan exacto. Para mi, mucha imagen no me resulta tan
atil.

Carolina: ¢ Y TikTok, por ejemplo?

Jhoan Sebastian: TikTok tiene muchos botones que no estan etiquetados. Para
acceder a casillas deslizantes, barras deslizantes o para cortar un video, la
aplicacion tiene ciertos defectos. Hace poco lo comentamos para que hagan
adaptaciones, porque al menos para mi, TikTok no es totalmente autobnomo para
Nnosotros.

Carolina: Si, ya me han dicho eso. Bueno, continuemos. Cuando navegas en
plataformas web, ¢ qué herramientas te facilitan esa navegacion?



Jhoan Sebastian: Buena pregunta. Mira, primero que todo: qué navegadores usar.
A mi particularmente me gusta Chrome como principal, y como secundario uso
Firefox. En algunos casos abro una pagina con Chrome y me la muestra bien; con
Firefox me la muestra de otra manera. También influye la resolucién de la pantalla.
Por ejemplo, con resolucion 1366x768 a veces los elementos se solapan y quedan
ocultos, entonces hay que poner el navegador en modo pantalla completa para
poder encontrarlos. Eso pasa porque algunas paginas no adaptan la resolucion.
En cambio, en mi portéatil con resolucién 1920x1200 no pasa eso. Pero lo
importante es: primero, el navegador. Segundo, cuando voy a navegar, trato de
identificar como esta estructurada la pagina: contenido principal, menu, elementos
gue llevan a distintas secciones, y sobre todo identificar elementos como enlaces,
botones, campos de formulario, encabezados. Todos esos elementos se pueden
identificar de forma accesible con los lectores de pantalla, pero hay que saber
recorrer la pagina, explorarla y manejar bien el lector. Para las personas que ven,
las paginas muestran contenido de izquierda a derecha, arriba y abajo. Para
nosotros, todo el contenido es lineal: solamente con arriba y abajo encontramos
todos los elementos, independientemente de como esté programado el HTML.
Otra dificultad es cuando las paginas no tienen enlaces, sino que tienen una
especie de texto sobre el que haces clic y se despliegan opciones; ahi se hace
mas dificil.

Carolina: Y ya que hablamos de la estructura de las webs, ¢ cudl seria la ideal para
gue fuera accesible?

Jhoan Sebastian: Normalmente se recomienda usar HTML5 y, sobre todo, tener la
perspectiva de que la pagina no la va a usar una sola persona (sea ciega o con
discapacidad auditiva), sino cualquier persona. Hay que seguir las pautas de la
W3C, que son las pautas de accesibilidad web. Alli se habla de qué lenguajes de
programacién se pueden usar y cuales no. En algunas péaginas se colocan medios
para ajustar el contraste o ampliar la lupa. En cuanto a la linealidad: si te mueves
con las flechas, todo el contenido lo encuentras con flecha arriba y abajo, pero
también hay tablas y para ellas hay otra navegacion, dependiendo de cada lector
de pantalla. La navegacion puede ser la misma, lo que cambia es codmo disefiaron
cada pagina web. Por ejemplo, en plataformas educativas como Moodle, la
estructura es como una presentacion en arbol: hay ramas y al hacer clic te lleva al
contenido principal.

Carolina: Profe, cuando entras a un sitio web, ¢ qué te hace abandonarlo?

Jhoan Sebastian: Primero, que no sea usable. Cuando empiezo a encontrar
muchos botones sin etiquetar —por ejemplo, el botén de busqueda—, el lector de
pantalla tiene un sistema con inteligencia artificial que trata de describir esos
botones, pero se vuelve muy complejo. Si la pagina la necesito, trato de buscarle
relevancia para saber para qué sirven esos botones. Si no, y veo que se pone muy
dificil, desisto o busco la informacién por otro lado.



Carolina: ¢ Qué plataformas web o paginas crees que estan bien estructuradas en
cuanto a accesibilidad?

Jhoan Sebastian: Por ejemplo, la pagina del buscador de Google estd muy bien
estructurada. Gmail también lo esta: uno puede navegar con el lector de pantalla
colocandolo en modo aplicacion, moverse como dentro de un programa y usar
comandos rapidos. Otra pagina que me gusta es Bademekum, donde uno se
registra como profesional de la salud y accede a informacion de medicamentos.
Esta muy bien estructurada: botones, enlaces y cabeceras bien etiquetados.
También utilizo Hispasonic, una pagina con reviews sobre audio y tecnologia
musical, con foros, y me parece muy bien estructurada. Igual

qgue Guitarristas.info. Son paginas muy bien estructuradas para lo que hago en
ellas: consultar, leer comentarios, ver reviews.

Carolina: Profe, ¢y qué tal te va con las imagenes con los lectores de pantalla?

Jhoan Sebastian: En cuanto a las imagenes, cuando paso por una imagen y tiene
texto alternativo (si se lo pusieron en la web), estupendo. Toda imagen que se
suba a una pagina deberia tener un texto alternativo para identificarla con el lector.
Si no, me he valido de la descripcién que hace el navegador Chrome con
inteligencia artificial, aunque a veces funciona y a veces no. También NVDA tiene
una funcion de descripcidn: te paras sobre una imagen, haces el comando y te la
describe con ChatGPT o Claude, y les puedes hacer preguntas. También hay una
aplicacion llamada Be My Eyes, que se usa en el teléfono. En el teléfono uso
TalkBack (Android) y VoiceOver (iPhone). Para navegaciones en internet, uso mas
el computador. Pero para describir imagenes, Be My Eyes funciona bien: le tomas
una foto al objeto o le mandas la imagen y te hace la descripcion.

Carolina: Profe, ¢ qué formatos prefieres: imagen, audio, lectura o voz?

Jhoan Sebastian: A mi me gusta mucho la lectura y el audio. Las voces sintéticas,
depende. Hoy por hoy se genera mucho contenido con IA, pero particularmente
me gusta leer con el lector de pantalla: texto y archivos de audio.

Carolina: Cuando buscas informacion personal que te interesa, ¢ qué prefieres:
podcasts, videos cortos en Instagram, resefias?

Jhoan Sebastian: Me gustan mucho los shorts de YouTube, los videos cortos que
dan informacién puntual. También a veces videos completos. Me escucho los
videos. En cuanto a podcasts, si, hay algunos en Spotify que me han enganchado;
uno los escucha y aprende cosas.

Carolina: Super, profe. En cuanto a la tematica de la plataforma que queremos
construir, sobre liderazgos y empoderamiento de personas con discapacidad,
¢ qué tanto conoces sobre estas realidades? ¢ Qué tan cercano estas?
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Jhoan Sebastian: Mira, te lo hablo desde la poblacién que manejo, que es la ciega
y la de baja vision. Dependiendo de la poblacion en la que uno se enfoque, hay
necesidades diferentes. He observado que a muchos todavia les cuesta el acceso
a la tecnologia. No digo que a todos, porque cuando hemos trabajado en
ensefianza (incluso en el SENA o en el sector publico), sabemos que nos toca
buscar la manera, aunque la mayoria de plataformas del sector publico no son
accesibles. El SECOP, por ejemplo, es muy complicado. He observado que
muchas personas tienen una gran dependencia de los asistentes de voz. Eso hace
gue se vuelvan tan dependientes que hasta la informacién mas minima se la piden
a ellos. Cuando ya van a buscar propiamente con el lector de pantalla o a meterse
por distintos lugares para leer informacién, les cuesta. Porque se vuelven tan
dependientes del asistente de voz que todo se los resuelve. No aprenden como se
debe navegar en internet, y se les dificulta mucho encontrar informacién. Puede
gue haya paginas inaccesibles que no estan bien disefiadas, pero hay paginas
gue, a pesar de la dificultad, si uno ya tiene pautas para navegar con lectores de
pantalla, puede acceder a las opciones que necesita.

Carolina: ¢ Qué informacion o qué historias crees que no encontramos sobre
liderazgo y discapacidad? ¢ O crees que si hay buena informacion?

Jhoan Sebastian: Pues informacion como tal no tengo muy a la mano, no tengo
conocimiento. Pero deben haber casos de personas que ya han hecho cosas. De
hecho, conozco casos de personas ciegas que han programado webs accesibles.
Si deberia haber gente que haya hecho historia con eso.

Carolina: ¢ Qué tipo de historias creerias que hacen falta para que la poblacién en
general se entere sobre estos conceptos de liderazgo, empoderamiento y
discapacidad? ¢ Qué te gustaria a ti encontrar?

Jhoan Sebastian: Mas informacién de la vida diaria y que sea accesible. Por
ejemplo, en los sistemas de salud, las plataformas para gestionar y pedir citas no
son muy accesibles; se dificulta.

Carolina: Profe, ya para cerrar: si tU estuvieses encargado de disefiar una
plataforma web, ¢ cdmo te la imaginarias? ¢ Como seria la experiencia? ¢ Como la
estructurarias?

Jhoan Sebastian: Obviamente crearia un contenido, por ejemplo, para una
empresa, con una guia que te lleve directamente a la informacion del sitio. Los
enlaces estarian bien diferenciados para volver a la pantalla principal, el menu
siempre en la parte superior. Si se incrustan reproductores de video o audio, los
botones deben estar bien identificados para que puedas darle reproducir, pausar,
etc. Todo eso lo tendria bien estructurado. Trataria de hacer una pagina que no
fuera tan compleja, para que la persona pueda acceder y encontrar lo que
necesita.



Carolina: ¢ Y visualmente coémo pondrias la informacién? ¢ Como la organizarias?
Porque las plataformas web a veces se presentan en columnas o con imagenes
gue acompaiian los textos.

Jhoan Sebastian: Visualmente te diria que las imagenes, desde que estén bien
disefiadas y la pagina sea llamativa, es importante. Pero para las personas que no
tenemos vision, lo que tienen que tener las imagenes es un texto alternativo que
permita identificar la informacién que quieren presentar. Eso es lo importante.

Carolina: Ah, bueno, profe. Muchas gracias, estas eran las preguntas. Muy
interesante la informacion



ANEXO 15



Guion podcast

Voces en Red: Armonias de Inclusion.

Invitado: Felipe Gordillo - director de Notas al Tacto y Coord. Sala Jorge Luis Borges.

https://www.instagram.com/salaborges/

Formato: Entrevista de biografia profesional y liderazgo

Duracion estimada: 10 - 12 minutos

Tono: Profesional, Cultural e inspirador.

BLOQUE 1: Introduccion y Origen - El Lider Cultural - (0:00 -00:03)

El objetivo es presentar a Felipe como un lider cultural e inclusivo.

Musica: Entra cortina musical (moderna, con buen ritmo) por 5 segundos, luego
baja a fondo.

Anfitridn/a: Bienvenidos a voces en Red. Hoy exploramos el liderazgo desde la
gestion cultural y el arte. Nos acompafia un hombre que ha transformado la Sala
Jorge Luis Borges en un epicentro de integracién para Cali. Felipe Gordillo, es un
honor tenerte aqui.

Pregunta 1: Felipe, eres musico y gestor. ¢Como ha sido el reto de liderar un
proyecto como Notas al Tacto y, al mismo tiempo, écoordinar un espacio tan vital
como la Sala Borges para la ciudad?

Respuesta de Felipe.

Guia de Transicidn 1: Es interesante conocer como la musica se convierte en un lenguaje
de gestion y resistencia cultural...

BLOQUE 2: La Dimensiéon Humana y Autonomia -El Ser - (3:00 — 6:00)

Pregunta 2: M3s alla de ser el director de Notas al Tacto y el coordinador de la sala
Borges, équé te mueve a ti como persona? {Qué es lo que mas disfrutas de ver a
otros conectar con la cultura?

Respuesta de Felipe.

Pregunta 3: En la Sala Borges se promueve la autonomia. ¢ Qué herramientas o
estrategias consideras clave para que una persona con discapacidad lidere sus
propios procesos artisticos hoy en dia?

Respuesta de Felipe.
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Guia de Transicion 2: Esta autonomia es la que permite que el arte no tenga barreras, sino
puentes.

BLOQUE 3: Impacto y Gestion en Cali - El Proyecto (6:00 — 9:00)
Aqui profundizamos en su autoridad profesional y el cambio de conciencia.

e Pregunta 4: Notas al Tacto no es solo un grupo musical, es una muestra de rigor
profesional. ¢Cémo logras que la comunidad observe el talento por encima de
cualquier prejuicio?

¢ Respuesta de Felipe.

e Pregunta 5: {Qué satisfaccion te deja saber que, en nuestra ciudad, Cali se estd
promoviendo cada vez mas proyectos culturales y educativos inclusivos?

¢ Respuesta de Felipe.

Guia de Transicion 3: Lograr que las instituciones entiendan la inclusién como un derecho
cultural es un gran paso para todos.

BLOQUE 4: El legado y Cierre (9:00 — 12:00)
Un mensaje final que inspire accién desde el liderazgo.

e Pregunta 6: Felipe, para cerrar: ¢ Qué consejo le das a los artistas y gestores
culturales que quieren ver sus proyectos crecer y posicionarse en la ciudad?
¢ Respuesta de Felipe.

e Musica: Entra cortina musical con ritmo enérgico y moderno; se mantiene de
fondo.

e Anfitridon/a: Gracias, Felipe, por recordarnos que el liderazgo cultural se construye
con talento y gestidn. A ustedes, gracias por escucharnos. Si quieren conocer un
poco mas sobre la gestidn de Felipe, el viaje continlda. Los invitamos a nuestro
canal de YouTube Voces que conectan en donde podran explorar 'Un dia con el
director’, un recorrido visual por el trabajo de Felipe en |la Sala Borges y sus
ensayos con Notas al Tacto. No se queden solo con lo que escucharon; vayany
descubran el impacto detras del lider.

e Musica: Sube el volumen con un ritmo enérgico y profesional (estilo beat
moderno).

e Anfitrion/a (Cierre final): "Si quieren conectar con mas historias, siguenos en
Instagram como @vocesqueconectan o ingresen a nuestra pagina web
www.vocesqueconectan.com

e Soy Carolina Aguilar y esto fue voces en red: un espacio de voces que conectan,
historias que transforman. iNos encontramos en la web!"

e Mdsica: Sube a primer plano y cierra con fuerza.
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Guion Técnico: Un dia con el director Felipe Gordillo.

Plataforma: YouTube
Tono: Dinamico y Profesional
Estético: Cinematogréfica, intima y empoderadora.

ESCENA 1: El Gancho Sensorial (0:00 - 0:45)

o Visual: Planos detalle, primeros planos, macros en camara lenta: manos de
Felipe reconociendo la textura de un instrumento, el encendido de las luces
de la Sala Borges, el roce de una partitura en braille.

e Audio: Sonido ambiente enriquecido (el "click" de los estuches abriéndose,
pasos ecos en la sala).

e Voz en off: La masica no se ve, se construye. Ser director no es solo
marcar el tiempo; es entender la arquitectura del sonido y liderar cada nota
hacia su lugar. ¢Qué significado tiene para ti notas al tacto?

o Accion: Felipe se presenta brevemente mientras camina por la sala,
preparandose para recibir al grupo.

ESCENA 2: Planificacion y Herramientas (0:45 - 2:00)

e Visual: Planos de los integrantes llegando. Saludos, zooms suaves a las
manos organizando atriles y equipos.

o Accion: Felipe coordina la logistica. Vemos cémo da instrucciones técnicas
precisas: "Ajusten el retorno en el canal dos", "Necesito mas brillo en las
cuerdas".

o Dialogo (Felipe): Como coordinador y director, mi labor es garantizar que
la técnica sea impecable. El rigor es nuestra mayor herramienta de
inclusion." ¢ Cudl es tu objetivo como director del grupo?

ESCENA 3: Dimensién humana — Voces al tacto (2:00 - 3:30)
o Visual: Planos medios e intimos de uno o dos integrantes (estilo retrato
cinematografico). Fondo desenfocado para resaltar su gestualidad.
e Accion: Breves testimonios organicos (no entrevistas rigidas) grabados
durante el ensayo.
e Preguntas (Voz en off):
¢,Cuanto tiempo llevas en el grupo y cual es tu rol?

¢, Qué te motiva a seguir siendo parte de este equipo musical?

¢, Qué es lo que mas disfrutas de pertenecer a voces al tacto?



Como musico, ¢ cual ha sido el desafio técnico o la pieza mas compleja que
has tenido que dominar para estar a la altura de la exigencia de este grupo?

ESCENA 4: El ensayo (3:30 - 4:30)

e Visual: Un montaje de la ejecucién musical. Planos detalle de rostros
concentrados, sudor, vibracion de cuerdas y la batuta de Felipe guiando el
aire.

« Voz en Off: Cuando Notas al Tacto suena, el prejuicio se apaga. Ahi es
donde la sociedad entiende que el liderazgo cultural no conoce limites
fisicos.

o Pregunta: Felipe, ¢cudl ha sido el desafio mas complejo al que te has
enfrentado como director para lograr que un grupo tan diverso alcance la
excelencia técnica que tienen hoy?

ESCENA 5: Cierre y Llamado a la Accién (4:30 - 5:00)

« Visual: Felipe cerrando la Sala Borges o guardando su instrumento. Un
plano de él caminando hacia la cAmara, empoderado.

« Voz en Off: "Nuestra musica es nuestra resistencia. El talento es el tnico
lenguaje que todos hablamos.”

e Pregunta: ¢ Como suena la inclusion para ti?

o Anfitrién/a (Voz en off — Guias ADA y Marti): "Si quieren conectar con
mas historias, sigannos en Instagram como @vocesqueconectan, ingresen
a nuestra pagina web www.vocesqueconectan.com y inanse a nuestra
seccion de cocreacion. jNos vemos en la web!"

« Pantalla Final: Logotipos de Voces que Conectan, QR a la plataforma web
y redes sociales.

e Mdasica: Sube a primer plano con fuerza para el cierre.
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