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Limitaciones

Problemas de enfoque transitorio:

e Definicion.: Desafios temporales relacionados con la gestion y
transmision del enfoque, especialmente durante cambios
dinamicos en el contenido o /as interacciones.

Accesibilidad de notificaciones efimeras:

e Definicion.: Evaluacion de como se presentan las notificaciones
o alertas temporales y si son accesibles para los usuarios que
dependen de tecnologias de asistencia.

Legibilidad de contenido fugaz:

e Definicion.: Evaluacion de la legibilidad y comprension de/
contenido que aparece brevemente, asegurando que los
usuarios tengan suficiente tiempo para procesar la
informacion.

Barreras de navegacién intermitentes:

e Definicion.: Obstdculos temporales en la navegacion que
pueden surgir durante transiciones, animaciones o
actualizaciones dinamicas, afectando la capacidad de los
usuarios para navegar de manera efectiva.

Ventanas de Interaccién de Corta Duracién:

e Definicion: Examen de interacciones que tienen una ventana
de tiempo breve para la entrada del usuario, asegurando que
los usuarios con diferentes habilidades tengan suficiente
tiempo para interactuar con la interfaz.

Manejo de Tiempos de Espera Breves:

e Definicion. Evaluacion de como las aplicaciones manejan los
tiempos de espera breves, asegurando que los usuarios,
incluyendo aquellos que puedan requerir tiempo adicional, no
sean penalizados injustamente.

Pérdida Temporal de Contexto:

e Definicion.: Evaluacion de situaciones donde se pierde

temporalmente el contexto, como durante la recarga de
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paginas o las actualizaciones de contenido dindmico, y
asegurando que los usuarios puedan recuperar rapidamente
Su orientacion.

Cambios Momentaneos de Enfoque:

e Definicion.: Andlisis de como ocurren los cambios de enfoque
de manera temporal, asegurando que los usuarios no se
desorienten, especialmente aquellos que dependen de
lectores de pantalla o navegacion por teclado.

Alternativas Multimedia de Corta Duracién:

e Definicion.: Evaluacion de las alternativas proporcionadas para
contenido multimedia de corta duracion, como texto
alternativo para imdgenes que aparecen brevemente, para
garantizar la accesibilidad para todos los usuarios.

Indicaciones Efimeras para el Usuario:

e Definicion. Evaluacion de indicaciones o pistas temporales
proporcionadas a los usuarios, asegurando que sean
perceptibles y comprensibles dentro del marco de tiempo
asignado.

Temporizacién de Validaciéon de Formulario Temporal:

e Definicion: Examen de como se presentan temporalmente los
mensajes de validacion de formularios, asegurando que los
usuarios reciban comentarios oportunos sobre su entrada sin
causar confusion.

Mitigacién de Contenido Parpadeante:

e Definicion: Estrategias implementadas para mitigar o eliminar
el contenido parpadeante o intermitente temporal que puede
representar un riesgo para los usuarios con condiciones
fotosensibles.
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Discapacidades

Discapacidades Visuales:

e (eguera: Pérdida completa o grave de la vision.

e Baja Vision: Deterioro significativo de la vision que no puede
corregirse completamente con gafas o lentes de contacto.

Discapacidades Auditivas:

e Sordera: Pérdida completa o grave de la audicion.

e Dificultades Auditivas: Pérdida parcial de la audicion, que
puede variar de leve a profunda.

Discapacidades de Movilidad:

e Pardlisis: Pérdida de la funcion muscular, a menudo causada
por lesiones o enfermedades.

e Pardlisis Cerebral: Un grupo de trastornos que afectan e/
movimiento y la coordinacion muscular.

Discapacidades Cognitivas:

e Discapacidades Intelectuales. Funcionamiento intelectual por
debajo del promedio y limitaciones en las conductas
adaptativas.

e Discapacidades de Aprendizaje: Condiciones que afectan la
capacidad para adquirir y utilizar habilidades académicas.

Condiciones Neurolégicas:

e [pilepsia: Un trastorno neuroldgico caracterizado por
convulsiones.

e [sclerosis Multiple: Una enfermedad que afecta el sisterma
nervioso central, causando sintomas variados.

Discapacidades Psiquiatricas:

e Depresion: Un trastorno del estado de animo caracterizado
por sentimientos persistentes de tristeza y pérdida de interés.

e Esquizofrenia: Un trastorno mental caracterizado por
pensamiento distorsionado, alucinaciones y retraimiento
social.

Trastornos del Habla y del Lenguaje:
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e Tartamudeo. Un trastorno del habla caracterizado por
interrupciones en el flujo del habla.
o Afasia: Alteracion del lenguaje que afecta la capacidad de
hablar, entender o escribir.
Trastornos del Espectro Autista (TEA):
e Autismo: Un trastorno del desarrollo que afecta la interaccion
social, la comunicacion y el comportamiento.
Condiciones de Salud Crénicas:
e Diabetes.: Una condicion que afecta la capacidad del cuerpo
para usar o producir insulina.
e Sindrome de Fatiga Cronica. Fatiga persistente e inexplicada
que no mejora con el descanso.
Trastornos del Procesamiento Sensorial:
e Hipersensibilidad: Sensibilidad aumentada a estimulos
sensoriales, como el tacto, el sonido o /a luz.
e Hiposensibilidad: Sensibilidad reducida a los estimulos
sensoriales, requiere mas estimulacion para responder.
Sordoceguera:
e Pérdida combinada de vision y audicion. deterioro simultaneo
de la vision y la audicion.
Discapacidades invisibles:
e fibromialgia: Una condicion caracterizada por dolor
musculoesquelético generalizado y fatiga.
e Dolor cronico: Dolor persistente que puede no ser visible pero
que afecta significativamente la vida diaria.
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Pruebas

Pruebas:

e Definicion. El proceso de evaluar un sistema, producto o
aplicacion para identificar defectos, evaluar la funcionalidad o
asegurarse de que cumple con los requisitos especificados.

Aseguramiento de la calidad (QA):

e Definicion. El proceso sistemadtico de garantizar que un
producto o sistema cumpla con los estandares de calidad
especificados a través de actividades de planificacion,
monitoreo y mejora.

Control de calidad (QCQ):

e Definicion. El proceso de inspeccionar y probar un producto o
sistema para identificar y corregir defectos o desviaciones de
los requisitos especificados.

Caso de prueba:

e Definicion.: Un conjunto detallado de condiciones e
instrucciones disefiadas para evaluar la funcionalidad y e/
rendimiento de un aspecto especifico de un sistema.

Pruebas de caja negra:

e Definicion.: Enfoque de prueba en el que el probador examina
la funcionalidad de un sistema sin conocimiento de su codigo
interno o estructura.

Pruebas de Caja Blanca:

e Definicion.: Enfoque de pruebas en el que el probador tiene
conocimiento del cédigo interno y la estructura del sistema, lo
que permite evaluaciones mds detalladas.

Pruebas de Regresion:

e Definicion.: Pruebas realizadas para asegurar que los nuevos
cambios o modificaciones en un sistema no afecten
negativamente /as funcionalidades existentes.

Pruebas de Aceptacién del Usuario (UAT):
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e Definicion. La fase final de pruebas en la que los usuarios
finales evaldan y validan si el sistema cumple con sus
requisitos y expectativas.

Pruebas Automatizadas:

e Definicion. El uso de herramientas de software y scripts para
realizar tareas de pruebas, aumentando la eficiencia y
repetibilidad.

Pruebas de Rendimiento:

e Definicion. Evaluacion de la capacidad de respuesta,
estabilidad y escalabilidad de un sistema bajo diversas
condiciones, como cargas pesadas o alto trafico.

Pruebas de Carga:

e Definicion: Un subconjunto de pruebas de rendimiento que
evalua la capacidad de un sistema para manejar cargas
especificas, a menudo involucrando usuarios o transacciones
concurrentes simuladas.

Pruebas de Estrés:

e Definicion. Pruebas realizadas para evaluar la capacidad de un
sistema para manejar condiciones extremas, como alto trafico,
volumenes de datos o limitaciones de recursos.

Pruebas de Limites:

e Definicion: Prueba del comportamiento del sistema en los
limites o limites de los valores de entrada para identificar
posibles problemas.

Prueba Alfa:

e Definicion. Prueba realizada por un grupo selecto de usuarios
o probadores dentro del entorno de desarrollo antes de que e/
software se lance a una audiencia mas amplia.

Prueba Beta:

e Definicion.: Prueba realizada por un grupo de muestra de
usuarios finales en un entorno del mundo real para identificar
y abordar problemas antes del lanzamiento completo.

Prueba Exploratoria:
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e Definicion.: Enfoque de prueba en el que los probadores
disefian y ejecutan pruebas simultaneamente en funcion de su
comprension del sistema, a menudo utilizado para descubrir
problemas inesperados.

Prueba de Vulnerabilidad:

e Definicion. Evaluacion de las vulnerabilidades de seguridad de
un sistema para identificar y abordar posibles riesgos y
debilidades.

Prueba de Compatibilidad:

e Definicion.: Prueba realizada para garantizar que una
aplicacion de software funcione correctamente en diferentes
dispositivos, navegadores y sistemas operativos.

Revisién de Cédigo:

e Definicion: Examen manual o automatizado del codjgo fuente
para identificar y corregir problemas relacionados con los
estandares de codificacion, las mejores prdcticas y los posibles
defectos.

Plan de Pruebas:

e Definicion.: Un documento completo que describe el alcance,
los objetivos, los recursos y el cronograma de las actividades
de prueba.
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Pruebas de accesibilidad

Accesibilidad:

e Definicion. El disefio e implementacion de productos, servicios
y entornos para asegurar que puedan ser utilizados por
personas de todas las habilidades, incluyendo aquellas con
discapacidades.

Pruebas de accesibilidad:

e Definicion. El proceso de evaluar un producto o sistema para
asegurar que cumple con los estandares de accesibilidad
especificados y es utilizable por personas con discapacidades.

WCAG (Directrices de Accesibilidad para el Contenido Web):

e Definicion.: Un conjunto de directrices desarrolladas por e/
Consorcio World Wide Web (W3C) para hacer que el contenido
web sea mas accesible para personas con discapacidades.

Lector de pantalla:

e Definicion.: Tecnologia de asistencia que lee en voz alta el texto
mostrado en una pantalla de computadora, permitiendo que
las personas con discapacidades visuales accedan al contenido
digital.

Texto alternativo (Alt Text):

e Definicion. Texto descriptivo proporcionado para imdgenes
para transmitir el contenido y la funcion de la imagen a los
usuarios que no pueden verla.

ARIA (Aplicaciones de Internet Ricas Accesibles):

e Definicion: Un conjunto de atributos que se pueden agregar a
elementos HTML para definir roles, propiedades y estados,
haciendo que el contenido web sea mas accesible para
personas con discapacidades.

Accesibilidad del teclado:

e Definicion. El disefio y prueba de sitios web y aplicaciones para
garantizar que toda la funcionalidad se pueda operar solo con
el teclado, sin depender del mouse.
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Contraste de color:

e Definicion. La diferencia en luminancia o color entre el texto y
su fondo, importante para usuarios con discapacidades
visuales o daltonismo.

Indicador de enfoque:

e Definicion.: Una indicacion visible que resalta el elemento
actualmente enfocado, esencial para usuarios que navegan
por una pdgina web utilizando el teclado o tecnologia de
asistencia.

Subtitulado:

e Definicion. El proceso de agregar descripciones basadas en
texto al contenido de audio, como videos, para que sea
accesible para personas sordas o con dificultades auditivas.

VoiceOver:

e Definicion.: Una funcion de lector de pantalla en dispositivos
Apple que lee en voz alta el contenido de la pantalla para
ayudar a usuarios con discapacidades visuales.

Relacién de contraste:

e Definicion. La representacion numeérica de la diferencia de
brillo entre los colores del primer plano y el fondo, un aspecto
clave para la legibilidad del texto.

Orden de enfoque:

e Definicion. La secuencia logica en la que los elementos
interactivos reciben el enfoque al navegar por una pagina web
utilizando el teclado.

Usabilidad para usuarios con discapacidades:

e Definicion. La evaluacion de como las personas con
discapacidades pueden interactuar y navegar facilmente por
un producto o sistema.

Disefio inclusivo:

e Definicion. La prdctica de diseriar productos y entornos que
sean utilizables por personas con una amplia gama de
habilidades y caracteristicas.

Texto a voz (TTS):

Co-funded by 11
the European Union




\ Software
Testing
\ Academy

e Definicion.: Tecnologia que convierte texto escrito en palabras
habladas, beneficiando a usuarios que pueden tener
dificultades para leer.

Tecnologia de asistencia:

e Definicion. Dispositivos, software o herramientas disefiadas
para ayudar a personas con discapacidades a realizar tareas
que de otra manera serian dificiles o imposibles.

Disefio adaptable:

e Definicion. Disefiar sitios web y aplicaciones para adaptarse y
proporcionar una experiencia de usuario optima en diferentes
dispositivos y tamarios de pantalla.

Semantica HTML:

e Definicion. Utilizar elementos HTML de manera que transmitan
el significado y la estructura del contenido, mejorando /a
accesibilidad para todos los usuarios.
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Modelos de discapacidad

Modelo Médico de Discapacidad:

e Definicion: Un modelo que ve la discapacidad como una
condicion médica, centrandose en las limitaciones y la
necesidad de intervencion médica o rehabilitacion.

Modelo Social de Discapacidad:

e Definicion: Un modelo que considera la discapacidad como
resultado de barreras y actitudes sociales, enfatizando /a
necesidad de eliminar obstdculos ambientales y sociales para
una inclusion completa.

Modelo de Caridad de Discapacidad:

e Definicion.: Una perspectiva desactualizada que ve a las
personas con discapacidad como objetos de caridad, lo que a
menudo conduce a actitudes paternalistas y Iastima.

Modelo de Derechos Humanos de Discapacidad:

e Definicion: Un modelo que enfatiza los derechos de las
personas con discapacidad, abogando por igualdad de
oportunidades, no discriminacion y participacion plena en
todos los aspectos de la vida.

Modelo Econémico de Discapacidad:

e Definicion: Un modelo que examina las implicaciones
economicas de la discapacidad, centrandose en cuestiones
como el empleo, los ingresos y el impacto economico de la
discapacidad en las personas y la sociedad.

Modelo Psicosocial de Discapacidad:

e Definicion: Un modelo que considera los aspectos psicoldgicos
y sociales de la discapacidad, incluido el impacto de las
actitudes y el estigma sociales en el bienestar de las personas
con discapacidad.

Modelo Biopsicosocial de Discapacidad:

e Definicion: Un modelo integrador que considera factores

biologicos, psicologicos y sociales para comprender y abordar
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la discapacidad, enfatizando un enfoque holistico de la
atencion médica.
Modelo de Empoderamiento de la Discapacidad:

e Definicion: Un modelo que se centra en empoderar a las
personas con discapacidad para participar activamente en los
procesos de toma de decisiones y llevar vidas
autodeterminadas.

Modelo de Minorias de la Discapacidad:

e Definicion: Un modelo que considera a las personas con
discapacidad como un grupo minoritario, destacando
cuestiones de justicia social, [gualdad y la necesidad de
defensa.
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Comunicacion

Comunicacion Verbal:

e Definicion. El uso de palabras habladas para transmitir

mensajes, ideas o informacion.
Comunicacion No Verbal:

e Definicion: Comunicacion sin el uso de palabras, a menudo
transmitida a través del lenguaje corporal, gestos, expresiones
faciales y postura.

Escucha Activa:

e Definicion. La habilidad de concentrarse plenamente,
comprender, responder y recordar lo gque se dice durante una
conversacion.

Empatia:

e Definicion. La capacidad de entender y compartir los
sentimientos de otra persona, fomentando un sentido de
conexion y rapport.

Claridad:

e Definicion: Expresar pensamientos e ideas de manera clara y

comprensible para evitar confusiones o malentendidos.
Concision:

e Definicion.: Expresar ideas de manera clara y breve sin detalles

innecesarios, asegurando una comunicacion eficiente.
Lenguaje Corporal:

e Definicion: Comunicacion no verbal a través de movimientos

fisicos, gestos y expresiones faciales.
Tono de Voz:

e Definicion.: La forma en que se hablan las palabras,

transmitiendo /la actitud o emocion del hablante.
Asertividad:

e Definicion.: Expresar abierta y honestamente los
pensamientos, necesidades y sentimientos propios,
respetando los derechos de los demas.
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Retroalimentacion:

e Definicion. Informacion proporcionada a una persona sobre su
desemperio, comportamiento o comunicacion, a menudo con
el objetivo de mejorar.

Habilidades Interpersonales:

e Definicion. La capacidad de interactuar de manera efectiva con
los demas, incluyendo la comunicacion, empatia y resolucion
de conflictos.

Resolucién de Conflictos:

e Definicion. La capacidad de abordar y resolver desacuerdos o

disputas de manera constructiva y positiva.
Preguntas Abiertas:

e Definicion.: Preguntas que requieren mds que una simple
respuesta de "si" o "no’, fomentando una respuesta mas
detallada y facilitando la conversacion.

Competencia Cultural:

e Definicion. La capacidad de comunicarse e interactuar de
manera efectiva con personas de diversos origenes culturales,
comprendiendo y respetando las diferencias culturales.

Adaptabilidad:

e Definicion. La capacidad de ajustar el estilo de comunicacion y

enfoque segun las necesidades y preferencias de la audiencia.
Comunicacion Digital:

e Definicion: Comunicacion utilizando dispositivos electronicos y
tecnologia, como correo electronico, mensajeria instantanea y
videoconferencia.

Rapport:

e Definicion: Una relacion positiva y armoniosa caracterizada por

la comprension mutua, la confianza y la conexion.
Narracién de historias:

e Definicion. El arte de utilizar la narrativa para transmitir
informacion, involucrar a los oyentes y crear una experiencia
de comunicacion memorable.

Habilidades de negociacion:
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e Definicion. La capacidad de llegar a acuerdos mutuamente
beneficiosos a través de una comunicacion efectiva y el
compromiso.

Persuasién:

e Definicion. La capacidad de influir y convencer a otros a traves

de una comunicacion convincente y persuasiva.
Networking:

e Definicion. El proceso de crear y mantener relaciones para e/
desarrollo profesional o personal a través de una
comunicacion efectiva.

Parafraseo:

e Definicion.: Reformular informacion o ideas con palabras

propias para asegurar la comprension y aclarar el mensaje.
Gestidn de conflictos:

e Definicion. La habilidad de identificar, abordar y resolver
conflictos de manera que promueva relaciones y resultados
POSItivVos.

Estilo de comunicacion:

e Definicion. La forma unica en que un individuo se expresa,

incluyendo la eleccion de lenguaje, tono y seriales no verbales.
Comunicacion consciente:

e Definicion. Participar en la comunicacion con plena conciencia,
estar presente en el momento y elegir conscientemente las
palabras y acciones.
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Defensa

Defensor:

e Definicion.: Una persona que apoya activamente o aboga por

una causa, idea o grupo en particular.
Partes interesadas:

e Definicion. Individuos, grupos u organizaciones que tienen un
interés o preocupacion en un tema o proyecto de defensa en
particular.

Persona:

e Definicion.: Un personagje ficticio o representacion utilizado
para encarnar las caracteristicas, necesidades y perspectivas
de un publico objetivo o grupo de usuarios.

Campaiia:

e Definicion.: Una serie de actividades, esfuerzos o eventos
organizados disefiados para lograr un objetivo de defensa
especifico en un periodo de tiempo definido.

Mensajes:

e Definicion. La creacion y entrega de contenido de
comunicacion, incluyendo puntos clave y temas, para
transmitir de manera efectiva un mensaje de defensa.

Coalicién:

e Definicion.: Una alianza o asociacion de diferentes individuos,
organizaciones o grupos que trabajan juntos hacia un objetivo
de defensa comun.

Cabildeo:

e Definicion. El acto de influir o intentar influir en /las decisiones
tomaaas por funcionarios gubernamentales o formuladores
de politicas sobre temas especificos.

Base:

e Definicion.: Esfuerzos o acciones que provienen de personas
comunes dentro de una comunidad en lugar de
organizaciones o instituciones formales.
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Participacién:

e Definicion. El proceso de involucrar e interactuar con partes
interesadas, seguidores o el publico objetivo para establecer
conexiones y fomentar la participacion.

Campafia de Concienciacién:

e Definicion.: Una iniciativa de defensa centrada en aumentar e/
conocimiento y comprension publica sobre un tema o causa
especifica.

Colaboracién:

e Definicion. Trabajar junto con otros, a menudo en diferentes
sectores u organizaciones, para lograr un objetivo comun de
defensa.

Movilizacién:

e Definicion. El proceso de organizar y alentar a individuos o
grupos a tomar accion, a menudo en apoyo de una causa o
tema especifico.

Kit de Defensa:

e Definicion.: Una coleccion de recursos, materiales y estrategias
disefiadas para ayudar a los defensores en sus esfuerzos, que
a menudo incluyen guias, plantillas y mensajes clave.

Defensor:

e Definicion: Una persona o entidad que apoya y promueve

activamente una causa o iniciativa en particular.
Resumen del Tema:

e Definicion: Un documento conciso que proporciona
informacion y andlisis sobre un tema especifico de defensa, a
menudo utilizado para informar a las partes interesadas o
formuladores de politicas.

Red de Defensa:

e Definicion.: Un grupo de individuos, organizaciones o entidades
que trabajan juntos para promover una agenda de defensa
comun o abordar preocupaciones compartiaas.

Evaluacién de Impacto:
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e Definicion.: Evaluacion de la efectividad y resultados de los
esfuerzos de defensa, evaluando el impacto en politicas,
practicas y el publico objetivo.

Formacién en Defensa:

Definicion: Programas o sesiones disefiados para mejorar las
habilidades y conocimientos de los defensores,
proporcionando herramientas y estrategias para una defensa

efectiva.

Inclusividad:
e Definicion: Un compromiso de garantizar que se representen y

consideren las voces y perspectivas diversas en los esfuerzos

de defensa.

Estrategia de Defensa:
e Definicion.: Un plan integral que describe los objetivos, e/

publico objetivo, los mensajes clave y las tdcticas para lograr
los objetivos de defensa.
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Mentoria

Mentor:

e Definicion.: Una persona experimentada y conocedora que
brinda orientacion, consejo y apoyo a una persona menos
experimentada (el mentorado).

Mentorado:

e Definicion.: Una persona menos experimentada que busca
orientacion, aprendizaje y apoyo de un mentor mas
experimentado.

Mentoria:

e Definicion. La relacion entre un mentor y un mentorado, que
implica la transferencia de conocimientos, habilidades y
perspectivas para apoyar el desarrollo personal y profesional
del mentorado.

Desarrollo Profesional:

e Definicion. El proceso de mejorar y adquirir nuevas
habilidades, conocimientos y experiencias para mejorar la
carrera y el crecimiento personal.

Orientacién Profesional:

e Definicion. Asistencia proporcionada por un mentor para
ayudar al mentorado a navegar por su camino profesional,
establecer metas y tomar decisiones informadas.

Retroalimentacion:

e Definicion. Informacion y critica constructiva proporcionada
por el mentor al mentorado para ayudarlo a mejorar y
desarrollar sus habilidades.

Establecimiento de Metas:

e Definicion. El proceso de definir y planificar objetivos
especificos, medibles, alcanzables, relevantes y con limite de
tiempo para el crecimiento personal o profesional.

Networking:
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e Definicion. El proceso de desarrollar y mantener relaciones
profesionales, a menudo facilitado por un mentor para ayudar
al mentorado a expandir su red.

Modelo a Seguir:

e Definicion.: Una persona, a menudo un mentor, que sirve como
efemplo y fuente de inspiracion para el mentorado en
términos de comportamiento, valores y logros.

Transferencia de Conocimiento:

e Definicion. El intercambio de informacion, habilidades y
experiencia del mentor al mentorado para facilitar e/
aprendizaje y el desarrollo.

Desarrollo de Liderazgo:

e Definicion. El proceso de mejorar las habilidades y cualidades
de liderazgo, a menudo guiado por un mentor para ayudar al
mentorado a crecer como lider.

Construccion de confianza:

e Definicion. El desarrollo gradual de confianza y dependencia
entre el mentor y el aprendiz, esencial para una relacion de
mentoria efectiva y abierta.

Gestion del tiempo:

e Definicion. La capacidad de planificar, organizar y priorizar
tareas de manera efectiva, una habilidad que se aborda a
menudo en la mentoria para el desarrollo profesional.

Aprendizaje intergeneracional:

e Definicion: El intercambio de conocimientos y perspectivas
entre individuos de diferentes generaciones, a menudo
facilitado en una relacion de mentor-aprendiz.

Mentoria inversa:

e Definicion.: Una dinamica de mentoria en la que el individuo
mads experimentado (mentor) también aprende del individuo
menos experimentado (aprendiz), a menudo en areas como /la
tecnologia o las tendencias contemporaneas.

Avance profesional:
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e Definicion. El proceso de progresar en la carrera profesional, a
menudo con la guia y el apoyo de un mentor para enfrentar
desafios y aprovechar oportunidades.

Equilibrio entre el trabajo y la vida personal:

e Definicion. El equilibrio entre las responsabilidades
profesionales y la vida personal, con los mentores a menudo
brindando consejos sobre como mantener el equilibrio.

Planificacion de sucesién:

e Definicion. El proceso de identificar y desarrollar individuos
dentro de una organizacion para prepararlos para futuros
roles de liderazgo, a menudo facilitado a través de la mentoria.

Confidencialidad:

e Definicion. El principio ético de mantener la informacion
compartida dentro de la relacion mentor-mentoria privada y
segura.

Transicidn de carrera:

e Definicion. El proceso de pasar de un trabajo o trayectoria
profesional a otra, a menudo con el apoyo de un mentor para
navegar los desafios asociados con el cambio.
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Silabo del curso

1. Nombre del curso: Pruebas de accesibilidad

2. Cédigo del curso: ITC-1-T-A 3. Categorfa del curso: basico

4. Nombre de la unidad operativa: Departamento de ITC y Transporte

5. Campo de estudio: ITC
6. Perfil del campo de estudio: practico 7. Nivel de educacién 1er nivel IPRC/
8. Forma de estudio: tiempo parcial 9. Semestre: 1

10. Idioma de instruccién: Inglés, Aleman, Polaco, Portugués, Espafiol

11. Nombre

y apellido del supervisor del curso: Por determinar

12. Objetivo

general del curso:

Dotar a los participantes de los conocimientos y habilidades necesarios para evaluar y garantizar que los productos y servicios digitales

sean accesibles para personas con diversas capacidades, fomentando la inclusién y el cumplimiento de los estandares de

accesibilidad.

13. Requisitos formales y preliminares:

Aprobado el examen de graduacién de la escuela secundaria, dominio del inglés a nivel B1.

bol Simbolo del
Simbolo
del 14, Resultados de aprendizaje en el curso resultado de
resultado aprendizaje
del especifico del
el curso
programa
Conocimiento
El graduado conoce y comprende:
M W01 Tipos de discapacidades y sus limitaciones
M W02 Resumen de las regulaciones y normas relacionadas con la accesibilidad
M_WO03 Herramientas basicas utilizadas para probar la accesibilidad
M_W04 Formas de llegar a las personas con discapacidad
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Un resumen de las formas de abogar por las necesidades de las personas con discapacidad dentro de

M_WO05
una organizacién
Habilidades
Los graduados son capaces de:
Obtener informacion de diversas fuentes, incluyendo Internet (especialmente en un idioma
M_UO01 . . . )
extranjero), asi como de sus propias observaciones.
M U02 Acercarse a personas con discapacidades
Competencia social (actitud)
El graduado estd preparado para:
M_KO1 Trabajo sistematico e independiente y asumir plena responsabilidad por ello
M_K02 Una actitud critica hacia la informacién obtenida de diversas fuentes
M_KO03 Apertura hacia las necesidades de otras personas
15. Contenido educativo
Curso/
Descripcion del contenido educativo Literatura principal y adicional
Nombre
. Literatura primaria
E-learning:
L ) ) ) .Pruebas de accesibilidad” - Libro de
Limitacién relacionada con la discapacidad
texto académico creado como parte
Tipos de discapacidades del proyecto
Estandares y regulaciones de accesibilidad
A:
Uso de herramientas basicas para pruebas de accesibilidad
Pruebas de
— Encontrar y documentar errores de accesibilidad
accesibilidad
Corregir errores de accesibilidad
Comunicarse con personas con discapacidades
Acercarse a personas con discapacidades para obtener informacién
relacionada con la accesibilidad
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Formular y ejecutar una estrategia de pruebas relacionada con la

accesibilidad

Promover las necesidades de accesibilidad del software para personas con

discapacidades

Ejercicios

Tareas a realizar basadas en escenarios preparados y andlisis de casos.

Tareas practicas relacionadas con las pruebas.

16. Métodos y formas de clases, carga de trabajo, instructor

Tipo de clases / numero de|
horas
L
C
E 3
o S N Co Métodos de ensefianza:
J
n e ns ] )
e [o (presentacion, demostracion, charla,
f m ult
. . r r andlisis de casos, proyectos,
Curso Apellido y nombre del instructor. e i as proy
c a aprendizaje electrénico, conferencia
r n de
i t conversacional, resolucién de
e a co ) B
c o problemas, discusién grupal y otros)
n r nt
i r
C i eni
o) i
i o do
S [o
a
S
Conferencia conversacional,
presentacién multimedia.

A por determinar 5 10 Método de andlisis de casos, tareas
individuales y grupales basadas en
escenarios situacionales y de problemas.

Numero total de horas de contacto: 5 10

17. Método de verificacion de los resultados de aprendizaje
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Resultados evaluados del Método de evaluacién" Escala de calificacion

curso

. - i - satisfactorio. 51-60 %
WO01-W05 Coloquio de aprobacién - prueba de opcién multiple

satisfactorio. mas del 61-70
Proyecto aprobado %

bueno 71-80 %
U01-U02; KO1-K03

bueno mas del 81-90 %

muy bueno 91-100 %

18. Método de generaci6n de la calificacién resumen para el médulo:

El resumen final sera el promedio aritmético obtenido de los métodos mencionados anteriormente para verificar los resultados de

aprendizaje.

19. Balance de horas y puntos ECTS

Categorias de clases Carga de trabajo del estudiante
Horas Puntos ECTS
A. Clases dirigidas por el profesor (sesiones organizadas) 15
A1. incluyendo clases practicas: 10
B. Autoestudio sin contacto con el profesor (trabajo independiente del estudiante)" 125
B1. incluyendo clases practicas: 75
C. Carga total de trabajo del estudiante para clases practicas (C=A1+B1) 85 3
D. Carga total de trabajo del estudiante para el curso (D =A + B) 140 5
Clear signature of the course supervisor Firma del Decano

5
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Firma clara del coordinador del programa
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El proyecto de la Academia de Pruebas de Software ha
sido financiado con el apoyo de la Union Europea. Este
informe refleja unicamente la opinion del autor y la
Comision no se hace responsable del uso que se pueda
hacer de la informacion contenida en él.
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Introduccion

En el panorama tecnolégico y de desarrollo profesional en constante
evolucién, comprender e integrar los principios de accesibilidad se ha vuelto
fundamental. Esta guia integral aborda diversos aspectos, desde
herramientas practicas y técnicas de documentacion de errores hasta
estrategias para una comunicacion y defensa efectivas. Ya sea que esté
adentrandose en los matices de las pruebas de accesibilidad o buscando
orientacién sobre las relaciones de mentoria, esta guia sirve como un recurso
valioso. Acompafienos en un viaje que abarca experiencias, herramientas,
perspectivas sobre discapacidad, estrategias de comunicacién y técnicas de
defensa, brindandole una comprension integral de los elementos esenciales
para crear un entorno inclusivo y accesible.
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Experiencia

Limitaciones temporales

La accesibilidad, o A11Y en resumen, se refiere al disefio y desarrollo de
productos y servicios digitales que pueden ser utilizados por personas con
discapacidades. Si bien A11Y ha avanzado mucho en los Ultimos afios, es
importante entender que todavia existen limitaciones cuando se trata de

accesibilidad temporal.

Sabemos que las personas con discapacidades se ven afectadas por
limitaciones en la vida cotidiana. Rara vez pensamos en las limitaciones que
pueden afectar a todos.

Discapacidad visual

(Universidad Nacional de Australia) La discapacidad visual se puede
comparar con la experiencia desafiante de intentar ver una pantalla de
computadora en un dia soleado con un monitor brillante. Incluso las
personas con 0jos sanos pueden encontrar extremadamente dificil distinguir
algo bajo tales condiciones. Este escenario resalta el impacto de los factores
ambientales en la capacidad de ver con claridad.

Ademas, la transicion de una pantalla de computadora espaciosa y grande a
una computadora portatil compacta de 11" o 13" puede presentar sus
propias dificultades. El tamafio de pantalla limitado puede llevar a una
visibilidad reducida del contenido, incluso para aquellos con buena vista. Esta
analogia subraya la importancia de adaptarse a diferentes condiciones de
visualizacion y comprender las variaciones en las experiencias visuales.

A medida que el dia avanza hacia la noche, muchas personas pueden notar
que sus ojos tienen dificultades para funcionar de manera Optima.
Reconocer a las personas se convierte en una tarea desafiante, ya que los
rostros se difuminan en la incertidumbre. Este fendbmeno sirve como un
recordatorio de la naturaleza dinamica de la vision, afectada por la hora del
dia y las condiciones de iluminacion.
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Ahora, imagina la sensacion de caminar por un callején poco iluminado,
donde la incertidumbre acecha en cada paso. El miedo a tropezar y caer se
convierte en una preocupacion palpable. Esta analogia nos invita a empatizar
con las personas que enfrentan desafios diarios al navegar en dichos
entornos debido a discapacidades visuales.

Considera la frustracion de intentar leer un cartel o sitio web mal disefiado
con un contraste inadecuado. Cuando los materiales visuales carecen de una
diferenciacién adecuada entre el texto y el fondo, se requiere un esfuerzo
adicional y tension para acceder a la informacién. Este problema enfatiza la
importancia de crear contenido visual accesible e inclusivo para todos.

Ademas, el escenario de una bombilla fundida que sumerge una habitacion
en la oscuridad subraya el impacto inmediato de la visibilidad reducida. En
tales condiciones, las personas pueden tener dificultades para percibir su
entorno, lo que resalta el papel critico de la iluminacion en mantener una
visidn claray la seguridad.

En resumen, estas analogias nos dan una idea de los desafios a los que se
enfrentan las personas con discapacidades visuales y nos recuerdan la
importancia de crear entornos y contenido que se adapten a una amplia
gama de necesidades visuales.

Discapacidad auditiva

La discapacidad auditiva es similar a tratar de escuchar una sinfonia en una
bulliciosa plaza de la ciudad. Incluso las personas con una audicién aguda
pueden tener dificultades para discernir la belleza de la musica en medio de
la cacofonia de los sonidos urbanos. Esta analogia subraya el impacto
significativo del ruido de fondo en la capacidad de una persona para
escuchary apreciar el mundo que le rodea.

La transicion de un entorno tranquilo y sereno a uno bullicioso y ruidoso
puede presentar sus propios desafios para las personas con discapacidades
auditivas. El cambio repentino en los niveles de sonido y la presencia de
multiples ruidos competidores pueden llevar a una capacidad disminuida
para seguir conversaciones y sonidos. Este cambio ejemplifica la necesidad
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de comprender y adaptarse a las diferentes experiencias auditivas que las
personas encuentran en su vida diaria.

Ahora, imagina la sensacion de participar en un evento social abarrotado y
ruidoso, donde el revoltijo de voces crea un mar de sonidos indistinguibles.
La lucha por identificar y participar en conversaciones especificas puede ser
increiblemente frustrante y aislante. Esta situacion nos invita a empatizar con
las personas que enfrentan estas dificultades regularmente debido a
discapacidades auditivas.

Considera la frustracion de intentar seguir una presentacién mal realizada o
interactuar con un video que carece de calidad de sonido adecuada. Cuando
el contenido auditivo carece de claridad o esta afectado por ruido de fondo,
se requiere un esfuerzo adicional y tension para acceder a la informacion.
Este problema enfatiza la importancia de crear contenido auditivo accesible
e inclusivo para todos.

Ademas, el escenario de un corte repentino de energia que sumerge una
habitacion en la oscuridad también interrumpe la comunicacion auditiva. En
tales condiciones, las personas con discapacidades auditivas pueden
encontrar dificil comprender la situacion, lo que enfatiza el papel critico de
las sefales visuales y auditivas en el mantenimiento de una comunicacion
claray segura.

Discapacidades motoras

Vivir con una discapacidad motora se puede comparar con tratar de navegar
un curso de obstaculos complejo mientras se lleva una armadura. Incluso las
personas con control total de sus extremidades pueden tener dificultades
para moverse con gracia y eficiencia en tales circunstancias. Esta analogia
resalta el impacto profundo de las barreras fisicas en la capacidad de
moverse libremente y realizar tareas cotidianas.

La transicion de un entorno bien disefiado y accesible a uno lleno de barreras
arquitectonicas puede presentar su propio conjunto de desafios para las
personas con discapacidades motoras. La presencia de escalones, puertas
estrechas y superficies irregulares puede llevar a una pérdida de movilidad e
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independencia, lo que enfatiza la necesidad de espacios inclusivos y libres de
barreras.

A medida que avanza el dia, puede aparecer fatiga muscular e incomodidad,
lo que dificulta cada vez mas la ejecucion de habilidades motoras finas. Esta
progresion subraya la naturaleza dinamica del funcionamiento motor, que
puede verse afectado por factores como la hora del dia, el esfuerzo fisico y
las condiciones ambientales.

Imagina la frustracién de intentar operar un teléfono inteligente con una sola
mano. Puede ocurrir en caso de una lesiéon. O cuando llevas una taza de café
en la otra mano. Requiere un esfuerzo adicional y tension para utilizar la
tecnologia de manera efectiva. Este problema subraya la importancia de
crear plataformas digitales amigables para el usuario y universalmente
accesibles.

Dislexia

Imagina estar cansado después de un dia muy largo. Cuando miras una
pantalla de computadora, te cuesta leer el texto. Las letras parecen moverse,
casi bailar. Esto es lo que las personas con dislexia experimentan a diario.

Para las personas con dislexia, la experiencia de leer texto es como tratar de
descifrar un rompecabezas en constante cambio. Cada letra puede parecer
tener vida propia, moviéndose y transformandose ante sus ojos. Esta
distorsién visual dinamica puede hacer que la tarea de leer no solo sea
desafiante, sino también agotadora mentalmente.

Ahora, piensa en la frustracién de intentar estudiar o trabajar con un libro de
texto lleno de texto denso y desorganizado. Las palabras parecen estar en
constante movimiento y el esfuerzo requerido para procesarlas es inmenso.
Este escenario nos invita a empatizar con los desafios diarios que enfrentan
las personas que deben navegar por contenido escrito complejo.

Considera la frustracién de tratar de comprender un sitio web o documento
con un contraste deficiente o un formato complicado. Cuando el texto carece
de claridad o estad confuso debido a elementos distractivos, se requiere un
esfuerzo adicional y una tensién para acceder a la informacion. Este
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problema subraya la importancia de crear contenido amigable para
personas con dislexia, como fuentes claras, espaciado amplio y disefios bien
estructurados.

Autism

Imagina navegar por un mundo donde las interacciones sociales se asemejan
a un rompecabezas complejo y en constante cambio. Para las personas con
autismo, esta es una realidad diaria. Los trastornos del espectro autista
presentan desafios Unicos que pueden hacer que actividades
aparentemente simples se sientan como descifrar un cédigo intrincado.

Una de las experiencias mas comunes para las personas con autismo es el
desafio de comprender y participar en interacciones sociales. Imagina asistir
a una fiesta abarrotada, donde las conversaciones zumbany las expresiones
faciales de las personas cambian rapidamente. Para alguien con autismo,
interpretar estas sefiales sociales y navegar por el flujo y reflujo de las
conversaciones puede ser como descifrar un idioma extranjero.

Las transiciones pueden ser otra fuente de dificultad. Ir de una actividad a
otra puede desencadenar ansiedad y estrés. Piensa en la transicion de la
rutina estructurada de un dia escolar al entorno impredecible del patio de
recreo. Para un nifio con autismo, este cambio puede sentirse tan disruptivo
como mudarse de una cultura a otra sin previo aviso.

Imagina el constante bombardeo de sonidos, luces y texturas. Un simple
viaje al supermercado puede convertirse en una abrumadora experiencia
sensorial, donde el zumbido de las luces fluorescentes y la cacofonia de los
carritos de compras se vuelven intrusiones insoportables.

Ahora, considera la frustracién de tratar de comunicar las necesidades y
pensamientos propios. Para algunas personas con autismo que tienen
dificultades con la comunicacién verbal, expresarse puede ser un desafio
diario. Es como tener un tesoro de ideas y emociones encerrado en un cofre
con una cerradura compleja y sin llave.

Herramientas AXE

Introduccién
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(Docs) Deque Systems es una empresa de accesibilidad digital con sede en
Herndon, Virginia, con oficinas adicionales en Kavuri Hills Madhapur,
Hyderabad India y Utrecht, Paises Bajos. Su misién es lograr la igualdad
digital mediante la provision de software, servicios y capacitacion en
accesibilidad web. Han ayudado a miles de empresas, desde lideres
tecnolégicos como Google y Microsoft, hasta muchos grandes bancos y
compafiias de seguros de Estados Unidos, minoristas, aerolineas, cadenas
hoteleras y las agencias gubernamentales mas grandes1. Las herramientas
de Deque son ampliamente adoptadas y consideradas, con mas de 875,000
extensiones instaladas, y sus expertos poseen un total de 125 certificaciones
CPACC, WAS y CPWA emitidas por la IAAP, mas que cualquier otra empresa
de pruebas de accesibilidad en el mundo1. La capacitacion en accesibilidad
digital de Deque University cuenta con mas de 140,000 suscriptores1.
También han hecho su conjunto de reglas de prueba de accesibilidad de
codigo abierto en 2015 y desde entonces ha tenido mas de 900,000,000
descargas, convirtiéndose en el estandar de la industria.

Deque DevTools HTML es un conjunto de herramientas de prueba de
accesibilidad construido alrededor del motor de prueba de accesibilidad lider
en la industria, axe-core. Esta diseflado para integrarse directamente en su
proceso de desarrollo y prueba de software existente, ayudandole a
encontrar y solucionar violaciones de accesibilidad web sin ralentizarlo. El kit
de herramientas incluye una extension del navegador, axe DevTools
Extension, que es utilizada por mas de 275,000 usuarios activos
semanalmente. La versién CLI del kit de herramientas, axe DevTools HTML
CLI, es una aplicacion de linea de comandos para escanear paginas web en
busca de problemas de accesibilidad y generar informes. La Ultima version
de Deque DevTools HTML, 4.4, incluye la Ultima version de axe-core (v4.4.1),
lanza una nueva integracién con Playwright para Java, renueva el informe
HTML y permite configurar todas las integraciones para cargar
automaticamente los resultados en axe Reports. Deque DevTools HTML es el
kit de herramientas definitivo para integrar pruebas de accesibilidad web en
Su organizacion.
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Para el propédsito de este curso, nos enfocaremos en la extension del

navegador.
Instalacion
& ch O

A axe DevTools - Web Accessibllity Testing [ crecura |

L2 2 & & Bl

Getting Started with the
axe DevTools Br¢ » r Extension

Para instalar la extension del navegador axe DevTools, puedes descargarla
directamente desde la tienda web de Chrome, el sitio de complementos de
Edge o el sitio de complementos de Firefox. Una vez instalada, la extension
se integra en las herramientas de desarrollo de cada navegador, lo que te
permite detectar hasta el 80% de todos los defectos de accesibilidad.

Aqui estan los enlaces para descargar la extensiéon del navegador axe
DevTools:

e Tienda web de Chrome
e Sitio de complementos de Edge
e Sitio de complementos de Firefox

¢Como utilizar la herramienta?
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Axe DevTools has been successfully installed! =™
1. To start using axe DevTools, you need to open developer tools e’ -
[ e ]
38
2. Navigate to axe DevTools
N S— d
Para utilizar la extension del navegador axe DevTools, debes seguir estos

pasos:
1. Ve ala pagina que deseas probar.

2. Abre las herramientas de desarrollo haciendo clic derecho en la
pantalla y seleccionando 'inspeccionar' o utilizando los atajos de
teclado CTRL + SHIFT + | en Windows o CMD + OPTION + | en Mac.

3. Navega a la pestafia de axe DevTools.

4. Realiza una prueba automatizada gratuita haciendo clic en el botdn
'Escanear toda mi pagina'.

5. Destaca e inspecciona los problemas.
6. Visualiza la gravedad y las descripciones de los problemas.

7. Sigue las indicaciones de resoluciéon de problemas para aprender
como solucionarlos.

8. Repetir.
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Puede acceder a la extension del navegador axe DevTools en las

Herramientas de desarrollo del navegador utilizando los atajos de teclado
CTRL + SHIFT + | en Windows o CMD + OPTION + | en Mac. En Chrome, puede
navegar a las Herramientas de desarrollo utilizando el Menu de Chrome
seleccionando Ver -> Desarrollador -> Herramientas de desarrollo. En Edge,
puede navegar a las Herramientas de desarrollo utilizando el Menu de Edge.
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Revision de resultados:

e El informe resaltard violaciones de accesibilidad, advertencias y
mejores practicas.

e (Cada problema incluye una descripcion, impacto y solucién sugerida.

e Puede expandir cada elemento para ver mas detalles.

Interaccién con elementos:

e La extension le permite inspeccionar elementos individuales
directamente desde el informe.

e Haga clic en un problema para resaltar el elemento correspondiente
en la pagina.

e También puede ver el fragmento HTML y los estilos CSS asociados con
el elemento.

Pruebas guiadas
Las pruebas guiadas son una funcion valiosa que le ayuda a evaluar

sistematicamente aspectos especificos de accesibilidad de sus paginas web.
Asi es como funciona:

Propésito de las pruebas guiadas:

e Las pruebas guiadas estan disefladas para guiarlo a través de
escenarios comunes de accesibilidad paso a paso.

e Se aseguran de que cubras aspectos esenciales de accesibilidad
durante las pruebas manuales.

e Siguiendo estos pasos guiados, puedes identificar y abordar
problemas potenciales de manera efectiva.

Pruebas Guiadas Comunes:
Aqui tienes algunos ejemplos de pruebas guiadas que podrias encontrar:
e Navegacién por teclado:

o Verifica que todos los elementos interactivos (botones, enlaces,
campos de formulario) se puedan accedery activar utilizando la
navegacion por teclado.
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o Verifica la gestidén del enfoque (orden de pestafias) y asegurate
de que los estilos de enfoque sean visibles.

e Texto alternativo para imagenes:

o Inspecciona las imagenes y evalua si tienen un texto alternativo
adecuado (atributos alt).

o Asegurate de que las imagenes decorativas tengan un texto
alternativo vacio (por ejemplo, alt="").

e Contraste de color:

o Evalua las combinaciones de color de texto y fondo para
asegurar un contraste suficiente.

o Utiliza herramientas como el Analizador de Contraste de Color
para verificar el cumplimiento de las pautas WCAG.

e Etiquetas y campos de formulario:

o Confirma que los campos de formulario tengan etiquetas
asociadas.

o Verifica los marcadores de posicion de los campos de entrada y
su claridad.

e FElementos HTML Semanticos:

o Verifica el uso adecuado de elementos semanticos (por
ejemplo, <h1>, <nav>, <article>).

o Asegurate de que los encabezados sean jerarquicos vy
significativos.

e Trampas de enfoque:

o Pruebalos didlogos modales y otros componentes de la interfaz
de usuario para asegurarte de que atrapan el enfoque dentro
de sus limites.

e Rolesy atributos de ARIA:

o Inspecciona los widgets y componentes personalizados para
verificar los roles y atributos de ARIA correctos.
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o Valida que los atributos de ARIA mejoren la accesibilidad sin
introducir confusién.

Coémo utilizar las pruebas guiadas:

e Abre la extension HTML de axe DevTools dentro de las herramientas
de desarrollo de tu navegador.

e Navega hasta la seccion de 'Pruebas guiadas'.

e Elige una categoria de prueba especifica (por ejemplo, 'Navegacidén por
teclado', 'Imagenes y texto alternativo').

e Sigue las instrucciones proporcionadas:
o Hazclic en los elementos para inspeccionarlos.
o Verifica el cumplimiento de las pautas de accesibilidad.
o Realiza los ajustes necesarios en base a los resultados.
Beneficios de las pruebas guiadas:

e Enfoque estructurado: Las pruebas guiadas evitan que se pasen por
alto comprobaciones criticas de accesibilidad.

e Oportunidad de aprendizaje: Educan a los desarrolladores y
probadores sobre las mejores practicas.

e Eficiencia: Al centrarse en areas especificas, se ahorra tiempo en
comparacion con la exploracion manual.

Recuerda que las pruebas guiadas no son exhaustivas; sirven como punto de
partida. Siempre complementa con pruebas manuales mas amplias vy
exploraciones automatizadas para lograr una cobertura de accesibilidad
integral.

Funkify
Introduccion
(Simulador de discapacidad) Funkify es un simulador de discapacidad para la

web que ayuda a los usuarios a experimentar la web y las interfaces a través
de los ojos de usuarios extremos con diferentes habilidades vy
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discapacidades. Es una extension para Chrome que se puede descargar
desde el sitio web oficial o la Chrome Web Store. Funkify fue desarrollado
por un equipo de expertos en usabilidad y accesibilidad en Suecia.

Funkify ofrece una variedad de simuladores que pueden ayudar a los
usuarios a comprender co6mo interactian las personas con diferentes
habilidades y discapacidades en la web. Los simuladores incluyen:

e Visidn borrosa: este simulador difumina la visién del usuario para
simular discapacidades visuales.

e Dislexia: este simulador desordena el texto en la pagina web para
simular la dislexia.

e Visidn de tunel: este simulador crea un efecto de vision de tunel para
simular la pérdida de vision periférica.
e Habilidades motoras: este simulador restringe los movimientos del

mouse del usuario para simular discapacidades motoras.

e Cognitivo: este simulador agrega carga cognitiva a la experiencia del
usuario para simular discapacidades cognitivas.

Funkify esta disponible en dos versiones: gratuita y premium. La version
gratuita ofrece algunos simuladores, mientras que la version premium
ofrece todos los simuladores, la capacidad de ajustar los simuladores, crear
tus propios simuladores y usar a Robot Robin, un asistente virtual que puede
ayudar a los usuarios a navegar por la web.

Instalacion

Para descargar Funkify, visita el _sitio web oficial ola Chrome Web Store .

Una vez instalado, los usuarios pueden acceder a los simuladores haciendo
clic en el icono de Funkify en la barra de herramientas de Chrome.

Simuladores

El Simulador de Dislexia de Funkify esta disefiado para ayudar a los usuarios
a comprender cédmo las personas con dislexia experimentan la web. El
simulador desordena el texto en la pagina web para simular la dislexia. El
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objetivo principal de este simulador es mostrar la complejidad del
diagnostico de la dislexia.

El Simulador de Dislexia se llama Dislexia Dani y se puede acceder
descargando la extension de Funkify desde el sitio web oficial ola _Chrome

Web Store . Una vez instalado, los usuarios pueden acceder a los simuladores
haciendo clic en el icono de Funkify en la barra de herramientas de Chrome.

El Simulador de Dislexia de Funkify se desarrolla en colaboracién con
personas con dislexia. Con algunos ajustes en la configuracién, los usuarios
pueden experimentar como las personas con dislexia perciben la web. El
simulador puede mezclar las letras y hacerlas bailar, creando una frustracion
que los usuarios recordaran.

Tenga en cuenta que los ejemplos proporcionados por Funkify solo
demuestran cdmo puede ser para algunas personas con dislexia, no para
todas.

Encontrar errores de accesibilidad

El proceso incluye varios pasos: (W3(C)

Identificacion de usuarios y partes interesadas:

e Comience identificando los diferentes grupos de usuarios y partes
interesadas involucrados en su sitio web o aplicacion.

e Tenga en cuenta las diversas necesidades y preferencias, incluyendo
las de las personas con discapacidades.

Documentacidn de los requisitos de accesibilidad:

e Documente claramente los requisitos de accesibilidad basados en las
necesidades y preferencias de los usuarios identificados.

e (Consulte los estandares de accesibilidad como las Pautas de
Accesibilidad al Contenido Web (WCAG) para obtener pautasy criterios
especificos.

Creacion de contenido accesible:

e Asegurese de que el contenido se cree de manera accesible para todos
los usuarios.
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e Utilice HTML semantico, proporcione alternativas de texto para
contenido no textual y estructure el contenido de manera apropiada.

Proporcionar acceso mediante el teclado:

e Confirme que todos los elementos interactivos y funcionalidades se
pueden operar solo con el teclado.

e Pruebe el orden de pestafias y los indicadores de enfoque para
asegurar una secuencia logica y significativa.

Garantizar la independencia del dispositivo:

e Valide que el sitio web o la aplicacion funcione en diferentes
dispositivos y plataformas.

e Pruebe con diferentes tecnologias de asistencia y navegadores para
asegurar la compatibilidad.

Facilitar contenido comprensible y navegable:

e Verifique que el contenido se presente de manera clara y
comprensible.

e Asegurese de que la navegacion sea intuitiva y esté bien organizada
para todos los usuarios.

Garantizar interacciones sélidas y confiables:

e Valide que el sitio web o la aplicacién sea compatible con tecnologias
actuales y futuras.

e Pruebe la compatibilidad con diferentes navegadores y tecnologias de
asistencia.

Realizar auditorias y pruebas regulares:

e Realice auditorias y pruebas de accesibilidad regulares durante todo
el ciclo de desarrollo.

e Utilice herramientas de prueba automatizadas, pruebas manuales e
involucre a usuarios con discapacidades en el proceso de prueba.
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Documentar errores de accesibilidad (A11Y)

(Beg) Documentar errores de accesibilidad (a11y) es un paso critico en el
proceso de crear experiencias digitales inclusivas. Una documentacion
adecuada ayuda a los equipos a identificar, comprender y abordar
eficientemente los problemas de accesibilidad. Aqui hay consideraciones
clave para documentar errores de accesibilidad (a11y):

Descripciones detalladas:

Proporcione descripciones detalladas del error de accesibilidad. Incluya
informacién sobre el elemento afectado, el tipo de discapacidad que afecta
y la violacién especifica de la guia WCAG (Directrices de Accesibilidad para el
Contenido Web) si corresponde.

Pasos reproducibles:

Describa claramente los pasos para reproducir el error. Esto permite a los
desarrolladores y probadores recrear el problema, facilitando la
identificacion de la causa raiz y verificar la efectividad de cualquier solucién.

Informacién del entorno:

Especifique el navegador, la tecnologia de asistencia y el dispositivo
utilizados durante las pruebas. Diferentes combinaciones pueden producir
resultados variables, por lo que anotar el entorno ayuda a comprender el
alcance del problema de accesibilidad.

Captura de pantalla y/o fragmentos de cédigo:

Incluya ayudas visuales, como capturas de pantalla, para resaltar el area
problematica. Ademas, si el problema involucra cédigo, proporcione
fragmentos de codigo relevantes que ilustren el problema. Esto ayuda a los
desarrolladores a identificar la ubicacion exacta del error en el codigo base.

Evaluacién de gravedad e impacto:
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Evalue y comunique la gravedad del error de accesibilidad. Comprender el
impacto potencial en los usuarios ayuda a priorizar y asignar recursos de
manera efectiva. Algunos errores pueden tener un impacto mas significativo
en la usabilidad que otros.

Nivel de Conformidad WCAG:

Identificar el nivel de conformidad de las pautas WCAG que se violan. Esta
informacién ayuda a los desarrolladores a comprender la prioridad del
problemay el nivel de cumplimiento requerido para el producto digital.

Historias de Usuario o Requisitos Relacionados:

Vincular el error de accesibilidad a historias de usuario o requisitos
relacionados. Esto establece el contexto y alinea los esfuerzos del equipo de
desarrollo con los objetivos generales de accesibilidad definidos en el
proyecto.

Colaboracién y Comunicacion:

Utilizar una plataforma centralizada para el seguimiento de erroresy la
colaboracién. Herramientas como Jira, GitHub Issues u otros sistemas de
gestion de proyectos facilitan la comunicacion entre los miembros del
equipo y las partes interesadas involucradas en la solucién y verificacién de
correcciones de errores.

Técnicas de Prueba Utilizadas:

Documentar las técnicas de prueba empleadas para identificar el error de
accesibilidad. Ya sea que se haya realizado una prueba manual,
herramientas de prueba automatizadas o una combinacion de ambas,
comprender la metodologia de prueba ayuda a reproducir y validar el error.

Actualizaciones de Estado y Resolucién:
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Mantener la documentacién actualizada con el estado actual del error y
cualquier solucién o solucion alternativa implementada. Esto asegura que los
miembros del equipo estén al tanto del progreso y puedan volver a probar
después de aplicar las correcciones.

Comentarios de usuarios y resultados de pruebas:

Si corresponde, incluir cualquier comentario de usuarios o conocimientos
adquiridos a través de pruebas de usuario. Estos datos cualitativos
proporcionan un contexto valioso y pueden revelar aspectos del error que
las pruebas automatizadas podrian no capturar.

La documentacién efectiva de errores de accesibilidad contribuye a un
proceso de desarrollo eficiente, fomenta la colaboracién y respalda un
enfoque proactivo hacia la accesibilidad. Asegura que los productos digitales
no solo sean funcionales, sino también inclusivos para usuarios de todas las
capacidades.

WCAG

Introduccién

(W3(C) Las Pautas de Accesibilidad para el Contenido Web (WCAG) son la
piedra angular de la accesibilidad digital, asegurando que el contenido en
linea sea inclusivo y accesible para todos, independientemente de sus
capacidades o discapacidades. Impuestas por el Consorcio World Wide Web
(W3C), WCAG es un conjunto de pautas que proporciona un marco integral
para crear un entorno web que se adapte a diversas necesidades de los
usuarios.

La evoluciéon de WCAG

Originalmente introducido en 1999, WCAG ha sufrido varias revisiones,
siendo la version mas reciente WCAG 2.1. Estas actualizaciones reflejan la
naturaleza dinamica del panorama digital y el compromiso continuo de
abordar los desafios emergentes en la accesibilidad web. Las pautas estan
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disefiadas para ser tecnolégicamente neutrales y aplicables a una amplia
gama de contenido digital, incluyendo sitios web, aplicaciones y otras
plataformas en linea.

Los cuatro principios de WCAG

En el corazon de WCAG se encuentran cuatro principios fundamentales, a
menudo recordados por el acronimo POUR:

Perceptible: La informacion y los componentes de la interfaz de usuario
deben presentarse de manera que los usuarios puedan percibirlos. Esto
incluye proporcionar alternativas de texto para contenido no textual,
subtitulos y otras alternativas para multimedia, y contenido adaptable para
diferentes configuraciones de pantalla.

Operable: Todos los elementos interactivos y la navegacion deben ser
operables mediante un teclado u otros dispositivos de entrada. Los usuarios
deben poder navegar, encontrar contenido y completar tareas con facilidad.

Comprensible: La informaciony el funcionamiento de la interfaz de usuario
deben ser claros y sencillos. Esto implica texto legible y predecible,
navegacion coherente y asistencia de entrada para evitar errores.

Robusto: El contenido debe ser lo suficientemente robusto como para ser
interpretado de manera confiable por una amplia variedad de agentes de
usuario, incluidas las tecnologias de asistencia. Esto garantiza que las
tecnologias en evolucién no socaven la accesibilidad del contenido web.

Directrices y criterios de éxito

WCAG se estructura en torno a directrices, cada una de las cuales contiene
criterios de éxito evaluables. Las directrices se organizan bajo los tres
principios  mencionados  anteriormente  (Perceptible, = Operable,
Comprensible), y los criterios adicionales bajo el cuarto principio (Robusto)
proporcionan un enfoque integral de la accesibilidad digital.
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Directrices perceptibles: Estas se centran en hacer que la informaciény los
componentes de la interfaz de usuario presentados en un sitio web sean
facilmente perceptibles. Esto incluye proporcionar alternativas de texto,
subtitulos para multimedia y contenido adaptable.

Directrices operables: Asegurarse de que los usuarios puedan interactuary
navegar por el sitio web utilizando diversos métodos de entrada, incluyendo
el teclado y comandos de voz, forma parte de la operabilidad. Este principio
promueve una experiencia amigable para wusuarios con diferentes
capacidades.

Directrices comprensibles: Las directrices dentro de este principio enfatizan
la importancia de una navegacién clara y consistente, texto legible vy
asistencia en la entrada para evitar errores del usuario. Hacer que el
contenido sea facilmente comprensible contribuye a una experiencia web
mas inclusiva.

Directrices robustas: El principio de robustez se centra en asegurar que el
contenido sea compatible con una variedad de agentes de usuario,
incluyendo tecnologias de asistencia. Esto ayuda a proteger el contenido
digital contra avances tecnoldgicos futuros.

Desafios de implementacion y mejores practicas

Si bien WCAG proporciona un marco solido para la accesibilidad, su
implementacion exitosa a menudo requiere una combinacion de experiencia
técnica, consideraciones de disefio y un compromiso con pruebas y mejoras
continuas. Pueden surgir desafios en areas como interacciones complejas,
contenido multimedia y la integracion de tecnologias emergentes. Sin
embargo, el cumplimiento de las mejores practicas, incluido el uso de HTML
semantico, la etiquetacion adecuada de elementos de formulario y pruebas
exhaustivas con diversas tecnologias de asistencia, puede mejorar
significativamente la accesibilidad de un sitio web.

El impacto global de WCAG
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WCAG tiene un impacto de gran alcance en el panorama digital. Los
gobiernos, organizaciones y empresas de todo el mundo reconocen la
importancia de un contenido digital accesible, no solo para cumplir con los
requisitos legales, sino también para fomentar una comunidad en linea mas
inclusiva. Las pautas promueven un cambio de mentalidad, fomentando un
enfoque proactivo hacia la accesibilidad que va mas alla del cumplimiento,
buscando un mundo digital que abrace la diversidad y garantice un acceso
igualitario para todos.

Conclusion

En conclusion, WCAG sirve como una brujula que guia al reino digital hacia la
inclusion. Sus principios y pautas ofrecen una hoja de ruta para crear un
entorno web accesible, navegable y significativo para todos. A medida que la
tecnologia continua evolucionando, los principios incorporados en WCAG se
mantienen firmes, impulsando un movimiento global hacia un panorama
digital donde la accesibilidad no sea simplemente una casilla de verificacion,
sino una parte integral de la experiencia del usuario. Abrazar WCAG no es
solo una obligacion legal; es un compromiso con un mundo en linea mas
equitativo e inclusivo.
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Diferentes tipos de discapacidades

Los diferentes tipos de discapacidades se pueden clasificar en varias
categorias segun el enfoque de deterioro de la funcion. (“Tipos y
descripciones de discapacidades”) Los trastornos del neurodesarrollo, las
discapacidades fisicas, las lesiones cerebrales adquiridas, las discapacidades
neurolégicas, las discapacidades visuales, las discapacidades auditivas, la
sordoceguera, las discapacidades del habla y del lenguaje y las
discapacidades psicosociales son algunos de los tipos de discapacidades1.

(“Tipos y descripciones de discapacidades”) Las personas con trastornos del
neurodesarrollo como discapacidad intelectual, trastorno del espectro
autista, trastorno por déficit de atencion e hiperactividad, trastornos de la
comunicacion, trastorno especifico del aprendizaje y trastornos motores
pueden experimentar déficits del desarrollo que producen deterioro en el
funcionamiento personal, social, académico u ocupacionall.

Las discapacidades fisicas pueden ser genéticas o surgir a través de
enfermedades o lesiones. Pueden implicar dificultades con la movilidad,

destreza manual, control muscular, habla, convulsiones o cansancio crénico2

Las lesiones cerebrales adquiridas pueden ser el resultado de una lesion
cerebral traumatica, un derrame cerebral u otras causas. Las personas con
lesiones cerebrales adquiridas pueden experimentar cambios cognitivos,
fisicos y emocionales que pueden afectar su vida diaria.

Las discapacidades neurolégicas pueden ser causadas por una variedad de
factores, incluyendo genética, infecciones y factores ambientales. Estas
discapacidades pueden afectar el sistema nervioso y causar dificultades con
el movimiento, la sensacion o el pensamiento? .

Las discapacidades visuales pueden variar de leves a graves e incluir
condiciones como miopia, hipermetropia y daltonismo. Las personas con
discapacidades visuales pueden requerir tecnologia de asistencia u otras
adaptaciones para ayudarles a navegar su entorno1 .
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Las discapacidades auditivas pueden variar de leves a profundas e incluir
condiciones como pérdida de audicion conductiva, pérdida de audicidn
neurosensorial y pérdida de audicion mixta. Las personas con
discapacidades auditivas pueden requerir tecnologia de asistencia u otras
adaptaciones para ayudarles a comunicarse1 .

La sordoceguera es una combinacion de discapacidades visuales y auditivas
gue puede resultar en desafios significativos de comunicacion. Las personas
con sordoceguera pueden requerir apoyo especializado y adaptaciones para
ayudarles a navegar su entorno 3.

Las discapacidades del habla y del lenguaje pueden incluir condiciones como
tartamudeo, apraxia y disartria. Las personas con discapacidades del hablay

del lenguaje pueden requerir tecnologia de asistencia u otras adaptaciones

para ayudarles a comunicarse1 .

Las discapacidades psicosociales pueden incluir condiciones como la
depresién, la ansiedad, el trastorno bipolar y la esquizofrenia. Estas
condiciones pueden afectar el estado de animo, el comportamiento y la
capacidad de funcionar en la vida diaria4 .

Es importante tener en cuenta que la experiencia de discapacidad de cada
persona es unica y multidimensional. El impacto de una discapacidad puede

variar segun el individuo, su entorno y los apoyos y servicios disponibles para

ellos1.

Comprendiendo los Modelos de Discapacidad

El concepto de discapacidad es multifacético y se han propuesto varios
modelos para comprender y abordar las complejidades asociadas con las
discapacidades. Estos modelos no solo moldean las percepciones sociales,
sino que también influyen en las politicas, practicas y experiencias vividas de
las personas con discapacidades. Sumergamonos en algunos modelos
prominentes de discapacidad para obtener una comprension integral.

Modelo Médico de Discapacidad:
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El modelo médico ve la discapacidad como resultado de impedimentos o
condiciones médicas dentro de un individuo. Enfatiza el diagndstico,
tratamiento y rehabilitacion para "normalizar" a la persona. El enfoque esta
en solucionar o compensar las limitaciones del individuo en lugar de abordar
las barreras sociales.

Modelo Social de Discapacidad:

En marcado contraste con el modelo médico, el modelo social sostiene que
la discapacidad no es una caracteristica inherente de un individuo, sino mas
bien el resultado de barreras y actitudes sociales. Aboga por eliminar
barreras para permitir una participacion e inclusion plenas. El modelo social
fomenta cambios sociales para adaptarse a diversas necesidades y enfatiza
las oportunidades iguales.

Modelo de Caridad:

El modelo de caridad percibe a las personas discapacitadas como objetos de
|astima y se centra en brindar asistencia caritativa, a menudo en forma de
atencién médica o ayuda financiera. Este modelo tiende a reforzar la
dependencia y no aborda los problemas estructurales que contribuyen a la
discriminacién por discapacidad.

Modelo de Derechos Humanos:

Arraigado en los principios de los derechos humanos, este modelo considera
la discapacidad como una construcciéon social que resulta de barreras
sociales. Enfatiza los derechos de las personas con discapacidad para
participar plenamente en todos los aspectos de la vida. El modelo de
derechos humanos se alinea estrechamente con el modelo social,
enfatizando la igualdad, la dignidad y la autonomia.

Modelo Bio-Psicosocial:

Integrando elementos de los aspectos médicos, psicolégicos y sociales, el
modelo bio-psicosocial reconoce que la discapacidad esta influenciada por
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factores biolégicos, psicologicos y sociales. Considera la interaccién entre la
condicién de salud de un individuo y el entorno social mas amplio.

Modelo Eco-Social:

Basandose en el modelo social, el modelo eco-social amplia el enfoque a la
interseccionalidad de la discapacidad con otras categorias sociales como
raza, géneroy estatus socioecondémico. Se enfatiza la interconexién de varios
sistemas y cdmo contribuyen a las experiencias de las personas con
discapacidad.

Modelo de Empoderamiento:

El modelo de empoderamiento enfatiza las fortalezas y capacidades de las
personas con discapacidad. Busca empoderarlos a través de la autodefensa,
el desarrollo de habilidades y la promocion de una imagen positiva de si
mismos. Este modelo destaca la importancia de fomentar la independencia
y autonomia.

Modelo Cultural:

Reconociendo la discapacidad como una identidad cultural, este modelo
desafia la nocion de que la discapacidad es Unicamente un déficit. Celebra
las perspectivas, experiencias y contribuciones Unicas de las personas con
discapacidad dentro del contexto cultural mas amplio.

Estos modelos de discapacidad destacan la naturaleza evolutiva de nuestra
comprension de las discapacidades. Mientras que el modelo médico se
centra en las limitaciones individuales, los modelos social, de derechos
humanos y de empoderamiento abogan por el cambio social y el
reconocimiento de los derechos y capacidades de las personas con
discapacidad. Los modelos bio-psicosociales, eco-sociales y culturales
ofrecen perspectivas mas matizadas, considerando la compleja interaccién
de factores que dan forma a las experiencias de discapacidad.
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En dltima instancia, adoptar un enfoque holistico que combine elementos de
estos modelos puede contribuir a una sociedad mas inclusiva. Desafiando
estereotipos, eliminando barreras y fomentando el empoderamiento, nos
acercamos a la creacion de un mundo donde las personas de todas las
habilidades puedan participar y prosperar plenamente.

Comunicacion efectiva

La comunicacién efectiva es la piedra angular del éxito en los ambitos
personal y profesional. Ya sea expresando ideas, colaborando con otros o
construyendo relaciones, perfeccionar tus habilidades de comunicacion es
clave. A partir de las ideas de ManpowerGroup sobre las "10 habilidades de
comunicacion" y de las "Ocho cosas que puedes hacer para mejorar tus
habilidades de comunicacién" de Harvard Professional Development,
exploremos estrategias esenciales para mejorar tu destreza en la
comunicacion.

Escucha activa:

Ambas fuentes destacan la importancia de la escucha activa. Esto implica
concentrarse plenamente, comprender, responder y recordar lo que se esta
diciendo. No solo fomenta una mejor comprension, sino que también
demuestra respeto y compromiso.

Claridad y concision:

ManpowerGroup enfatiza la importancia de la claridad en la comunicacion.
Ser conciso y evitar jerga innecesaria asegura que tu mensaje sea facilmente
entendido. Las ideas de Harvard hacen eco de este sentimiento, enfatizando
el impacto de una comunicacion clara y directa.

Empatia:

Reconocery comprender las perspectivas de los demas es un aspecto crucial
de la comunicacion efectiva. ManpowerGroup destaca el valor de la empatia
en la construccion de conexiones y la resolucién de conflictos. Harvard
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también enfatiza el papel de la empatia en fomentar una comunicacion
positiva.

Comunicacioén no verbal:

Ambas fuentes resaltan la importancia de las sefales no verbales, como el
lenguaje corporal y las expresiones faciales. Estas sefiales sutiles pueden
tener un gran impacto en la interpretacion de tu mensaje. Ser consciente de
la comunicacion no verbal mejora la efectividad general.

Adaptabilidad:

La comunicacién es dinamica y depende del contexto. ManpowerGroup
enfatiza la importancia de la adaptabilidad, es decir, poder ajustar tu estilo
de comunicacion segun la situacién y la audiencia. Harvard también destaca
la necesidad de flexibilidad en diferentes contextos de comunicacion.

Confianza:

La confianza inspira confianza y credibilidad. Las ideas de Harvard destacan
la importancia de construir confianza en tus habilidades de comunicacion. Ya
sea hablando en publico o transmitiendo ideas en una reunion, una actitud
segura mejora el impacto de tu mensaje.

Retroalimentacion constructiva:

Tanto las fuentes resaltan la habilidad de proporcionar y recibir
retroalimentacion constructiva. Esto implica ofrecer retroalimentacion de
manera positiva y util, fomentando una cultura de mejora y crecimiento.

Sensibilidad cultural:

En nuestro mundo globalizado, comprender y respetar las diferencias
culturales es fundamental. ManpowerGroup destaca la necesidad de
sensibilidad cultural en la comunicacién, asegurando que su mensaje sea
inclusivo y bien recibido por audiencias diversas.
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Preguntas efectivas:

Hacer preguntas reflexivas y abiertas fomenta conversaciones significativas.
Las ideas de Harvard enfatizan el poder de las preguntas efectivas para
promover la participacion y obtener una comprension mas profunda
durante las interacciones.

Uso consciente de la tecnologia:

En la era digital actual, la forma en que nos comunicamos se ha expandido
para incluir diversas tecnologias. ManpowerGroup destaca la importancia de
utilizar la tecnologia de manera consciente, asegurando que mejore en lugar
de obstaculizar la comunicacién efectiva.

En conclusién, dominar la comunicacion efectiva es un viaje continuo que
requiere autoconciencia, practica y adaptabilidad. Ya sea que esté
perfeccionando sus habilidades de escucha activa, perfeccionando sus
sefiales no verbales o adoptando la sensibilidad cultural, la mejora continua
es la clave para un impacto duradero. Al integrar estas estrategias en su
conjunto de herramientas de comunicacién, navegara las interacciones
personales y profesionales con destreza, fomentando la comprensién y
construyendo conexiones solidas.

Trabajar con personas con discapacidades

Trabajar de manera efectiva con personas con discapacidades especificas
requiere una comprension matizada de sus necesidades y desafios Unicos.

Discapacidades visuales:

Tecnologia accesible:

Integrar tecnologia compatible con lectores de pantalla, asegurando que las
aplicaciones de software y los sitios web estén diseflados con compatibilidad
para tecnologias de asistencia.

Documentos accesibles:
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Proporcionar materiales en formatos accesibles como Braille, letra grande o
texto electronico. Utilizar texto alternativo descriptivo para imagenes y
asegurar la compatibilidad con lectores de pantalla.

Asistencia de orientacion:

Ofrecer asistencia de orientacion para personas con discapacidades visuales
para navegar por el espacio fisico. Sefializacion clara, indicadores tactiles y
sefales audibles pueden mejorar la orientacion.

Arreglos de trabajo flexibles:

Permitir arreglos de trabajo flexibles para adaptarse a diversas necesidades
relacionadas con el desplazamiento y las horas de trabajo. Las opciones de
trabajo remoto pueden mejorar la flexibilidad para los empleados con
discapacidades visuales.

Discapacidades auditivas:

Acceso a la comunicacion:

Implementar estrategias de comunicacion como subtitulaciéon en tiempo real
para reuniones y eventos. Utilizar herramientas de videoconferencia con
funciones de subtitulacion incorporadas.

Alertas visuales:

Incorporar alertas visuales ademas de sefales auditivas para notificaciones,
alarmas y alertas de emergencia. Esto asegura que las personas con
discapacidades auditivas reciban informacion critica.

Reuniones accesibles:

Asegurese de que las reuniones se realicen en entornos bien iluminados para
facilitar la lectura de labios. Fomente una comunicacion clara y permita
preguntas o comentarios por escrito durante las reuniones.

Intérpretes de lenguaje de sefias:

Proporcione intérpretes de lenguaje de sefias para eventos importantes,
presentaciones o sesiones de capacitacion para garantizar una comunicacion
efectiva para los empleados con discapacidad auditiva.
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Discapacidades de movilidad:

Disefio de espacios de trabajo accesibles:

Disefie espacios de trabajo teniendo en cuenta la accesibilidad,
proporcionando rampas, ascensores y bafios accesibles. Asegurese de que
las areas comunes sean espaciosas y navegables para personas con
discapacidades de movilidad.

Equipos adaptativos:

Acomode el uso de equipos adaptativos como sillas ergondmicas, escritorios
ajustables en altura y dispositivos de asistencia. Personalice las estaciones
de trabajo para satisfacer las necesidades especificas de los empleados con
discapacidades de movilidad.

Horarios flexibles:

Ofrezca opciones de horarios flexibles para adaptarse a citas médicas,
sesiones de terapia u otras necesidades relacionadas con la salud. Esta
flexibilidad apoya a los empleados con discapacidades de movilidad en el
manejo efectivo de su salud.

Neurodivergencia (Autismo, TDAH, etc.):

Comunicacion clara:

Fomentar una comunicacién clara y directa. Proporcionar instrucciones y
pautas por escrito para complementar la comunicacion verbal, promoviendo
la claridad para las personas con condiciones neurodivergentes.

Espacios tranquilos:

Designar espacios tranquilos y calmados dentro del lugar de trabajo para
acomodar a las personas que pueden beneficiarse de una estimulacién
sensorial reducida. Esto proporciona un refugio para los empleados con
condiciones neurodivergentes.

Entorno de trabajo estructurado:
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Establecer rutinas y estructuras claras en el entorno de trabajo. Las personas
con condiciones neurodivergentes suelen prosperar en entornos con rutinas
y expectativas consistentes.

Programas de capacitaciéon de apoyo:

Desarrollar programas de capacitacion que eduquen al personal sobre las
condiciones neurodivergentes, promoviendo la comprension y empatia.
Fomentar una mentalidad inclusiva entre los miembros del equipo.

Discapacidades cognitivas:

Estilos de comunicacion claros:

Adoptar estilos de comunicacién claros y directos. Descomponer la
informacién compleja en segmentos manejables y proporcionar
instrucciones por escrito como referencia.

Tecnologia de la informacién accesible:

Asegurarse de que el contenido digital, incluyendo sitios web y aplicaciones,
esté diseflado con simplicidad y claridad. Evitar la complejidad innecesaria
para mejorar la usabilidad para las personas con discapacidades cognitivas.

Programas de capacitacion estructurados:

Desarrollar programas de capacitacion que incorporen ayudas visuales,
modulos interactivos y repeticion para apoyar a las personas con
discapacidades cognitivas en el aprendizaje y retencién de informacion.

Adaptaciones de tareas:

Ofrecer adaptaciones de tareas basadas en las necesidades individuales.
Esto puede incluir instrucciones por escrito, tiempo adicional para completar
tareas o el uso de tecnologias de asistencia.

Discapacidades invisibles:

Canales de comunicacion abiertos:

Fomentar una cultura de comunicacion abierta donde los empleados se
sientan cdmodos revelando sus discapacidades invisibles. Crear canales para
que las personas soliciten adaptaciones de forma confidencial.
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Flexibilidad en la programacién:

Proporcionar flexibilidad en los horarios de trabajo para adaptarse a citas
médicas, sesiones de terapia o dias en los que las personas puedan necesitar
descanso adicional debido a sus discapacidades invisibles.

Apoyo en salud mental:

Implementar programas de apoyo en salud mental, incluido el acceso a
servicios de asesoramiento y recursos. Reconocer la importancia de
promover el bienestar mental en el lugar de trabajo.

Adaptaciones individualizadas:

Trabajar en colaboracion con las personas para identificar e implementar
adaptaciones que aborden los desafios especificos asociados con sus
discapacidades invisibles.

Al adaptar estrategias a las necesidades especificas de las personas con
diversas discapacidades, las organizaciones pueden crear un lugar de trabajo
inclusivo donde todos puedan prosperar. Reconocer la diversidad dentro de
las discapacidades y adoptar un enfoque holistico para las adaptaciones
garantiza que los empleados se sientan apoyados, valorados y empoderados
para contribuir al maximo al equipo. La inclusion no es solo un requisito legal,
sino un aspecto fundamental para fomentar una cultura de trabajo vibrante
y diversa.

Etiqueta al interactuar con personas con
discapacidad

Crear un entorno inclusivo y respetuoso implica comprender y adoptar una
etiqueta adecuada, especialmente al interactuar con personas con
discapacidad. RespectAbility, una organizacion sin fines de lucro dedicada a
promover oportunidades para personas con discapacidad, brinda
informacién valiosa en su kit de herramientas "Etiqueta: Interactuar con
personas con discapacidad". Vamos a explorar pautas de etiqueta esenciales
para fomentar interacciones positivas e inclusivas.
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Lenguaje centrado en la persona: Adopta un lenguaje centrado en la
persona, que enfatiza al individuo y no su discapacidad. En lugar de decir
"persona discapacitada", opta por decir "persona con discapacidad". Esto
ayuda a centrar la conversacion en la humanidad de la persona en lugar de
su condicion.

Respeta el espacio personal: Ten en cuenta el espacio personal y los limites.
Al igual que con cualquier otra persona, es esencial respetar el espacio
personal de las personas con discapacidad. Evita tocar ayudas de movilidad
sin permiso y pregunta antes de ofrecer ayuda.

Pregunta antes de ayudar: Aunque la intencion pueda ser buena, es crucial
preguntar antes de brindar ayuda. No todas las discapacidades requieren
ayuda, y asumir lo contrario puede ser desempoderante. Si alguien rechaza
la ayuda, respeta su decision.

Comunicacion accesible: Asegurese de que la comunicacion sea accesible
para todos. Hable directamente con la persona, no con su acompafiante o
intérprete. Mantenga contacto visual y hable claramente. Si alguien utiliza
una ayuda de comunicacion, escuche atentamente y sea paciente.

Sea inclusivo: Incluya a personas con discapacidades en conversaciones y
actividades. Evite hacer suposiciones sobre sus habilidades o preferencias.
Tratelos como trataria a cualquier otro colega, amigo o miembro de la
familia, reconociendo sus diversas habilidades e intereses.

Espacios accesibles: Al planificar eventos o reuniones, considere la
accesibilidad del lugar. Asegurese de que sea accesible para sillas de ruedas,
tenga bafios accesibles y proporcione alojamiento como intérpretes de
lenguaje de sefias si es necesario.

Use un lenguaje respetuoso: Evite usar un lenguaje despectivo u ofensivo
relacionado con las discapacidades. Familiaricese con la terminologia
respetuosa y corrija a los demas si escucha un lenguaje inapropiado.
Promueva una cultura de comprension y sensibilidad.
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Paciencia y comprensién: Reconozca que las personas con discapacidades
pueden tener diferentes necesidades y plazos. Ejercite paciencia vy
comprension, especialmente en entornos profesionales. Permita tiempo
para ajustes y brinde apoyo cuando sea necesario.

Eduque a usted mismo: Tome la iniciativa de educarse sobre diferentes tipos
de discapacidades y sus consideraciones unicas. Este conocimiento le
permitira estar mas informado y respetuoso en sus interacciones.

Defienda la accesibilidad: Sea un defensor de la accesibilidad en su lugar de
trabajo y comunidad. Fomente la implementacion de politicas y practicas
inclusivas. Abogue por la tecnologia, instalaciones y recursos accesibles para
promover igualdad de oportunidades.

Tenga en cuenta las preferencias individuales: Reconozca que las
preferencias con respecto al lenguaje, la asistencia y las adaptaciones
pueden variar entre las personas con discapacidades. Cuando tenga dudas,
pregunte directamente a la persona sobre sus preferencias para garantizar
una interaccién positiva y respetuosa.

Evite hacer suposiciones: Desafie los estereotipos y evite hacer suposiciones
basadas en apariencias. Las discapacidades pueden ser visibles o invisibles,
y asumir las habilidades o limitaciones de alguien puede perpetuar
conceptos erroneos.

Conclusién: Cultivar la inclusién a través de la etiqueta

La etiqueta al interactuar con personas con discapacidades se basa en el
respeto, la empatia y la comprensién. Al incorporar estas pautas en nuestras
interacciones diarias, contribuimos a una sociedad mas inclusiva donde las
personas con discapacidades son valoradas por sus habilidades, no definidas
por sus desafios. Navegar por la inclusidn a través de una etiqueta adecuada
no es solo un conjunto de reglas; es un reflejo de nuestro compromiso de
construir un mundo donde todos puedan participar, contribuir y prosperar.
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Escucha activa

La escucha activa es una habilidad crucial que puede ayudarte a mejorar tu
comunicacion y tus relaciones con los demas. Segun MindTools, ("Escucha
activa: escucha lo que realmente dicen las personas"), solo recordamos entre
el 25 y el 50% de lo que escuchamos, lo que significa que a menudo nos
perdemos informacién importante. Las técnicas de escucha activa pueden
ayudarte a evitar malentendidos y mejorar la productividad.

La escucha activa implica prestar atencién, mostrar que estas escuchando,
proporcionar retroalimentacion, posponer el juicio y responder de manera
respetuosa. Cuando escuchas de manera activa, no solo haces un esfuerzo
consciente por escuchar las palabras de la otra persona, sino que también
intentas comprender su mensaje completo. Para hacer esto, aprende a leer
el lenguaje corporal y el tono de las personas, para que puedas identificar
mensajes no verbales "ocultos".

Aqui tienes algunos consejos para ayudarte a convertirte en un mejor oyente
activo:

Presta atencidon : Concéntrate en el hablante y evita distracciones.

Muestra que estas escuchando : Utiliza sefiales no verbales como asentir con
la cabeza y contacto visual para mostrar que estas comprometido.

Proporcionar retroalimentacién : Resumir lo que el orador ha dicho para
asegurarse de haber entendido su mensaje.

Posponer el juicio : Evitar interrumpir o criticar al orador.

Responder con respeto : Sé honesto y abierto en tu respuesta, pero también
respeta los sentimientos y opiniones del orador.

Al practicar la escucha activa, puedes mejorar tus habilidades de
comunicacion y construir relaciones mas sélidas con los demas. Recuerda,
escuchar es una de las habilidades mas importantes que puedes tener, jasi
que asegurate de hacerlo bien!
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Estrategia de prueba

Crear un documento de estrategia de prueba es una parte esencial del
proceso de prueba de software. Segun NearForm (Hinton), un documento de
estrategia de prueba es una parte clave del proceso de prueba, impulsado
por los requisitos comerciales. Detalla los procesos de prueba que deben
llevarse a cabo para garantizar el desarrollo de un producto de calidad.
Ayuda a definir tanto la cobertura de prueba como el alcance de la prueba,
asegurando que el equipo comprenda el alcance del proyecto. Debe cubrir
todos los aspectos del proceso de prueba, desde pruebas manuales vy
automatizadas hasta requisitos no funcionales (NFR) como pruebas de
rendimiento y seguridad.

Un documento de estrategia de pruebas es diferente de un plan de pruebas.
Una estrategia de pruebas detalla el enfoque general que un equipo debe
tomar, mientras que un plan de pruebas detalla la especificacion para llevar
a cabo la estrategia, por quién y cuando1.

Aqui hay algunos consejos para ayudarte a crear un documento de estrategia
de pruebas:

Define los objetivos de las pruebas y su alcance : Identifica los objetivos del
proceso de pruebas y el alcance del proyecto.

Identifica los requisitos de calidad liderados por el negocio : Determina los
requisitos de calidad que el producto debe cumplir.

Identifica los posibles factores de riesgo : Identifica los riesgos que podrian
afectar el proceso de pruebas y el producto.

Define los entregables de las pruebas : Identifica los documentos y artefactos
que se produciran durante el proceso de pruebas.

Identifica las herramientas de pruebas : Identifica las herramientas que se
utilizaran para apoyar el proceso de pruebas.

Define las responsabilidades : Identifica los roles y responsabilidades de cada
miembro del equipo involucrado en el proceso de pruebas.
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Define el seguimiento y reporte de problemas : Identifica como se realizara
el seguimiento y se reportaran los problemas durante el proceso de pruebas.

Define la configuracién y gestién de cambios : Identifica como se gestionaran
los cambios en el producto durante el proceso de pruebas.

Identificar los requisitos del entorno de prueba : Identificar los requisitos del
entorno de prueba.

Es importante recordar que un documento de estrategia de prueba no es
una lista definitiva, y cada proyecto tiene diferentes necesidades y requisitos.
Sin embargo, los requisitos mencionados anteriormente deben guiar, en
lugar de dictar, cdmo crear su documento de estrategia de prueba. Tenga en
cuenta que el proceso de escribir una estrategia de prueba se trata mas de
pensar en los factores de riesgo dentro del proyecto y planificar cdmo mitigar
esos riesgos, en lugar de marcar casillas para mostrar que se han incluido
todos los tipos de pruebas.

Al crear un documento de estrategia de prueba, es importante asegurarse
de que sea revisado y aprobado por todas las partes interesadas
involucradas en el proceso de prueba. Esto ayudara a garantizar que todos
estén en la misma pagina y que el proceso de prueba se lleve a cabo de
manera efectiva.
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Coémo convertirse en un defensor

La defensa es una herramienta poderosa que puede ayudarte a marcar la
diferencia en tu comunidad. Aqui hay algunos consejos sobre cémo
convertirse en un defensor basados en las fuentes que proporcionaste
(InclusionDB):

Comprender qué es la defensa : La defensa es el acto de apoyar o promover
una causa o problema. Implica hablar en nombre de uno mismo o de otros
y trabajar para crear cambios.

Identificar tus objetivos: Determinar los problemas que te apasionan y los
cambios que deseas ver en tu comunidad.

Aprender sobre el problema : Investigar el problema por el que deseas
abogar. Comprender los hechos, las estadisticas y los argumentos que
rodean el problema.

Identificar a tu audiencia : Determinar a quién necesitas alcanzar para crear
cambios. Esto podria ser legisladores, lideres comunitarios o el publico en
general.

Desarrollar una estrategia: Determinar la mejor manera de llegar a tu
audiencia. Esto podria incluir escribir cartas, hacer llamadas telefénicas,
asistir a manifestaciones o utilizar las redes sociales.

Crear una coalicion : Trabajar con otros que comparten tu pasion por el
problema. Esto podria incluir unirse a un grupo u organizacién que aboga
por la misma causa.

Ser persistente: La defensa suele ser un proceso a largo plazo. Preparate
para trabajar duro y mantener tu compromiso con tu causa.

Recuerda, la defensa es sobre crear cambios y marcar la diferencia.
Siguiendo estos consejos, puedes convertirte en un defensor efectivo y
ayudar a crear un mundo mejor para todos.
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Aqui hay algunos consejos adicionales sobre cdmo convertirse en un
defensor basado en las fuentes que proporcionaste:

Prepdrate: Una buena preparacion es un aspecto muy importante de la
defensa efectiva. Informate sobre el problema o situacion por el que deseas
abogar. Identifica los problemas clave o los problemas que tu y tu comunidad
estan enfrentando. Identifica algunas posibles soluciones que consideres
viables. A veces, las soluciones pueden no ser facilmente identificables o solo
pueden ser identificadas al hablar con otros. Si es posible, identifica lo que
estas dispuesto a aceptar si no puedes obtener exactamente lo que deseas.
Esto requerira pensar en lo que estas dispuesto a comprometer. Esto no
siempre es facil, pero a veces es necesario. Tener una posicion de "plan B" te
permitira negociar algo que pueda ser aceptable, incluso si no es la solucion
perfectal.

Usa tu voz: La defensa requiere que uses tu voz para hablar en tu nombre o
en el de otros. Esto se puede hacer de muchas formas, como escribir cartas,
hacer llamadas telefénicas, asistir a manifestaciones o usar las redes
sociales. Sea cual sea el método que elijas, asegurate de que tu voz sea
escuchada.

Sé respetuoso : La defensa es sobre crear cambios, pero también se trata de
respetar a los demas. Sé respetuoso con aquellos que no estan de acuerdo
contigo e intenta entender su punto de vista. Esto te ayudara a construir
puentes y crear cambios de manera positiva.

Mantente informado: Mantente informado sobre el problema o situacion
por el que estas defendiendo. Esto te ayudara a estar al dia sobre cualquier
cambio o desarrollo y te ayudara a ajustar tu estrategia si es necesario.

Celebra tus éxitos: La defensa puede ser un proceso largo y dificil, por lo que
es importante celebrar tus éxitos en el camino. Esto te ayudara a mantener
la motivacién y seguir luchando por el cambio.

Siguiendo estos consejos, puedes convertirte en un defensor efectivo y
ayudar a crear un mundo mejor para todos.
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Andlisis de partes interesadas

Un analisis de partes interesadas es un proceso que te ayuda a identificar y
priorizar a las partes interesadas que tienen un interés en tu proyecto u
organizacion. Segun Lucidchart (Lucidchart), una parte interesada es
cualquier persona que se ve afectada por el resultado de tu proyecto o esta
activamente involucrada en el proyecto. Esto incluye a las personas o grupos
que influyen y se ven afectados por el resultado de tu proyecto, como los
gerentes de proyecto, miembros del equipo, alta direccion, ejecutivos,
clientes, socios, inversores, proveedores y usuarios finales.

Un analisis de partes interesadas es un paso critico para garantizar que su
proyecto sea exitoso. Le permite mapear y establecer el nivel adecuado de
comunicacidén con sus partes interesadas en relacién con su influencia e
interés en su proyecto. Un andlisis de partes interesadas reflexivo lo
preparara para la defensa que necesita o lo preparara para la oposicion que
anticipal.

Aqui hay algunos pasos para ayudarlo a realizar un andlisis de partes
interesadas:

Identifique a sus partes interesadas : Genere ideas sobre quiénes son sus
partes interesadas. Enumere a todas las personas que se ven afectadas por
su trabajo o que tienen un interés personal en su éxito o fracaso.

Determine su nivel de interés : Determine cuanto interés tiene cada parte
interesada en su proyecto. Esto lo ayudara a priorizar sus esfuerzos de
comunicacion.

Determine su nivel de influencia : Determine cuanta influencia tiene cada
parte interesada en su proyecto. Esto lo ayudara a determinar cuanto
esfuerzo debe poner en gestionar sus expectativas.

Determine su nivel de impacto: Determine cuanto impacto tendra cada parte
interesada en su proyecto. Esto lo ayudara a determinar cuanto esfuerzo
debe poner en gestionar sus expectativas.
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Desarrollar un plan de comunicacién : Desarrollar un plan de comunicacién
para cada interesado. Determinar con qué frecuencia necesita comunicarse
con ellos y qué informacion necesita compartir.

Monitorear y ajustar. Monitorear las reacciones de sus interesados a su
proyecto y ajustar su plan de comunicacién segun sea necesario.

Siguiendo estos pasos, puede realizar un analisis de interesados que lo
ayudara a identificar y priorizar a sus interesados y garantizar que su
proyecto sea exitoso.

Personas

En el dinamico panorama del desarrollo web, crear una experiencia centrada
en el usuario es fundamental. Una metodologia clave que ha ganado
prominencia en los ultimos afios es el uso de personas. Las personas son
personajes ficticios que representan diferentes segmentos de usuarios,
ayudando a los disefiadores y desarrolladores a empatizar con diversas
necesidades de los usuarios. En este articulo, exploraremos la importancia
de las personas como una herramienta inclusiva basada en ideas de
https://opensenselabs.com/blog/articles/personas-inclusive-tool
(OpenSense Labs).

Definicién de Personas:
Las personas son representaciones arquetipicas de grupos de usuarios,
encarnando las metas, necesidades y comportamientos de usuarios reales.
Van mas alla de las caracteristicas demograficas, adentrandose en las
motivaciones, puntos de dolor y aspiraciones. Segun las ideas de OpenSense
Labs, las personas sirven como un medio poderoso para comprender a los
usuarios finales y alinear las experiencias digitales en consecuencia.

Inclusién en Personas:
OpenSense Labs enfatiza la importancia de crear personas inclusivas. La
inclusion en las personas significa representar a una amplia gama de
usuarios, incluidos aquellos con diferentes habilidades, antecedentes
culturales y preferencias. Al hacerlo, los desarrolladores web pueden
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asegurarse de que sus productos digitales se adapten a una audiencia
diversa.

Rompiendo estereotipos:
Los estereotipos pueden ser perjudiciales al crear personas. El articulo
destaca la necesidad de liberarse de los estereotipos tradicionales y evitar
hacer suposiciones sobre los wusuarios basadas en caracteristicas
superficiales. Al centrarse en comportamientos, objetivos y preferencias, los
desarrolladores pueden construir personas mas precisas e inclusivas.

Consideraciones de accesibilidad:
OpenSense Labs sugiere incorporar consideraciones de accesibilidad en las
personas. Esto implica comprender las necesidades de los usuarios con
discapacidades y asegurarse de que la experiencia digital esté optimizada
para todos. Al integrar caracteristicas de accesibilidad desde la etapa de la
persona, los desarrolladores pueden crear un producto mas accesible
universalmente.

Disefio centrado en el usuario:
El articulo subraya que las personas son un elemento fundamental del
disefio centrado en el usuario. Al empatizar con las diversas personas, los
desarrolladores pueden tomar decisiones informadas que mejoren la
experiencia general del usuario. Este enfoque fomenta una cultura de disefio
que prioriza las necesidades de los usuarios finales.

Desarrollo agil y personas:
OpenSense Labs aboga por integrar personas en el proceso de desarrollo
agil. Al refinar y actualizar continuamente las personas en base a los
comentarios de los usuarios, los desarrolladores pueden adaptarse a las
necesidades cambiantes de los usuarios. Este enfoque iterativo garantiza
que los productos digitales sigan siendo relevantes y efectivos con el tiempo.

Colaboracién entre equipos:
Las personas sirven como un lenguaje comun que facilita la colaboracion
entre diferentes equipos involucrados en el desarrollo web. Disefiadores,
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desarrolladores y partes interesadas pueden alinear sus esfuerzos en base a
una comprension compartida de la audiencia objetivo, promoviendo un
proceso de desarrollo cohesivo y efectivo.

En conclusion, las personas desempefian un papel fundamental en la
creacion de experiencias digitales inclusivas y centradas en el usuario.
Basandonos en las ideas de OpenSense Labs, es evidente que las personas
van mas alla de ser una simple herramienta de disefio, son un activo
estratégico para construir productos que resuenen con una audiencia
diversa. Al abrazar la inclusividad, romper estereotipos e incorporar
consideraciones de accesibilidad, los desarrolladores web pueden
aprovechar las personas para crear soluciones digitales que realmente
satisfagan las necesidades de todos los usuarios.

Contacto frio

En el ambito de las redes profesionales y el desarrollo empresarial, dominar
el arte del contacto frio es una habilidad crucial (Ziegler). Un contacto frio
bien ejecutado puede abrir puertas, fomentar conexiones y avanzar en las
carreras profesionales. En este articulo, profundizaremos en los principios
clave que sirven como una guia completa de etiqueta para los contactos frios,
basandonos en las mejores practicas generales.

Entendiendo el contexto:

Antes de contactar en frio, es crucial entender el contexto. Investiga a la
persona u organizacion a la que te estas acercando, obteniendo informacion
sobre su trabajo e identificando puntos de interés comunes. Un
acercamiento en frio bien informado es mas probable que resuene y
establezca una conexion significativa.

La personalizacién importa:

La personalizacion es clave en el acercamiento en frio. Los mensajes
genéricos que sirven para todos son menos propensos a captar la atencion.
Adapta tus mensajes a la persona u organizacién especifica, haciendo

Co-funded by 46
the European Union



\ Software
Testing
\ Academy

referencia a su trabajo, logros o intereses compartidos. Demostrar que has
invertido tiempo en entender su trayectoria fomenta un sentido de interés
genuino.

Claridad y brevedad:

Los profesionales ocupados aprecian una comunicaciéon concisa que vaya
directo al punto. Articula claramente tu propésito, ya sea buscar consejo,
explorar colaboracién o expresar admiracion por su trabajo. Respeta su
tiempo evitando detalles innecesarios.

Estableciendo relevancia:

Asegurate de que tu acercamiento en frio sea relevante para el destinatario.
Alinea tu mensaje con sus proyectos actuales, iniciativas o intereses
profesionales. Al demostrar cdmo tu acercamiento agrega valor a su
contexto, aumentas la probabilidad de una respuesta positiva.

Construyendo Credibilidad:

La credibilidad es crucial en el alcance frio. Muestra tu propia experiencia y
logros para establecer confianza. Destaca experiencias y logros relevantes
que te conviertan en un contacto valioso. Esto ayuda al destinatario a
comprender por qué interactuar contigo podria ser beneficioso.

Ofreciendo Reciprocidad:

Considera qué valor puedes ofrecer al destinatario a cambio. Ya sea
compartiendo conocimientos de la industria, presentandolos a contactos
relevantes o ofreciendo ayuda, demostrar disposicion para reciprocidad
fortalece la base de la relacion.

Respetando Limites:
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Reconoce que el destinatario puede tener tiempo limitado y compromisos.
Expresa claramente tu agradecimiento por su tiempo y comprension si no
pueden responder de inmediato o participar de la manera que propones.

Etiqueta de Seguimiento:

El seguimiento efectivo es fundamental en el alcance frio. Un enfoque
estratégico en los seguimientos asegura que tus mensajes estén espaciados
adecuadamente y brinden valor o contexto adicional. Un seguimiento bien
elaborado demuestra persistencia sin ser intrusivo.

Destacar en los alcances frios es una habilidad valiosa en el ambito
profesional. Al incorporar estos conocimientos generales en tu estrategia de
alcance, puedes mejorar tu enfoque. Autenticidad, personalizacién y un
enfoque genuino en la creacion de valor mutuo son las claves para forjar
conexiones significativas a través del alcance frio.

Realizacion de una presentacion

La comunicacién efectiva a través de presentaciones es una habilidad crucial
en diversos entornos profesionales. El articulo de Harvard Business Review,
"Coémo hacer una presentacién impactante," (Anderson) ofrece ideas valiosas
sobre como realizar presentaciones impactantes. En esta guia, exploraremos
los principios clave descritos en el articulo para ayudarte a dominar el arte
de hacer una presentacion impactante.

Comienza con una historia cautivadora:

Inicia tu presentacion con una historia cautivadora para captar la atencion
del publico. Segun HBR, las historias involucran emocionalmente al publicoy
hacen que el contenido sea mas memorable. Crea una narrativa que se
alinee con tu mensaje clave para dejar una impresion duradera.
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Simplifica y aclara:

HBR enfatiza la importancia de la simplicidad en las presentaciones. Evita
abrumar a tu publico con informacion compleja. Simplifica tu mensaje a sus
elementos principales, facilitando que el publico comprenda y retenga los
puntos clave.

Limita el texto, utiliza elementos visuales:

Las ayudas visuales son herramientas poderosas para la comunicacion. El
articulo sugiere limitar la cantidad de texto en las diapositivas e incorporar
elementos visuales para respaldar tu mensaje. Utiliza imagenes, graficos y
tablas para mejorar la comprensién y mantener la participacién del publico.

Practicar, Practicar, Practicar:

Ensaya tu presentacién a fondo antes de la entrega real. La practica te ayuda
a familiarizarte mas con el contenido, perfeccionar tu entrega y ganar
confianza. HBR recomienda ensayar varias veces para asegurar un
desempefio fluido y pulido.

Conéctate con tu audiencia:

Establece una conexion con tu audiencia comprendiendo sus necesidades e
intereses. HBR sugiere adaptar tu presentacion para resonar con las
expectativas de tu audiencia y abordar sus principales preocupaciones. Este
enfoque personalizado mejora la participacidon y relevancia.

Participa en una comunicacién bidireccional:

Fomenta la interaccidén durante tu presentacion. Segun HBR, participar en un
didlogo en lugar de un mondlogo fomenta un ambiente mas dinamico y
participativo. Invita preguntas, realiza encuestas o incluye elementos
interactivos para involucrar activamente a tu audiencia.

Muestra pasion y entusiasmo:
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Demostrar pasion por tu tema es esencial. HBR destaca el impacto del
entusiasmo genuino en la participacion de la audiencia. Expresa tu emocién
por el tema para crear un ambiente positivo y enérgico.

Maneja las preguntas y respuestas con confianza:

El articulo proporciona informacion sobre como manejar la sesion de
preguntas y respuestas de manera efectiva. Mantén la compostura, escucha
atentamente y responde de manera reflexiva a las preguntas. Si no estas
seguro acerca de una respuesta, esta bien reconocerlo y prometer seguir
mas adelante.

Concluye con una conclusién sélida:

Finaliza tu presentacion con un final poderoso y memorable. HBR sugiere
resumir los puntos clave, reforzar tu mensaje principal y dejar a la audiencia
con una clara llamada a la acciéon o una reflexién provocadora.

Busca retroalimentacion e itera:

Después de tu presentacion, busca retroalimentacion de colegas o mentores.
HBR enfatiza la importancia de la mejora continua. Utiliza la
retroalimentacion para identificar areas de mejora y perfeccionar tus
habilidades de presentacion con el tiempo.

Dominar el arte de hacer una presentacion impactante implica combinar la
narracion, la simplicidad, el compromiso y la pasion. Al incorporar las ideas
del articulo de Harvard Business Review, puedes elevar tus habilidades de
presentacion y dejar un impacto duradero en tu audiencia. Recuerda
practicar, conectar con tu audiencia y buscar continuamente oportunidades
de mejora para convertirte en un presentador mas efectivo y convincente.

Relacién mentor - aprendiz

En el ambito profesional, las relaciones mentor-aprendiz desempefian un
papel fundamental en el desarrollo personal y profesional. El articulo de Eller
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College, "8 consejos para mantener una buena relacion mentor-aprendiz,”
(The University of Arizona) ofrece ideas valiosas para fomentar una mentoria
exitosa y mutuamente beneficiosa. Esta guia explora los principios clave
delineados en el articulo para ayudar tanto a los mentores como a los
aprendices a navegar y enriquecer sus experiencias de mentoria.

Comunicacién clara:

La comunicacion efectiva forma la base de cualquier relacion mentor-
aprendiz exitosa. La comunicacion regular y transparente garantiza que las
expectativas, metas y desafios se discutan abiertamente, fomentando una
conexion mas colaborativa y comprensiva.

Definir metas claras:

Establecer metas claras y medibles es crucial tanto para los mentores como
para los aprendices. El articulo sugiere que establecer objetivos realistas y
alcanzables proporciona una hoja de ruta para la mentoria, permitiendo que
ambas partes trabajen hacia resultados tangibles.

Estar abierto a recibir retroalimentacion:

Una relacion mentor-aprendiz saludable se basa en la disposicion para dary
recibir retroalimentacién. Tanto los mentores como los aprendices deben
crear un entorno donde se acoja la retroalimentacion constructiva,
facilitando la mejora continua y el crecimiento.

Respetar los compromisos de tiempo:

El tiempo es un recurso valioso tanto para los mentores como para los
aprendices. Es esencial respetar los compromisos de tiempo de cada unoy
programar reuniones regulares para mantener el impulso y asegurarse de
que la mentoria siga siendo una prioridad para ambas partes.

Flexibilidad y adaptabilidad:
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El panorama profesional es dinamico y las relaciones de mentoria deben ser
adaptables al cambio. El articulo enfatiza la importancia de la flexibilidad,
permitiendo que tanto los mentores como los aprendices ajusten metas y
estrategias en funcion de las circunstancias cambiantes.

Celebrar los logros:

Reconocer y celebrar los logros, por pequeios que sean, es esencial para
mantener la motivacion y fomentar una dinamica positiva entre mentor y
aprendiz. Reconocer hitos refuerza el progreso realizado y fomenta una
dedicaciéon continua al viaje de mentoria.

Cultivar la confianza:

La confianza es fundamental en cualquier relacion exitosa, y las conexiones
entre mentor y aprendiz no son una excepcion. Construir y mantener la
confianza implica autenticidad, confiabilidad y un compromiso con el
proceso de mentoria, creando una base para una conexion profesional
significativa y duradera.

Fomentar el networking:

El viaje de mentoria se extiende mas alla del mentor y el aprendiz. Alentar a
los aprendices a expandir sus redes profesionales y conectarse con otros en
la industria mejora su crecimiento general. Los mentores pueden
desempefiar un papel fundamental al proporcionar orientacion sobre
estrategias efectivas de networking.

Fomentar una relacion exitosa entre mentor y aprendiz requiere dedicacion,
comunicacién clara y un compromiso con el crecimiento. Al incorporar las
ideas de los '8 consejos para mantener una buena relacion entre mentor y
aprendiz' de Eller College, tanto los mentores como los aprendices pueden
navegar por las complejidades de la mentoria con propésito e intencion. Una
relacién prospera entre mentor y aprendiz no solo beneficia a las personas
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involucradas, sino que contribuye a una cultura de aprendizaje continuo y
desarrollo profesional dentro de la comunidad profesional en general.
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Experimentando

1.1 Experimentando - Percibir
Lectura esencial

https://services.anu.edu.au/human-resources/respect-inclusion/different-

types-of-disabilities Diferentes tipos de discapacidades
https://www.youtube.com/watch?v=yG xSBsFMPQ Discapacidades de

aprendizaje, ;cuales son los diferentes tipos?

Lectura adicional

https://www.youtube.com/watch?v=2MGMvEnoD6U Superando obstaculos
- Steven Claunch
https://www.healthyhearing.com/report/47805-The-best-phone-apps-to-
measure-noise-levels Aplicaciones de medicion de decibelios para

teléfonos inteligentes
https://www.mdpi.com/2227-7390/9/21/2764 Investigacion de problemas
NP-Completos en la clase de grafos prefractales

1.2 Experiencia Entendida

Lectura esencial
https://www.deque.com/axe/ Herramientas Deque Axe

https://www.youtube.com/watch?v=600hpt scBs Axe DevTools en el flujo

de trabajo de desarrollo
https://www.youtube.com/watch?v=iRGB40c_Y|c&t=3s Primeros pasos con

la extensién del navegador axe DevTools
https://www.youtube.com/watch?v=93QDelgSlgg AXE - Herramienta de
prueba de accesibilidad web

https://chrome.google.com/webstore/detail/funkify-%E2%80%93-disability-
simu/ojcijjdchelkddboickefhnbdpeajdjg?hl=en Funkify - Simulador de

discapacidad
https://www.funkify.org/ Simulador de Discapacidad
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Lectura adicional

https://www.youtube.com/watch?v=sm2m2v7WW7w Prueba de
Accesibilidad - Una Sesion Practica por la Campeona de Accesibilidad "Erin
Hess”

1.3 Experiencia de Uso

Lectura esencial

https://wave.webaim.org/ Herramientas de Evaluacion de Accesibilidad
Web WAVE
https://accessibility.blog.gov.uk/2016/09/02/dos-and-donts-on-designing-
for-accessibility/ Dosy no hacer en el disefio para la accesibilidad
https://www.w3.0rg/TR/2021/WD-wcag-3.0-20211207/ Directrices de
Accesibilidad del W3C (WCAG) 3.0
https://www.a11yproject.com/content-style-guide/#themes Guia de Estilo

de Contenido
https://developer.android.com/guide/topics/ui/accessibility/apps Hacer
que las aplicaciones sean mas accesibles

Lectura adicional

1.4 Experiencia de Interaccion

Lectura esencial

https://www.w3.org/WAI/test-evaluate/ Resumen de Evaluacién de
Accesibilidad Web
https://success.outsystems.com/documentation/11/developing an_applicati

on/design_ui/accessibility/testing_and_fixing accessibility issues/ Pruebas

y solucién de problemas de accesibilidad
https://www.deque.com/blog/writing-automated-tests-accessibility/
Escritura de pruebas automatizadas para accesibilidad
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Lectura adicional
https://www.w3.org/WAI/people-use-web/user-stories/#documenting
Historias de usuarios web

https://www.levelaccess.com/blog/basics/website-accessibility-what-it-is-
why-its-important-and-how-you-can-achieve-it/ Accesibilidad del sitio web:
qué es, por qué es importante y como puedes lograrlo

https://www.deque.com/blog/user-documentation-important/ Por qué es
importante la documentacion del usuario
https://academy.test.io/en/articles/4484967-accessibility-report-
requirements Requisitos del informe de accesibilidad

1.5 Experiencia Contribuir

Lectura esencial
https://developer.mozilla.org/en-

US/docs/Learn/Tools and testing/Cross_browser_testing/Accessibility

Manejo de problemas comunes de accesibilidad
Lectura adicional
https://dev.to/alvaromontoro/fix-85-of-your-web-accessibility-issues-in-5-

easy-steps-pnf Solucione el 85% de sus problemas de accesibilidad web en

5 sencillos pasos

https://www.browserstack.com/guide/common-web-accessibility-issues 10

Problemas de accesibilidad web mas comunes para resolver
https://adasitecompliance.com/10-most-common-accessibility-issues/ Los

10 problemas de accesibilidad mas comunes
https://sheribyrnehaber.medium.com/why-accessibility-bugs-are-a-good-
thing-and-how-to-handle-them-42b245bb8ff Por qué los errores de
accesibilidad son algo bueno y como manejarlos

https://openassessittoolkit.github.io/accessible_u/issues.html
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Software
N
Perspectiva ganadora

2.1 Perspectiva ganadora - Percibir

Lectura esencial

https://www.youtube.com/watch?v=r3ezHVM3XOE Modelos de
discapacidad
https://spunout.ie/voices/experiences/experience-living-with-visual-
impairment Mi experiencia de vivir con una discapacidad visual
https://inclusive.tki.org.nz/guides/deaf-or-hard-of-hearing-students-and-

learning/understanding-being-deaf-and-hard-of-hearing/ Comprender ser
sordo o tener dificultades auditivas
https://www.mind.org.uk/information-support/types-of-mental-health-

problems/mental-health-problems-introduction/about-mental-health-

problems/ ¢Cédmo es tener problemas de salud mental?
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC7379989/ Vivir con apoyo:
Experiencias de personas con discapacidad intelectual leve
https://pubmed.ncbi.nlm.nih.gov/35244507/ Experiencias de individuos

con lesiones cerebrales adquiridas y sus familias interactuando con
servicios comunitarios: una revision sistematica
https://autismsociety.org/the-autism-experience/ La experiencia del

autismo

https://www.cdc.gov/ncbddd/disabilityandhealth/stories.html Historias de
discapacidad y salud de personas que viven con una discapacidad

Lectura adicional

https://www.youtube.com/watch?v=0e24rfTZ2CQ ;Qué es el modelo social
de la discapacidad? - Video de Scope
https://www.disabled-world.com/disability/types/ Discapacidades:
Definicion, Tipos y Modelos de Discapacidad
https://services.anu.edu.au/human-resources/respect-inclusion/different-

types-of-disabilities Diferentes tipos de discapacidades
https://www.youtube.com/watch?v=yG xSBsFMPQ Discapacidades de

aprendizaje, ;cuales son los diferentes tipos?
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https://www.youtube.com/watch?v=0e24rfTZ2CQ
https://www.disabled-world.com/disability/types/
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2.2 Adquisicion de perspectiva - Comprender

Lectura esencial
https://www.manpowergroup.com/en/insights/10-communication-skills 10
Formas de Mejorar tus Habilidades de Comunicacion
https://professional.dce.harvard.edu/blog/eight-things-you-can-do-to-

improve-your-communication-skills/ Ocho Cosas que Puedes Hacer para
Mejorar tus Habilidades de Comunicacion
Lectura adicional

2.3 Adquisicion de perspectiva - Utilizar

Lectura esencial
https://www.washington.edu/doit/strategies-working-people-who-have-
disabilities Estrategias para Trabajar con Personas que Tienen
Discapacidades
https://www.respectability.org/inclusive-philanthropy/how-to-include-

people-with-disabilities/ Cémo Incluir a Personas con Discapacidades
https://www.respectability.org/inclusion-toolkits/etiquette-interacting-with-

people-with-disabilities/ Etiqueta: Interactuar con Personas con

Discapacidades

Lectura adicional

https://www.youtube.com/watch?v=4WIP1VgPnco Cambiando la Forma en
gue Hablamos sobre la Discapacidad | Amy Oulton | TEDxBrighton
https://www.youtube.com/watch?v=4WIP1VgPnco Cambiando la forma en
gue hablamos sobre la discapacidad | Amy Oulton | TEDxBrighton

2.4 Adquisicion de perspectiva - Interactuar

Lectura esencial
https://www.youtube.com/watch?v=UVN96/hDOmg Cdmo escuchar como
un terapeuta: 4 habilidades secretas
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https://www.youtube.com/watch?v=uodNrIn4WTI Cémo nunca quedarse

sin cosas que decir en una conversacion
Lectura adicional

2.5 Adquisicion de perspectiva - Contribuir

Lectura esencial

Diferencia entre Estrategia de Pruebas y Plan de Pruebas
https://www.youtube.com/watch?v=GhieVWfkhUo Cémo crear un
documento de estrategia de pruebas
https://www.telerik.com/blogs/accessibility-testing-101-test-strategies-tools
Pruebas de accesibilidad 101: Estrategias y herramientas de prueba
https://www.softwaretestinghelp.com/what-is-web-accessibility-testing/
Tutorial de pruebas de accesibilidad (Una guia completa paso a paso)
Lectura adicional
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Abogando

3.1 Abogando por Percibir

Lectura esencial
https://www.youtube.com/watch?v=yrsfazM3KpM Introduccién a la
accesibilidad web

https://accessibility.huit.harvard.edu/content-creators Creadores de

contenido
https://accessibility.web-resources.upenn.edu/resources/content-creators

Para creadores de contenido
https://www.youtube.com/watch?v=c5gVj0QloSXY Creando contenido
accesible

https://www.simplilearn.com/accessible-marketing-
article#:~:text=Accessible%20marketing%20is%20the%20use,brand%2C%20
services%2C%200r%20products . ;Qué es el marketing accesible y por qué
es importante?

https://www.thinkwithgoogle.com/intl/en-cee/future-of-

marketing/management-and-culture/diversity-and-inclusion/marketing-

accessibility-guidelines/ Cuando se trata de inclusion, debemos dejar de
pasar por alto la accesibilidad
https://www.nibusinessinfo.co.uk/content/improve-access-and-use-

facilities-disabled-employees Acceso y facilidades para empleados

discapacitados en las instalaciones comerciales
https://learn.microsoft.com/es-es/training/modules/intro-accessibility-

disability/01-language-and-etiquette Lenguajey etiqueta

Lectura adicional

3.2 Promoviendo la comprension

Lectura esencial
https://www.pmcollege.com/blog/view/stakeholder-communication-...-a-
pattern-language/ Comunicacién con los interesados ... Un "Lenguaje de
Patrones"
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https://www.theregreview.org/2022/09/12/di-porto-analyzing-language-to-

identify-stakeholders/ Analizando el lenguaje para identificar a los

interesados
https://www.pmworld360.com/how-interpreting-body-language-can-help-
pms-communicate-better-with-stakeholders/ COMO LA INTERPRETACION
DEL LENGUAJE CORPORAL PUEDE AYUDAR A LOS GESTORES DE PROYECTO
A COMUNICARSE MEJOR CON LOS INTERESADOS
https://www.lucidchart.com/blog/how-to-perform-a-stakeholder-analysis
Como realizar un analisis de interesados ;Qué se incluye en un analisis
completo de interesados?

https://www.youtube.com/watch?v=VSS R06xl]o

https://www.youtube.com/watch?v=0kyVirNorAc Coémo construir un mapa

de partes interesadas clave | Mapeo de partes interesadas | Lauren Kress
https://www.youtube.com/watch?v=2MZslELOea8 Mis 6 principales
herramientas de analisis de partes interesadas
https://buffer.com/library/marketing-personas-beginners-guide/ La guia
completa y practica de las personas de marketing + Plantillas gratuitas
https://www.youtube.com/watch?v=khLWLtxmMGM&list=PLJOF]30k_ids-
oEPCItCVtmdDOXiyttpg ¢Qué son las personas y por qué deberia
importarme?

https://www.youtube.com/watch?v=In1-S8G1alL4 Usar personas como
herramienta de disefio inclusivo para la accesibilidad
https://www.youtube.com/watch?v=08rN3|KqgUc8 Coémo escribir una

publicacion de blog de principio a fin | Neil Patel

https://www.youtube.com/watch?v=HoT9naGLgNk Como escribir una
publicacién de blog PERFECTA en 2023 (Inicio — Fin)
https://www.youtube.com/watch?v=MbMMZ4rPrfl Cémo escribir un

articulo (Cambridge First, Advanced; Blogs)
Lectura adicional

3.3 Abogando - Uso

Lectura esencial
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https://community.themomproject.com/the-study/cold-reach-out-etiquette-
guide Una guia de etiqueta para comunicarse con personas desconocidas
https://creative-boost.com/how-to-reach-out-to-potential-clients/ Cémo
comunicarse con clientes potenciales de la manera correcta
https://greatergood.berkeley.edu/article/item/thinking_about reaching out
to_someone_science says do_it ¢Estads pensando en comunicarte con
alguien? La ciencia dice que lo hagas
https://hbr.org/2013/06/how-to-give-a-killer-presentation C6mo hacer una
presentacion impactante
https://www.forbes.com/sites/margiewarrell/2017/04/15/ten-things-great-

leaders-do-to-get-people-on-board-with-change/?sh=3c3e597728cd Coémo
los mejores lideres logran que las personas se sumen al cambio
https://www.masterclass.com/articles/how-to-get-an-article-published-in-a-
magazine Como publicar un articulo en una revista en 5 pasos

Lectura adicional

3.4 Abogar - Interactuar

Lectura esencial
https://www.youtube.com/watch?v=i759C4lujcY 11 consejos sencillos para

hacer las mejores presentaciones

https://www.skillsyouneed.com/present/presentation-tips.html Principales
consejos para presentaciones efectivas
https://hbr.org/2020/01/how-to-nail-the-ga-after-your-presentation Cémo
responder preguntas después de tu presentacion
https://virtualspeech.com/blog/guide-for-handling-questions-after-a-
presentation Guia para manejar preguntas después de una presentacién
https://www.betterup.com/blog/how-to-ask-for-and-receive-feedback
Conviértete en un experto en pedir y recibir retroalimentacion

Lectura adicional
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3.5 Abogar - Contribuir

Lectura esencial
https://www.amtamassage.org/find-mentor/ten-tips-for-successful-mentor-
mentee-relationship/ Diez consejos para una relacion exitosa de mentor-
mentee
https://www.forbes.com/sites/forbescoachescouncil/2020/03/24/mentoring
-for-the-first-time-14-tips-to-start-off-on-the-right-foot/?sh=5ef7766921a1
Mentoring Por Primera Vez? 14 Consejos Para Comenzar Con El Pie Derecho
https://www.fastcompany.com/90529135/6-ways-to-get-the-most-out-of-a-

new-mentor-mentee-relationship 6 formas de aprovechar al maximo una

nueva relacién de mentoria
Lectura adicional
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1. Empatia en Acciéon: Un Viaje de

Inclusién en el Lugar de Trabajo

Conoce a Alex, un dedicado ingeniero de software en una bulliciosa empresa
tecnolodgica. Conocido por su meticulosa atencién al detalle y su compromiso
con su trabajo, Alex siempre se enfocaba en entregar resultados
excepcionales. Sin embargo, fue una realizacién personal la que transformé
su perspectiva y despertd un impulso por un cambio positivo dentro del
entorno de la oficina.

Una soleada mafiana, mientras Alex se dirigia a su escritorio con una taza de
café caliente en una mano y su bolsa de laptop en la otra, ocurrié un
desastre. En medio de la ajetreada oficina, tropezd, apenas logrando evitar
gue su café se derramara. Fue en este momento de vulnerabilidad que Alex
reconocio sus propias limitaciones: habia perdido temporalmente el uso de
una mano y las tareas cotidianas se habian vuelto repentinamente
desafiantes.

Esta experiencia llevd a Alex a considerar los desafios cotidianos que las
personas con discapacidades podrian enfrentar en el lugar de trabajo.
Mientras continuaba con su trabajo, no podia quitarse de la cabeza la idea
de como tareas simples que daba por sentado podrian ser significativamente
mas complicadas para otros. Esta nueva conciencia lo llevo a adentrarse mas
en la accesibilidad y la inclusién, lo que finalmente desencadend una misién
para realizar cambios positivos en la oficina.

Alextom¢ la iniciativa de investigar y educarse sobre diversas discapacidades
y las adaptaciones necesarias para garantizar un entorno inclusivo.
Descubrié historias de personas que enfrentaron barreras debido a espacios
de oficina inaccesibles, herramientas digitales y métodos de comunicacién
inaccesibles. Estas historias resonaron profundamente en él, motivandolo a
tomar medidas.
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Armado con conocimiento y determinacion, Alex inicié conversaciones con
sus colegas, supervisores y el departamento de recursos humanos. Propuso
ideas para mejorar la accesibilidad y la inclusién en la oficina, como:

e Estaciones de trabajo flexibles: sugiriendo la instalacién de escritorios
ajustables para adaptarse a diferentes necesidades fisicas y
preferencias, garantizando comodidad para todos los empleados.

e Herramientas digitales accesibles: abogando por la implementacién
de software y herramientas compatibles con lectores de pantalla y
otras tecnologias de asistencia, permitiendo un acceso igualitario a la
informacioén.

e Consideraciones sensoriales: recomendando la creacién de espacios
tranquilos para empleados que requieren un entorno sensorial
amigable para trabajar de manera efectiva.

e Capacitaciéon y sensibilizacién: proponiendo talleres y sesiones de
capacitacidn para aumentar la conciencia sobre las discapacidades,
fomentando la empatia y la comprensién entre los colegas.

La defensa de Alex no se detuvo solo en proponer cambios; lideré con el
ejemplo. Participé activamente en la redisefio de los espacios de oficina,
colaboré con el departamento de Tl para probar caracteristicas de
accesibilidad e incluso se ofrecié como mentor para colegas interesados en
aprender sobre los principios del disefio accesible.

Como resultado de la dedicacion y compromiso inquebrantable de Alex, la
oficina experiment6 cambios significativos que la hicieron mas inclusiva para
las personas con discapacidades. El impacto de estos cambios fue palpable:
los empleados se sintieron mas valorados, empoderados y motivados.
Ademas, estas mejoras se extendieron mas alla de la oficina, inspirando a
otras empresas a embarcarse en viajes similares de inclusion.

La realizacion personal de Alex sobre sus propias limitaciones desencadené
una transformacion que trascendio a si mismo. Sus acciones impulsadas por
la empatia ejemplifican el poder de la voluntad de una persona para desafiar
el statu quo, lo que lleva a un lugar de trabajo donde las habilidades y
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necesidades Unicas de todos no solo son reconocidas, sino también
aceptadas. A través de su viaje, Alex demostré que pequefios cambios,
impulsados por la empatia y la comprension, pueden crear un mundo mas
inclusivo y compasivo para todos.
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2. El viaje de Anna: Empoderando las
pruebas de accesibilidad con Funkify
en una pequena empresa de

software

En el mundo del desarrollo de software, asegurarse de que cada usuario
pueda acceder y disfrutar de su producto es una mision cercana al corazén
de Anna. Como desarrolladora dedicada en una pequefia empresa de
software, ella comprende la importancia de las pruebas de accesibilidad. El
descubrimiento de Funkify por parte de Anna, una notable herramienta de
pruebas de accesibilidad, ha transformado la forma en que su equipo
garantiza la inclusién en sus proyectos.

Funkify no es solo una herramienta para Anna; es un portal hacia un enfoque
mas empatico en el desarrollo. Con su capacidad uUnica para simular diversas
discapacidades, Funkify pone a Anna directamente en los zapatos de los
usuarios que enfrentan estos desafios. Esta experiencia personal fomenta
una comprension profunda de los obstaculos que enfrentan los usuarios con
discapacidades, impulsando a Anna a crear software que realmente satisfaga
sus necesidades.

Para una pequefia empresa de software como la de Anna, el tiempo y los
recursos son bienes preciosos. El mecanismo de retroalimentacién en
tiempo real de Funkify es un salvavidas. Identifica posibles problemas de
accesibilidad sobre la marcha, lo que permite a Anna abordar los problemas
a medida que surgen. Este método proactivo es un cambio de juego para su
equipo, evitando trabajos extensos en el futuro y asegurando un proceso de
desarrollo mas fluido.

Anna no es ajena a las complejidades del software, pero la interfaz facil de
usar de Funkify todavia la impresiona. Simplifica el proceso de prueba,
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haciéndolo accesible incluso para aquellos con conocimientos limitados en
pruebas de accesibilidad. Con Funkify, Annay sus colegas tienen el poder de
tomar las riendas de la accesibilidad, fomentando un sentido de propiedad y
orgullo en la creacion de software que todos puedan disfrutar.

Las limitaciones presupuestarias a menudo afectan a las pequefas
empresas de software, pero la asequibilidad de Funkify se alinea
perfectamente con las necesidades de la empresa de Anna. Proporciona una
solucion potente y rentable, permitiéndoles priorizar la accesibilidad sin
comprometer la calidad. Esta eficiencia financiera permite al equipo de Anna
invertir mas en otros aspectos de sus proyectos, al tiempo que garantiza una
experiencia de usuario inclusiva.

En el corazén de la historia de Anna se encuentra la esencia del éxito para
cualquier empresa de software: la satisfaccion del usuario. La accesibilidad
es la clave para desbloquear esa satisfaccion para todos los usuarios,
independientemente de sus habilidades. Funkify le ha dado a Anna las
herramientas para crear software que va mas allda de la funcionalidad,
atendiendo a las diversas necesidades de cada usuario. Con la ayuda de
Funkify, el viaje de Anna como desarrolladora se ha transformado en una
mision para construir un mundo digital que realmente no deje a nadie atras.

En conclusion, la experiencia de Anna al integrar Funkify en el flujo de trabajo
de su pequefia empresa de software ejemplifica el poder transformador de
las herramientas de prueba accesibles. A través de los ojos de un personaje
ficticio, presenciamos como las simulaciones de Funkify, la retroalimentacion
en tiempo real, la interfaz facil de usar y la asequibilidad se combinan para
remodelar el panorama de las pruebas de accesibilidad. La dedicacién de
Anna refleja el compromiso de la industria con la inclusion, linea de codigo
tras linea de caodigo.
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3.P]J aprende la importancia de Ila

accesibilidad

En un momento de profunda comprension, el joven entusiasta del software
PJ experimenta un cambio significativo en su perspectiva sobre el desarrollo
de software, todo desencadenado por un conmovedor encuentro familiar.
Este incidente crucial gira en torno a los desafios que enfrenta su padre de
edad avanzada al intentar navegar por una aplicaciébn bancaria en su
teléfono inteligente. La revelacion de las dificultades de su padre, derivadas
de su vista comprometida y sus manos temblorosas, se convierte en un
poderoso catalizador para la exploracién de PJ en el ambito de la
accesibilidad en el desarrollo de software.

El padre de PJ, lejos de ser experto en tecnologia, se encuentra luchando con
las complejidades de una aplicacién bancaria que no se adapta a usuarios
con diferentes capacidades. La cruda realidad de la inaccesibilidad de la
aplicacion resuena profundamente en PJ, llevandolo a comprender que la
verdadera esencia del software radica en su capacidad de ser inclusivo para
todos, independientemente de sus circunstancias. Este episodio personal
lleva a PJ a enfrentar las limitaciones inherentes en el desarrollo de software
gue excluyen involuntariamente a una parte importante de los usuarios.

Este incidente desencadena una secuencia de eventos que lleva a PJ a un
viaje de crecimiento personal y defensa. Se vuelve cada vez mas claro que la
accesibilidad debe desempefiar un papel central en la narrativa del
desarrollo de software. Para obtener ideas, P) se sumerge en una educacion
autodirigida sobre el arte de crear software que se adapte a una amplia gama
de habilidades de los usuarios. Este nuevo propdsito se convierte en una
fuerza impulsora en el ethos de desarrollo de PJ, subrayando su compromiso
con la inclusién.

PJ se familiariza con los principios detras del disefio de software accesible,
descubriendo una variedad de herramientas, pautas y mejores practicas.
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Implementar funciones como la conversién de texto a voz, tamafios de
fuente mas grandes y una navegacién simplificada emerge como un aspecto
fundamental de su filosofia de disefio. El potencial de estos elementos para
aliviar las dificultades de su padre y mejorar sus interacciones digitales se
vuelve evidente para PJ.

Esta transformacion redefine la percepcion de P) sobre el desarrollo de
software. Significa su transicion de un programador convencional centrado
unicamente en la funcionalidad a un apasionado defensor del disefio
centrado en el usuario. Su renovada dedicacion a la accesibilidad se convierte
en la fuerza impulsora detras de sus esfuerzos de desarrollo. A través de
cada linea de codigo meticulosamente elaborada, PJ se esfuerza por derribar
barreras, cerrando la brecha entre la tecnologia y sus usuarios.

El viaje personal de PJ enfatiza el poder del disefio impulsado por la empatia
en la formacién del panorama digital. Las dificultades enfrentadas por un
miembro cercano de la familia actian como un recordatorio conmovedor de
que cada interfaz de usuario esta entrelazada con las experiencias de
personas con necesidades unicas. El viaje de P) demuestra el potencial de las
narrativas personales para generar cambios dentro del ambito de la
tecnologia. Su compromiso inquebrantable de crear software accesible es un
testimonio del impacto que un individuo puede tener en la promocion de un
entorno digital mas inclusivo.

En resumen, el viaje transformador de PJ, desde un desarrollador
convencional hasta un apasionado defensor de la accesibilidad, subraya el
papel fundamental de la inclusion en el desarrollo de software. El incidente
que involucra a su padre resalta la responsabilidad ética que los
desarrolladores tienen en asegurar que sus creaciones sean accesibles para
todos. La narrativa de PJ muestra cédmo las historias personales pueden
impulsar cambios significativos, inspirando a otros a defender la
accesibilidad dentro de la esfera del desarrollo de software.
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4. Explorando la accesibilidad: una

conversacion entre Sonia y Monika

Sonia, una desarrolladora web, estaba ansiosa por aprender mas sobre la
accesibilidad. Decidio hablar con Monika, una mujer de 70 afios con
problemas de vista y audifonos, para comprender mejor los desafios que
enfrentan las personas con discapacidades al navegar por la web.

Sonia: Hola Monika, soy Sonia. Soy una desarrolladora web y estoy tratando
de aprender mas sobre accesibilidad. ¢Puedes contarme sobre tu
experiencia navegando por sitios web?

Monika: Hola Sonia, es un gusto conocerte. Bueno, debo decir que navegar
por sitios web puede ser bastante desafiante para mi. Mi vista no es lo que
solia ser, asi que a menudo tengo problemas para leer texto pequefio o
distinguir entre diferentes colores.

Eso debe ser frustrante. ;Hay algun sitio web en particular que encuentres
mas facil de usar?

Monika: Si, hay algunos sitios web que estan disefiados teniendo en cuenta
la accesibilidad. Tienen texto mas grande y colores de alto contraste, lo que
facilita la lectura para mi. También aprecio cuando los sitios web tienen una
navegacion clara y controles faciles de usar.

Sonia: Eso es realmente Uutil saberlo. ;Puedes contarme mas sobre los
desafios que enfrentas al navegar por sitios web?

Monika: Claro. Uno de los mayores desafios para mi es cuando los sitios web
tienen mucho desorden o informacion innecesaria. Puede ser abrumador y
dificil para mi encontrar lo que estoy buscando. También tengo problemas
con los sitios web que tienen mucho contenido parpadeante o en
movimiento, ya que puede ser distractor y desorientador.
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Sonia: Gracias por compartir eso conmigo, Monika. Es realmente dutil
escuchar sobre tu experiencia y los desafios que enfrentas. Definitivamente
tendré en cuenta estas cosas al disefiar sitios web en el futuro.

Monika: De nada, Sonia. Es genial ver a los desarrolladores interesados en la
accesibilidad. jSigue asi!

En esta conversacién, Sonia aprendi6 sobre los desafios que enfrentan las
personas con discapacidades al navegar por la web y obtuvo informacion
valiosa de Monika sobre cémo podria mejorar su propio trabajo. Sonia fue
educada y respetuosa durante toda la conversacion, escuchando
atentamente las experiencias de Monika y haciendo preguntas reflexivas.

Sonia regresé a su oficina sintiéndose inspirada y motivada para hacer que
sus sitios web sean mas accesibles. Paso6 el resto del dia investigando las
mejores practicas de accesibilidad y experimentando con diferentes técnicas
de disefio. También compartié sus ideas con sus colegas, animandolos a
pensar mas en la accesibilidad en su propio trabajo.

En este ensayo, vemos cdmo una conversacion entre Sonia, una
desarrolladora web, y Monika, una mujer de 70 afios con problemas de visién
y audicion, condujo a ideas valiosas sobre la accesibilidad. Sonia fue educada
y respetuosa durante toda la conversacion, escuchando atentamente las
experiencias de Monika y utilizando lo que aprendi6 para mejorar su propio
trabajo.
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5.Laura y Juan estaban discutiendo el
proceso de encontrar y documentar

errores de accesibilidad (A11Y)

Laura y Juan estaban discutiendo el proceso de encontrar y documentar
errores de accesibilidad (A11Y). Ambos estuvieron de acuerdo en que era una
parte importante del proceso de desarrollo, ya que ayudaba a garantizar que
los sitios web y aplicaciones fueran accesibles para todos los usuarios,
incluidos aquellos con discapacidades.

Laura: Hola Juan, he estado pensando mucho en cémo podemos mejorar
nuestro proceso para encontrar y documentar errores de A11Y. ;Tienes
alguna idea al respecto?

Juan: Hola Laura, si, definitivamente creo que es un tema importante. Una
cosa que me ha resultado util es utilizar herramientas automatizadas para
escanear nuestro cédigo en busca de problemas comunes de accesibilidad.
Estas herramientas pueden ayudarnos a detectar problemas desde el
principio del proceso de desarrollo.

Laura: Esa es una gran idea. También he estado pensando en como podemos
involucrar a usuarios con discapacidades en nuestro proceso de pruebas.
Ellos pueden proporcionar comentarios valiosos sobre la accesibilidad de
nuestros productos.

Juan: Si, ese es un punto muy valido. Definitivamente deberiamos involucrar
a usuarios con discapacidades en nuestro proceso de pruebas. Otra cosa que
creo que es importante es documentar todos los errores de A11Y que
encontramos, para poder hacer un seguimiento de nuestro progreso y
asegurarnos de abordar todos los problemas.

Laura: Definitivamente. Y también deberiamos compartir nuestros hallazgos
con el resto del equipo, para que todos estén al tanto de los problemas de
accesibilidad y puedan trabajar juntos para solucionarlos.
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Juan: Si, la comunicacion es clave. Debemos asegurarnos de que todos en el

equipo sean conscientes de la importancia de la accesibilidad y estén

trabajando juntos para hacer que nuestros productos sean lo mas accesibles
posible.
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6.Estudio de caso: Mejorando Ia
garantia de calidad de accesibilidad

para software

Resumen

Nuestro cliente es una destacada empresa tecnoldgica internacional
especializada en el desarrollo de aplicaciones web y moviles en diversas
industrias. Estan dedicados a crear software que se adapte a un mercado
digital diverso y a una amplia gama de usuarios.

Desafio

A medida que aumenta la demanda de experiencias digitales inclusivas, XYZ
Tech Innovations se enfrent6 al desafio de asegurar que sus aplicaciones de
software fueran accesibles para personas con discapacidades. Si bien tenian
algunas medidas basicas de accesibilidad, reconocieron la necesidad de un
proceso de Garantia de Calidad de Accesibilidad (QA) mas estructurado para
identificar y abordar sistematicamente los problemas de accesibilidad de
acuerdo con las nuevas normas WCAG. Ademas, el cliente requeria que
nuestro equipo trabajara en estrecha colaboracién con su equipo de
desarrollo para agilizar las soluciones. Sin embargo, el equipo de desarrollo
carecia de conocimientos sobre accesibilidad, su funcionalidad y su
implementacion adecuada.

Soluciones

Para abordar estos desafios, un especialista en control de calidad colaboré
estrechamente con el equipo de desarrollo. Este especialista brindd
capacitacion esencial y conciencia dentro del equipo de desarrollo durante
la fase de prueba a través de seminarios y documentacion exhaustiva sobre
pautas, tecnologias de asistencia y desafios comunes. También optimizamos
el flujo de trabajo para una mejor sincronizacion con las fases de desarrollo
y capacitacion del proyecto. Los requisitos de accesibilidad se revisaron junto
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con los disefios iniciales de la empresa al comienzo del proyecto, asegurando
gue se tuvieran en cuenta las pruebas necesarias y promoviendo iteraciones
adicionales de disefio temprano en el flujo de trabajo. A medida que nuestro
equipo crecid, integramos herramientas automatizadas de prueba de
accesibilidad, con recursos adicionales y wireframes solicitados por el cliente
para facilitar el trabajo de los probadores de automatizacién. También
contratamos consultores y equipos de investigacion para evaluar cada
version segun las pautas WCAG y proporcionar comentarios cruciales
cuando se detectaron errores.

Resultados

Al actualizar el producto para cumplir con las nuevas pautas e introducir
nuevas caracteristicas, el cliente experimentd un aumento en su
capitalizacién de mercado. El equipo de desarrollo recibié una capacitacién
sustancial, preparandolos para futuros esfuerzos de implementacién de
accesibilidad. Al adherirse a los estandares de accesibilidad, el cliente mitigo
el riesgo de acciones legales relacionadas con el incumplimiento de la
accesibilidad digital. Ademas, el compromiso de la empresa con el disefio
inclusivo y la accesibilidad tuvo un impacto positivo en la reputacion de su
marca y en las relaciones con los clientes.

Co-funded by 15
the European Union




§Sg:t¥;are

§ Lcatde?‘ny

7.Mejorando el diseno visual para la
accesibilidad en un sitio web

corporativo

Resumen:

Nuestro cliente es una corporacién multinacional con una audiencia diversa,
que incluye a personas con diversas discapacidades. El sitio web de la
empresa desempefia un papel fundamental en la comunicacién, la difusién
de informacién y la participacién de los clientes.

Desafio:

Inicialmente, el sitio web de la empresa contaba con un disefio estéticamente
agradable con una paleta de colores consistente y fuentes de texto
uniformes. Sin embargo, este disefio excluia inadvertidamente a los usuarios
con discapacidades visuales y otras discapacidades. El contraste de color
insuficiente dificultaba la lectura del texto y la fuente uniforme no se
adaptaba a los usuarios que necesitaban fuentes mas grandes o tipos de
letra especificos. El desafio consistia en mantener la imagen de marca de la
empresa al tiempo que se garantizaba que el sitio web fuera accesible para
todos los usuarios.

Solucion:

Nuestro equipo de control de calidad comenzé realizando una auditoria de
accesibilidad del sitio web para identificar las areas en las que el disefio visual
planteaba desafios para los usuarios con discapacidades. Un documento de
requisitos claros y una estrategia nos guiaron en nuestro enfoque.
Abordamos los elementos de color y contraste siguiendo las pautas de
WCAG, logrando un equilibrio entre un contraste minimalista para los
usuarios fotosensibles y variaciones claras de tono para aquellos con
capacidades visuales mas bajas. Ademas, modificamos el disefio de
elementos como botones y enlaces. Establecimos una estrecha colaboracién
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entre los disefiadores principales de la empresa y nuestro equipo desde el
principio del proceso para garantizar una transicion fluida. Al mismo tiempo,
probamos los elementos de accesibilidad relevantes para los usuarios que
solo utilizan el teclado, evitando posibles problemas mas adelante en el flujo
de trabajo. Para garantizar la exhaustividad y la aprobacion de los
interesados, contamos con un grupo de prueba compuesto por varios
usuarios que dependen de las funciones de accesibilidad a diario. Sus
comentarios llevaron a ajustes menores en el software antes de concluir el
ciclo agil final.

Resultados:

Las mejoras en el contraste de color y la personalizacion de fuentes
mejoraron significativamente la accesibilidad del sitio web para usuarios con
discapacidades visuales y dificultades de lectura. Estos cambios visuales se
integraron perfectamente con el disefio existente, preservando la identidad
de marca de la empresa y cumpliendo con los requisitos de accesibilidad.
Involucrar a usuarios con discapacidades en el proceso de prueba generé
buena voluntad, ya que apreciaron la dedicacion de la empresa a la inclusion.
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Resumen:

Una empresa de software lanzé una nueva aplicacién con el objetivo de
cubrir una brecha en el mercado de entregas privadas y comerciales en
destinos locales e internacionales. La aplicacion incluia una variedad de
funciones de accesibilidad disefladas para atender a usuarios con
discapacidades, especialmente aquellos en grupos sociales mas pequefios.

Desafio:

La empresa tuvo dificultades para entender por qué ciertas funciones de
accesibilidad, especificamente aquellas destinadas a usuarios con
daltonismo y baja vision, eran percibidas como ineficaces. El desafio se vio
complicado por la falta de retroalimentacién concreta para guiar las mejoras.
La empresa necesitaba determinar si estas funciones eran realmente
ineficaces o si la percepcion de 'inutilidad' se debia a malentendidos,
problemas técnicos o pruebas incompletas.

Solucion:

Para abordar este desafio, el equipo se embarc6é en una evaluacion
exhaustiva de la situacion. Un problema comun con las caracteristicas
dirigidas a la daltonismo es el uso incorrecto de los colores, lo cual puede
degradar la calidad de la imagen o no proporcionar la asistencia necesaria.
El equipo inicié6 un proceso de consulta con un experto en daltonismo
durante las fases iniciales de prueba. Dado que el concepto de accesibilidad
para personas con daltonismo era relativamente nuevo para este proyecto,
el equipo también examind aplicaciones similares con caracteristicas
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analogas para agilizar los esfuerzos de investigacion. Se asignaron recursos
adicionales para investigar los patrones de uso debido a la falta de
retroalimentacion, centrandose especificamente en las opciones mas
populares. Esta exploracion llevdo al descubrimiento de un problema
funcional subyacente en el disefio del sitio web. Para abordar este problema,
la empresa cliente asign6 a un miembro del equipo de desarrollo para
colaborar con nuestro equipo de control de calidad, acelerando la resolucién
de problemas a través de canales de comunicacién mejorados.

Resultados:

El resultado de los esfuerzos del equipo de control de calidad satisfizo al
cliente en multiples niveles. En primer lugar, el problema se resolvié en base
a datos especificos, asegurando precisién y satisfaccion a largo plazo del
usuario. En segundo lugar, los datos recopilados sirvieron con fines
educativos al capacitar a especialistas actuales y futuros en control de calidad
dentro del equipo. Este enfoque no solo resolvio el problema inmediato, sino
que también mejord la experiencia del equipo en el abordaje de desafios de
accesibilidad, beneficiando en ultima instancia tanto a la empresa como a su
base de usuarios.
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9.Mejorando la accesibilidad del sitio
web con el conocimiento limitado del

equipo de control de calidad

Resumen:

Una destacada empresa de soluciones de control de calidad fue encargada
de mejorar la accesibilidad del sitio web de un cliente para adaptarlo a los
usuarios con discapacidades. Sin embargo, el equipo de control de calidad
se enfrentd a un desafio significativo debido a su conocimiento y
capacitacion limitados en cuanto a las caracteristicas de accesibilidad para
diferentes grupos de usuarios.

Desafio:

El equipo de control de calidad carecia de la capacitacién y conciencia
necesarias para implementar caracteristicas de accesibilidad para usuarios
con discapacidades. Esto presentd un obstaculo significativo ya que
necesitaban asegurarse de que el sitio web cumpliera con los estandares de
accesibilidad requeridos y brindara una experiencia inclusiva para el usuario.

Solucion:

Para abordar este desafio, el proyecto comenzé con un equipo de
desarrolladores de control de calidad experimentados supervisando todo el
proceso agil. Se iniciaron talleres que incluian sesiones de capacitacién
guiadas por desarrolladores senior de control de calidad. A medida que el
proyecto avanzaba y enfrentaba desafios, el equipo creé el primer manual,
que incluia preguntas frecuentes y terminologia basica, junto con
actualizaciones del documento de estrategia de pruebas. Este documento
proporcionaba una suite de herramientas y complementos de accesibilidad,
acompafiados de tutoriales para ayudar a los miembros del equipo
inexpertos no solo a aprender como usarlos, sino también a comprender por
qué y cuando aplicarlos. A medida que aumentaba la carga de trabajo, las
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caracteristicas basicas de accesibilidad se fueron convirtiendo gradualmente
en caracteristicas mas complejas a medida que el equipo adquiria
experiencia. Los supervisores tomaron nota activamente de los resultados y
dirigieron al equipo en la direccion correcta. Los comentarios recibidos
durante este proceso permitieron adaptar los talleres a las necesidades
especificas del proyecto, con la aprobacién de las partes interesadas.

Resultados:

El lider de QA desempefid¢ un papel fundamental al proporcionar
capacitacion, fomentar la colaboracién y guiar al equipo hacia la construccién
de su experiencia de manera incremental. A través de un enfoque proactivo
y colaborativo, la empresa mejord con éxito la accesibilidad del sitio web y
empodero a su equipo de QA para realizar contribuciones significativas a los
esfuerzos de accesibilidad. El enfoque proactivo de retroalimentacién
condujo a mejoras continuas en el proceso de capacitaciony la estrategia de
implementacion de accesibilidad. El equipo experimentado establecié una
base sélida para la comunicacién, facilitando la facilidad de aprendizaje de
los futuros especialistas en los entresijos de la accesibilidad.
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Experimentando

1.1 Experimentando - Percibir

1. Participa en el video de Diferentes tipos de discapacidades.

2. Nombra los principales tipos de discapacidades

3. Imaginay describe tu dia con cada uno de los principales tipos de
discapacidad.

4. Basado en el #3, identifica las situaciones que te resultan mas
dificiles

5. Participa en el video Discapacidades de aprendizaje, ;cuales son los
diferentes tipos?

6. Basado en aplicaciones de medicion de decibelios en teléfonos
inteligentes para medir los niveles de ruido, instale una aplicacién en
su teléfono y mida el nivel de ruido en diferentes situaciones de su
entorno.

7. Nombre mencionado discapacidades de aprendizaje

8. Lea la investigacion de problemas NP-Completos en la clase de
graficos prefractales

9. Evalle su capacidad para entender el articulo. Enumere situaciones
en las que sus amigos o compafieros de trabajo no pueden entender
los mensajes que reciben.

10.Participe en el video Superando obstaculos - Steven Claunch

1.2 Experiencia Comprender

1. Revise el sitio Deque Axe Tools y vea la herramienta de prueba de
accesibilidad Axe-Web

2. Instale la extension de Chrome axeTools y revise las caracteristicas

3. Consulte el sitio Funkify - Disability Simulator y luego vea el video de
la sesion practica de pruebas de accesibilidad del campedn de
accesibilidad "Erin Hess"

4. Enumere las caracteristicas del Funkify

5. Instale Funkify y revise los simuladores
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1.3 Experiencia Uso

1. Use la herramienta de prueba de accesibilidad WAVE para evaluar un
sitio web. Interprete los resultados e identifique los problemas.

2. Use la herramienta de prueba de accesibilidad AXE para evaluar un
sitio web. Interprete los resultados e identifique los problemas.

3. Utilice la navegacion por teclado para interactuar con un sitio web: la
navegacion por teclado es una funcion de accesibilidad esencial que
permite a las personas con discapacidades motoras navegar por
sitios web y aplicaciones sin usar un mouse. Al utilizar la navegacién
por teclado para interactuar con un sitio web, puedes experimentar
de primera mano los desafios a los que se enfrentan las personas
con discapacidades motoras. Intenta utilizar solo el teclado para
navegar por un sitio web y toma nota de cualquier problema que
encuentres.

4. Utiliza el teclado para usar Visual Studio Code

5. Utiliza un teclado para jugar tu juego de computadora favorito.

1.4 Experiencia Interactuar

1. Informe de errores
En este ejercicio, utilizaras una herramienta TA para identificar y
documentar problemas de accesibilidad en un sitio web o aplicacion. Luego,
escribe un informe de errores detallado, que incluya una descripcion clara
del problema, los pasos para reproducirlo y el comportamiento esperado.
Describe los errores segun los requisitos del informe de accesibilidad.
e Elige un sitio web o aplicacion para probar.
e Utiliza una herramienta TA para identificar problemas de
accesibilidad en el sitio web o aplicacion.
e Documenta cada problema en un informe de errores, que incluya
una descripcidn clara del problema, los pasos para reproducirlo y el
comportamiento esperado.
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e Envie el informe de errores a su supervisor o mentor para recibir
comentarios

2. Pruebas manuales
En este ejercicio, realizara pruebas manuales en un sitio web o aplicacion
en busca de problemas de accesibilidad (A11Y). Luego comparara sus
hallazgos con los resultados generados por una herramienta de TA,
seflalando cualquier discrepancia o problema adicional que haya
encontrado.
Elige un sitio web o aplicacion para probar.
Realice pruebas manuales en el sitio web o aplicaciéon en busca de
problemas de accesibilidad (A11Y)
e Utilice una herramienta de TA para generar informes de A11Y para el
mismo sitio web o aplicacién
e Compare sus hallazgos con los resultados generados por la
herramienta de TA y anote cualquier discrepancia o problema
adicional que haya encontrado
e Discuta sus hallazgos con su supervisor o mentor y explique
cualquier problema que haya encontrado y que no haya sido
identificado por la herramienta de TA

1.5 Contribucién de experiencia

Elija 3 sitios web y:

1. Analizando un error
En este ejercicio, analizara un error que haya encontrado y propondra
posibles soluciones para solucionar el problema.
e Encuentre un error en un sitio web o aplicacion que esté probando
e Documente los pasos para reproducir el error
e Analice el error para determinar la causa raiz
e Generar posibles soluciones para solucionar el problema
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Evaluar cada solucion en funcidon de su viabilidad y eficacia
Elegir la mejor solucion y documentarla en un informe de errores

2. Investigacidn de soluciones
En este ejercicio, investigaras posibles soluciones para erroresy las
presentaras al equipo de desarrollo.

Encuentre un error en un sitio web o aplicacién que esté probando
Documente los pasos para reproducir el error

Investigar posibles soluciones para el problema, incluyendo mejores
practicas y estandares de la industria

Evaluar cada solucion en funcion de su viabilidad y eficacia

Elegir la mejor solucion y documentarla en un informe de errores
Discutir tus hallazgos y la solucién sugerida con el equipo de
desarrollo
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2.1 Obtener perspectiva - Percibir

Ejercicio 1: Investigar e identificar al menos tres tipos diferentes de
discapacidades y enumerar los desafios comunes de accesibilidad que las
personas con estas discapacidades pueden experimentar.

Ejercicio 2: Identificar al menos tres tipos diferentes de discapacidades
entre las personas que conoces. Identificar los desafios que experimentan.

2.2 Obtener perspectiva - Comprender

Trabajar en un grupo de 2 0 mas personas.

Ejercicio 1. Trabajar en un grupo de 2 0 mas personas. Practicar la escucha
activa al participar plenamente con el hablante, hacer preguntas y reflejar lo
que han dicho.

Ejercicio 2. Trabajar en un grupo de 2 0 mas personas. Jugar al juego del
"teléfono" donde se susurra un mensaje de persona a persona, enfatizando
la importancia de una comunicacion clara.

Ejercicio 3. Trabajar en un grupo de 2 0 mas personas. Representa
diferentes escenarios donde se produzcan fallos de comunicacién y practica
una comunicacion efectiva para resolver los problemas.

2.3 Ganar perspectiva - Utilizar
Representa una conversacién con una persona con discapacidad:

1. Empieza por presentarte y explicar el propésito de la entrevista.
2. Pregunta si la persona necesita alguna adaptacién, como un
intérprete de lengua de signos o un documento en braille.

Co-funded by 7
the European Union



\ Software
Testing
\ Academy

3. Ten paciencia y permite que la persona se tome su tiempo para
responder a las preguntas.

4. Utiliza un lenguaje claro y sencillo, evitando jerga o términos
técnicos.

5. Evita hacer suposiciones sobre las habilidades o limitaciones de la
persona.

6. Respeta la privacidad de la persona y no hagas preguntas invasivas o
innecesarias.

7. Escucha de forma activa y muestra empatia y comprension.

8. Agradece a la persona por su tiempo y aportacion.

2.4 Ganar perspectiva - Interactuar

1. Realiza entrevistas a dos personas con diferentes discapacidades,
solicitando su opinién sobre como percibieron la entrevista.

2. Evalua las entrevistas y anota tus aprendizajes.

3. Discute formas de trabajar en tus propias limitaciones o areas en las
que careces de conocimiento con al menos una persona.

2.5 Perspectiva ganadora - Contribuir

Ejercicio 1 Elija 3 sitios web:
1. Entretenimiento - por ejemplo, portal web popular
2. Utilidad - por ejemplo, software utilizado por su empresa/escuela
3. Banca
Para cada sitio:
1. Formule su estrategia de prueba
2. Realice la prueba
3. Documente los resultados
Durante las acciones anteriores, anote los elementos que le resulten
dificiles de hacer. Investigue y trate de encontrar respuestas por su cuenta.
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Abogando

3.1 Abogando Percibir

Identifique a las personas responsables de la accesibilidad en su
organizacion.

Identifique a las personas con discapacidades en su organizacion.
Identifique a las personas que tienen conocimientos relacionados
con la accesibilidad dentro de su organizacion.

3.2 Abogando Comprender

Ejercicio 1

1.

Identifique a todas las partes interesadas potenciales involucradas en
el proyecto o iniciativa.

Priorice a las partes interesadas segun su nivel de influencia e interés
en el proyecto.

Realice una investigacidén sobre cada grupo de partes interesadas
para comprender mejor sus necesidades, prioridades y posibles
barreras para la accesibilidad.

Ejercicio 2

1.

Identifique los diferentes tipos de usuarios que pueden interactuar
con su sitio web o producto. Considere sus habilidades,
discapacidades y necesidades especificas.

Cree una persona para cada grupo de usuarios, incluyendo su
nombre, edad, ocupacién y cualquier otro detalle personal relevante.
Describa sus necesidades especificas de accesibilidad, como
discapacidades visuales o auditivas, restricciones de movilidad o
discapacidades cognitivas.

Describa sus objetivos, motivaciones y puntos problematicos al
interactuar con su producto o sitio web.
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5. Utilice sus personas para guiar su proceso de disefio y desarrollo,
asegurandose de que su producto sea accesible para todos los
usuarios.

Ejercicio 3

Identifique 1 sitio y blogs relacionados con la accesibilidad

Ejercicio 4

Encuentre recursos sobre como escribir blogs, al menos 3 sitios, y léelos.
Piense en algunos titulares llamativos. Enumere algunas llamadas a la
accion relacionadas con la accesibilidad.

3.3 Abogar - Usar

1. Identifique 3 personas a las que desea llegar en relacién con las
pruebas de accesibilidad.

2. Prepare una breve presentacion para una de ellas. Asegurese de que
tanto el formulario como las herramientas utilizadas sean adecuadas
para una persona especifica.

3. Investiga dénde puedes publicar articulos sobre accesibilidad.

3.4 Abogar - Interactuar
Encuentray lee articulos relevantes relacionados con

e cOmo realizar una presentacion
e como realizar una sesién de preguntas y respuestas
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3.5 Abogar - Contribuir

Encuentra recursos relevantes y lee sobre cdmo publicar articulos
relacionados con pruebas de accesibilidad.
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Experimentando

1.1 Experimentando - Percibir

En tu vida laboral, ¢con qué discapacidades te puedes encontrar
comunmente?

A) Discapacidades visuales y auditivas. [Correcto]
B) Lesiones fisicas por actividades deportivas.

C) Alergias a ciertos alimentos.

D) Miedo a las alturas.

E) Preferencia por entornos tranquilos.

¢Como afecta la discapacidad visual a las personas?
A) Causa dolor fisico.

B) Afecta principalmente la movilidad fisica.

C) Provoca pérdida de audicién.

D) Puede resultar en dificultad para ver claramente o en absoluto, afectando
las actividades diarias, la lectura y la movilidad. [Correcto]

E) No tiene ningun impacto en la vida de una persona.

¢Como afectan las condiciones de salud mental a las personas?
A) Solo afectan la salud fisica.
B) Afectan principalmente las habilidades cognitivas.

C) No tienen ningun impacto en el bienestar individual.
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D) Las condiciones de salud mental pueden llevar a cambios emocionales,
cognitivos y de comportamiento, afectando el estado de animo, los
pensamientos y el funcionamiento diario. [Correcto]

E) Solo afectan la apariencia fisica.

¢Como son las personas con discapacidades mentales en el entorno laboral?
A) Siempre son improductivas e poco confiables.
B) Requieren supervisidén constante.

C) Pueden destacarse en diversos roles y contribuir positivamente al entorno
laboral, al igual que las personas sin discapacidades. [Correcto]

D) No pueden adaptarse a ningun entorno laboral.

E) Necesitan entornos laborales especializados exclusivamente para ellos.

¢Como puede afectar una lesién cerebral adquirida a las personas en el
trabajo?

A) La lesion cerebral adquirida no tiene ningun impacto en el rendimiento
laboral de una persona.

B) Solo afecta la movilidad fisica en el trabajo.

C) Una lesidon cerebral adquirida puede resultar en desafios cognitivos,
emocionales y fisicos que pueden afectar las tareas relacionadas con el
trabajo, la memoria, la concentracion y la comunicacion. [Correcto]

D) Solo afecta las interacciones sociales de una persona en el lugar de
trabajo.
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E) Una lesidn cerebral adquirida lleva a una incapacidad completa para
trabajar.

¢Como afecta la dislexia a las personas?

A) Puede dificultar la lectura y la ortografia. [Correcto]
B) Afecta principalmente la coordinacion fisica.

C) Conduce a sentidos del gusto y el olfato mas agudos.
D) Causa miedo a las interacciones sociales.

E) Mejora las habilidades matematicas.

¢Cuales NO son las causas de las discapacidades de aprendizaje?
A) Factores genéticos.

B) Falta de inteligencia. [Correcto]

C) Influencias ambientales.

D) Lesion cerebral.

E) Diferencias neurologicas.

¢Como comportarse con personas que tienen discapacidad visual?
A) Anuncie su partida abruptamente para evitar confusiones.
B) Ofrezca su brazo para guiarlos si parecen necesitar ayuda.
C) Permanezca en silencio y quieto para evitar distracciones.

D) Use descripciones visuales complejas para ayudarlos a visualizar el
entorno.
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E) Use un lenguaje centrado en la persona y comunique claramente.
[Correcto]

¢Qué es el autismo y como afecta a la persona?
A) El autismo es un tipo de discapacidad fisica.
B) El autismo solo afecta la apariencia fisica de una persona.

C) El autismo es un trastorno del neurodesarrollo que afecta la comunicacién
social y el comportamiento. [Correcto]

D) El autismo causa habilidades atléticas mejoradas.

E) El autismo afecta exclusivamente las habilidades intelectuales.

1.2 Experiencia Comprender

;Qué es Axe DevTools?

A) Una plataforma de desarrollo de videojuegos.

B) Una plataforma para crear experiencias de realidad virtual.

C) Un lenguaje de programacion para el desarrollo web.

D) Una extensién del navegador para pruebas de accesibilidad. [Correcto]

E) Una herramienta de gestion de redes sociales.

¢Qué significa IGT en la extensién del navegador Axe DevTools?
A) Tecnologia de Juego Intensa.

B) Kit de Juego Inclusivo.
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Q) Interfaz Grafica Interactiva.
D) Prueba de Graficos Importantes.

E) Tecnologia de Orientacién Impactante. [Correcto]

¢Qué es el flujo de trabajo de desarrollo de software agil?

A) Un enfoque estricto y lineal para el desarrollo de software.

B) Un marco de trabajo para construir productos fisicos.

C) Una metodologia que se enfoca Unicamente en la documentacién.

D) Un enfoque flexible e iterativo para el desarrollo de software. [Correcto]

E) Un proceso que elimina la necesidad de comunicacién continua.

¢Qué pestafia de Chrome DevTools se utiliza mas para las pruebas de
accesibilidad?

A) Red.

B) Fuentes.
C) Elementos.
D) Consola.

E) Accesibilidad. [Correcto]

¢Qué es Funkify?

A) Un tipo de género musical.
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B) Un movimiento de baile.

C) Una herramienta web que simula discapacidades para mejorar la
accesibilidad del sitio web y la experiencia del usuario. [Correcto]

D) Una nueva plataforma de redes sociales.

E) Un término relacionado con el disefio visual.

¢Como funciona el simulador de dislexia de Funkify?
A) Desordena las letras en la pantalla y las hace bailar. [Correcto]
B) Subraya las palabras que pueden ser dificiles de leer.

C) Muestra la puntuacién de legibilidad.

¢Como funciona el simulador de cognicion de Funkify?

A) Muestra imagenes de lineas de anuncios irritantes junto con sonidos
muy molestos. [Correcto]

B) Oculta algunos elementos de texto.

C) Los colores se muestran de manera poco natural.

¢Como funciona un simulador de motor?

A) El raton se mueve solo, lo que dificulta mucho hacer clic en el lugar
correcto. [Correcto]

B) El ratén no funciona en absoluto.

C) Elratdn se mueve muy lentamente.
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¢Coémo funcionan los simuladores de vision?

A) Muestra la pantalla de la forma en que las personas con
discapacidades visuales la verian, con diferentes opciones para
diferentes discapacidades. [Correcto]

B) Muestra imagenes artificiales. Los usuarios las reconocen y se calcula
una puntuacion.

C) Muestra el texto mucho mas pequefio que el original.

1.3 Experiencia de uso

¢Qué pautas relacionadas con el contenido web existen?

A) Recetas de cocina.

B) Pautas de Accesibilidad para el Contenido Web (WCAG). [Correcto]
C) Estrategias de inversion financiera.

D) Consejos de jardineria.

E) Recomendaciones de viaje.

¢Cudl es el propdsito de la "prevencion de errores"?

A) Mejorar el atractivo visual del contenido.

B) Hacer el contenido mas entretenido.

C) Reducir la necesidad de comentarios de los usuarios.

D) Minimizar errores y evitar la frustracidén del usuario. [Correcto]

E) Aumentar la velocidad de carga de las paginas web.
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¢Qué cubren las pruebas atomicas?

A) Reacciones nucleares.

B) Particulas microscoépicas.

C) Problemas de accesibilidad que son distintos y comprobables. [Correcto]
D) Fisica cuantica.

E) Fendmenos astrondmicos.

¢Qué cubren las pruebas holisticas?

A) Componentes especificos e aislados.

B) Lineas individuales de cédigo.

C) Aspectos integrales y completos de un sistema. [Correcto]
D) Conceptos teodricos.

E) Ecuaciones matematicas.

¢Qué niveles de conformidad existen?
A) Basico, Intermedio y Avanzado.

B) Bajo, Medio y Alto.

C) Simple, Complejo y Elaborado.
D)A ByC.

E) A, AAy AAA. [Correcto]

10
Cofunded b EL PROYECTO DE LA ACADEMIA DE PRUEBAS DE SOFTWARE HA SIDO FINANCIADO CON EL APOYO DE LA UNION
o-Tundaet 2 , 2 A
- the Eumpea,{umon EUROPEA. ESTA PRESENTACION REFLEJA UNICAMENTE LA OPINION DEL AUTOR, Y LA COMISION NO SE HACE

RESPONSABLE DE NINGUN USO QUE SE PUEDA HACER DE LA INFORMACION CONTENIDA EN ELLA.



OE0 SEP N
Testing
Open Educational Resources \ Acade my

En el contexto de accesibilidad, ;qué lenguaje debo usar?
A) Cualquier lenguaje, siempre y cuando sea conciso.
B) Lenguaje técnico complejo para demostrar experiencia.

C) Lenguaje claro, simple y facil de entender por una amplia audiencia,
incluyendo aquellos con diferentes niveles de familiaridad con el tema.
[Correcto]

D) Un lenguaje que solo los profesionales de la industria pueden entender.

E) Una combinacién de varios idiomas para llegar a una audiencia mas
amplia.

¢Los videos necesitan transcripcion?
A) No, los videos deben permanecer sin ningun contenido basado en texto.

B) Si, la transcripcion es esencial para hacer que los videos sean accesibles
para personas sordas o con dificultades auditivas, asi como para la
optimizacién de motores de busqueda (SEO) e indexacién de contenido.
[Correcto]

C) La transcripcién es opcional y no afecta la accesibilidad del video.
D) La transcripcidn solo es necesaria para videos en industrias especificas.

E) La transcripcion solo es requerida para videos en vivo, no para los
pregrabados.

¢Como pueden las etiquetas semanticas de HTML5 mejorar la accesibilidad?

A) Las etiquetas semanticas no tienen impacto en la accesibilidad.

1"
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B) Hacen que el sitio web se vea mas atractivo visualmente.

C) Las etiquetas semanticas proporcionan una apariencia consistente en
diferentes navegadores.

D) Al utilizar etiquetas semanticas, las tecnologias de asistencia pueden
comprender mejor la estructura y el significado del contenido, lo que lo hace
mas accesible para personas con discapacidades. [Correcto]

E) Las etiquetas semanticas solo afectan la velocidad de carga del sitio web.

¢Para la accesibilidad, necesito escribir aplicaciones que solo necesiten un
teclado?

A) No, la accesibilidad no es importante para el desarrollo de aplicaciones.

B) Si, las aplicaciones deben disefarse para funcionar Unicamente con
teclados para garantizar la accesibilidad para las personas que no pueden
usar un mouse o una pantalla tactil. [Correcto]

C) Las aplicaciones solo con teclado son relevantes solo para aplicaciones de
juegos.

D) La accesibilidad solo es relevante para sitios web, no para aplicaciones.

E) Las aplicaciones deben priorizar las interacciones con pantallas tactiles y
ignorar la compatibilidad con el teclado.

1.4 Experiencia Interactuar

¢Cual es la diferencia entre las pruebas unitarias y las pruebas de
integracion?
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A) Las pruebas unitarias se centran en las interfaces de usuario, mientras que
las pruebas de integracidn se centran en los componentes de cédigo.

B) Las pruebas unitarias cubren unidades de codigo pequefas y aisladas,
mientras que las pruebas de integracidn examinan las interacciones entre
diferentes unidades. [Correcto]

C) Las pruebas unitarias solo son aplicables al desarrollo de front-end,
mientras que las pruebas de integracién son relevantes para el desarrollo de
back-end.

D) Las pruebas unitarias requieren dependencias externas, mientras que las
pruebas de integracién no.

E) Las pruebas unitarias se realizan manualmente, mientras que las pruebas
de integracién son automatizadas.

¢Cual es la diferencia entre pruebas manuales y automatizadas?

A) Las pruebas manuales son mas propensas a errores que las pruebas
automatizadas.

B) Las pruebas manuales solo cubren aspectos visuales, mientras que las
pruebas automatizadas cubren la funcionalidad.

C) Las pruebas manuales son realizadas por humanos, mientras que las
pruebas automatizadas son ejecutadas por scripts o herramientas.
[Correcto]

D) Las pruebas automatizadas requieren mas tiempo que las pruebas
manuales.
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E) Las pruebas manuales solo son adecuadas para proyectos pequefos,
mientras que las pruebas automatizadas son adecuadas para proyectos
grandes.

¢Por qué involucrarias a usuarios con discapacidades en la evaluacién de la
accesibilidad web?

A) Para aumentar el trafico general del sitio web.
B) Para proporcionar pruebas gratuitas de productos.
C) Para mejorar la estética del disefio del sitio web.

D) Para asegurarse de que el sitio web sea utilizable y accesible para su
publico objetivo. [Correcto]

E) Para mostrar inclusién sin realizar mejoras funcionales.

¢Qué son las 'Directrices de Accesibilidad para el Contenido Web'?
A) Directrices para crear sitios web visualmente atractivos.

B) Un conjunto de reglas para disefiar contenido de videojuegos.

C) Estandares para optimizar sitios web para motores de busqueda.

D) Pautas que garantizan que el contenido web sea accesible para personas
con discapacidades. [Correcto]

E) Instrucciones para crear chatbots interactivos.

¢Qué es la Metodologia de Evaluacién de Conformidad de Accesibilidad de
Sitios Web?

A) Una herramienta para disefiar logotipos y banners.
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B) Un marco de trabajo para crear campanfas en redes sociales.
C) Un proceso para probar la velocidad y el rendimiento de un sitio web.

D) Una metodologia para evaluar la conformidad de los sitios web con los
estandares de accesibilidad. [Correcto]

E) Un método para realizar investigaciones de mercado sobre las
preferencias de los usuarios.

1.5 Contribucién de la Experiencia
¢Cual es la estructura semantica en HTML?
A) La disposicién de imagenes en una pagina web.
B) El uso de lenguajes de codificacién complejos en el desarrollo web.
C) Una forma de hacer que el contenido web sea visualmente atractivo.

D) El uso de elementos HTML significativos para definir la estructura y el
contenido de una pagina web. [Correcto]

E) Una técnica para incrustar contenido multimedia en sitios web.

Describe en qué casos se implementa la accesibilidad que NO esta
relacionada con discapacidades.

A) Para mejorar la velocidad de carga del sitio web.
B) Para mejorar el uso de graficos avanzados.
C) Para atender exclusivamente a un grupo demografico especifico.

D) Para cumplir con los requisitos legales y estandares. [Correcto]
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E) Para aumentar el uso de animaciones complejas.

;Qué define la accesibilidad del teclado?

A) El uso exclusivo de teclados fisicos.

B) La capacidad de controlar dispositivos mediante comandos de voz.
C) El uso de teclados especializados para juegos.

D) La capacidad de navegar e interactuar con el contenido utilizando un
teclado. [Correcto]

E) El uso de pantallas tactiles para la entrada.

¢Por qué es beneficioso seguir la estructura semantica comun en HTML?
A) Hace que el sitio web sea mas atractivo visualmente.

B) Reduce la necesidad de utilizar estilos CSS.

C) Solo beneficia a los usuarios con discapacidades.

D) Mejora la optimizacion de motores de busqueda (SEO).

E) Mejora la accesibilidad y comprensibilidad del contenido para todos los
usuarios, incluidos aquellos que utilizan tecnologias de asistencia. [Correcto]

¢Qué problemas puede causar un contraste de color deficiente y para qué
grupo de personas?

A) No tiene impacto en la usabilidad.
B) Puede provocar tiempos de carga lentos para las paginas web.

C) Un contraste de color deficiente puede dificultar la lectura del contenido
para personas con discapacidades visuales. [Correcto]
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D) Solo afecta a personas que son proficientes en varios idiomas.

E) Mejora el atractivo visual del contenido.
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Ganando perspectiva

2.1 Ganando perspectiva - Percibir

¢Cual es la diferencia entre el modelo médico y el modelo social de
discapacidades?

A) Ambos modelos se centran en los aspectos fisicos de las discapacidades.

B) El modelo médico enfatiza la importancia de la inclusion social, mientras
que el modelo social enfatiza el tratamiento médico individual.

C) El modelo médico considera las discapacidades como condiciones
Unicamente médicas, mientras que el modelo social las considera como
resultado de barreras sociales. [Correcto]

D) El modelo social solo se aplica a discapacidades visibles, mientras que el
modelo médico se aplica a discapacidades invisibles.

E) El modelo médico aboga por eliminar la legislacion relacionada con las
discapacidades, mientras que el modelo social apoya regulaciones estrictas.

¢Qué modelo fue propuesto por Watermeyer y cuales son los principales
principios de dicho modelo?

A) El Modelo de Accesibilidad Holistica, centrandose en las necesidades
individuales.

B) El Modelo de Inclusién Tecnoldgica, haciendo hincapié en las tecnologias
de asistencia.

C) El Modelo de Adaptacion Ambiental, enfocandose en el entorno fisico.

D) El Modelo de Exclusion Social, resaltando las barreras sociales. [Correcto]
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E) El Modelo de Disefio Universal, haciendo hincapié en los principios de
disefio inclusivo.

¢Qué es el Trastorno del Espectro Autista?
A) Un tipo de trastorno neurolégico que solo afecta las habilidades motoras.
B) Un trastorno de salud mental que afecta exclusivamente a los adultos.

C) Una discapacidad de aprendizaje relacionada con dificultades en la
lectura.

D) Un trastorno del neurodesarrollo complejo que afecta la interaccion
social, la comunicacion y el comportamiento. [Correcto]

E) Una discapacidad fisica relacionada con la coordinacién muscular.

¢Como influye el Trastorno del Procesamiento Auditivo en el aprendizaje?

A) El Trastorno del Procesamiento Auditivo no tiene impacto en las
habilidades de aprendizaje.

B) El Trastorno del Procesamiento Auditivo afecta exclusivamente la
coordinacion fisica.

C) El Trastorno del Procesamiento Auditivo mejora las habilidades cognitivas.

D) El Trastorno del Procesamiento Auditivo puede llevar a dificultades en el
procesamiento y comprensién de la informacion auditiva, lo cual puede
afectar el aprendizaje. [Correcto]

E) El Trastorno del Procesamiento Auditivo mejora las habilidades de
comprension de lectura.
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2.2 Ganar perspectiva - Entender
¢Por qué es importante tener habilidades de comunicacién?

A) Las habilidades de comunicacién solo son relevantes en entornos
profesionales.

B) Las habilidades de comunicacion son necesarias para actividades
artisticas.

C) Las habilidades de comunicacién mejoran la fuerza fisica.

D) Las habilidades de comunicacién facilitan la interaccién efectiva, la
comprension y la colaboracién con los demas. [Correcto]

E) Las habilidades de comunicacién son Unicamente beneficiosas para
personas extrovertidas.

¢Qué es la inteligencia emocional?

A) Una medida de inteligencia académica.

B) La capacidad para realizar calculos matematicos complejos.

C) La habilidad de tocar instrumentos musicales de manera competente.

D) La capacidad de comprender, manejar y regular las propias emociones y
las emociones de los demas. [Correcto]

E) La habilidad de hablar varios idiomas con fluidez.
¢Cudl es un ejemplo de comunicacién no verbal?

A) Escribir un correo electrénico formal.

B) Hablar por teléfono.
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C) Usar lenguaje de sefias.
D) Sonreir para expresar felicidad. [Correcto]

E) Enviar un mensaje de texto.

¢Cuando es mejor llamar en lugar de enviar un correo electrénico?
A) Cuando quieres evitar la comunicacion directa.

B) Cuando quieres mantener un registro de la conversacion.

C) Cuando necesitas transmitir un mensaje largo y detallado.

D) Cuando se necesita una respuesta inmediata o interaccién en tiempo real.
[Correcto]

E) Cuando quieres mantener el anonimato.

¢Como afecta la cultura organizacional positiva a los empleados?
A) La cultura positiva no tiene impacto en la moral de los empleados.
B) La cultura positiva conduce a una mayor carga de trabajo.

C) La cultura positiva mejora la participacion de los empleados y la
satisfaccion laboral. [Correcto]

D) La cultura positiva solo beneficia al personal directivo.

E) La cultura positiva promueve una competencia poco saludable entre los
empleados.

2.3 Obtencién de perspectivas - Uso

¢Como ayudar a las personas con discapacidad auditiva en una oficina?
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A) Reproducir musica alta para crear un ambiente vibrante.
B) Evitar cualquier forma de comunicacién para prevenir malentendidos.

C) Proporcionar materiales escritos y ayudas visuales para informacién
importante.

D) Asignarles tareas que requieran una comunicacion verbal extensa.

E) Utilizar tecnologias de asistencia como teléfonos con subtitulos y alertas
visuales. [Correcto]

¢Cuadles son ejemplos de tecnologias de asistencia para personas con
discapacidad auditiva?

A) Auriculares de realidad virtual.

B) Relojes inteligentes con funciones de seguimiento de la actividad fisica.
C) Software de reconocimiento de voz.

D) Audifonos e implantes cocleares. [Correcto]

E) Dispositivos de navegacion GPS.

¢Cual es un ejemplo de discapacidad no visible?
A) Pierna rota.

B) Discapacidad visual.

C) Sordera.

D) Diabetes.

E) Trastorno de ansiedad. [Correcto]
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¢Qué hacer si no estds seguro de cOmo actuar con una persona con
discapacidad?

A) Ignorarlos para evitar que se sientan incOmodos.
B) Hacer suposiciones sobre sus necesidades y preferencias.
C) Evitar cualquier forma de comunicacion.

D) Tratarlos con respeto, preguntar si necesitan ayuda y seguir sus
indicaciones. [Correcto]

E) Solo interactuar con ellos si se acercan primero a ti.

2.4 Ganar perspectiva - Interactuar

;Qué es la ambivalencia?

A) Un estado de extrema confianza.

B) Una sensaciéon de total indiferencia.
C) Tener emociones positivas intensas.

D) Experimentar sentimientos contradictorios de gusto y disgusto hacia algo.
[Correcto]

E) Un tipo de trastorno mental.

¢Por qué es importante reflejar lo que escuchas?
A) Para alargar la conversacion.
B) Para mostrar tus habilidades de escucha.

C) Para confundir al hablante.
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D) Para asegurar comprension y claridad al confirmar y validar lo que dijo el
hablante. [Correcto]

E) Para dominar la conversacion.

¢Qué tipo de preguntas llevan naturalmente a la otra persona a compartir
mas?

A) Preguntas cerradas con respuestas de una palabra.

B) Preguntas que se centran en tus experiencias personales.

C) Preguntas que requieren una respuesta simple de si o0 no.

D) Preguntas abiertas que fomentan la elaboracion y la narracion. [Correcto]

E) Preguntas que desafian las opiniones de la otra persona.

¢Cuales son los errores comunes que comete la gente al hacer un cumplido?
A) Dar cumplidos solo a amigos cercanos y familiares.
B) Hacer cumplidos demasiado generales sin detalles especificos.

C) Hacer un cumplido sobre la apariencia de alguien en un entorno
profesional.

D) Comparar al destinatario con otras personas.

E) Todas las anteriores. [Correcto]

¢Compartir imperfecciones durante una conversacion no es algo malo?
A) Compartir imperfecciones siempre conduce a malentendidos.

B) Compartir imperfecciones solo es aceptable entre amigos cercanos.
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C) Compartir imperfecciones puede fomentar un sentido de conexion y
autenticidad. [Correcto]

D) Compartir imperfecciones solo es apropiado en entornos formales.

E) Compartir imperfecciones es una sefial de debilidad.

2.5 Ganar perspectiva - Contribuir
¢Qué es la prueba de accesibilidad?
A) Un método para probar la velocidad de un sitio web.

B) Un proceso para probar la compatibilidad del software con diferentes
dispositivos.

C) Una técnica para asegurar la capacidad de respuesta de un sitio web en
diferentes tamafios de pantalla.

D) Un proceso para evaluar la usabilidad de un producto o contenido para
personas con discapacidades. [Correcto]

E) Un método para probar el atractivo visual de un sitio web.

¢Qué es un documento de estrategia de prueba?

A) Un documento que describe los plazos de desarrollo de software.

B) Un documento que detalla las estrategias de marketing para un producto.
C) Un documento que explica la arquitectura técnica de un sistema.

D) Un documento que describe el enfoque general y los objetivos de las
pruebas para un proyecto. [Correcto]

E) Un documento que resume los comentarios de los clientes sobre un
producto.
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¢Cudl es la diferencia entre las pruebas manuales y las pruebas de
crowdsourcing?

A) Las pruebas manuales son un tipo de prueba que involucra robots,
mientras que las pruebas de crowdsourcing utilizan probadores humanos.

B) Las pruebas manuales involucran el uso de herramientas automatizadas,
mientras que las pruebas de crowdsourcing se basan en técnicas manuales.

C) Las pruebas manuales son realizadas por un equipo de QA designado,
mientras que las pruebas de crowdsourcing implican externalizar las
pruebas a un gran grupo de probadores. [Correcto]

D) Las pruebas manuales se limitan a probar componentes de software
individuales, mientras que las pruebas de crowdsourcing se centran en
pruebas de extremo a extremo.

E) Las pruebas manuales son mas rentables que las pruebas de
crowdsourcing.

:Qué es WCAG?
A) Un tipo de lenguaje de codificacion.
B) Un marco para disefiar experiencias de realidad virtual.

C) Un conjunto de pautas para optimizar sitios web para motores de
busqueda.

D) Web Content Accessibility Guidelines, un conjunto de pautas para hacer
que el contenido web sea mas accesible para personas con discapacidades.
[Correcto]

E) Una herramienta para disefiar interfaces graficas de usuario.
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¢Qué significan Alcance y Objetivos?

A) El alcance se refiere a la linea de tiempo de un proyecto, mientras que los
objetivos se refieren al presupuesto.

B) El alcance es el area donde se realiza la prueba, mientras que los objetivos
son los errores encontrados durante la prueba.

C) El alcance define los limites y la extension de la prueba, mientras que los
objetivos describen las metas y objetivos de la prueba. [Correcto]

D) El alcance es el entorno de prueba, mientras que los objetivos son las
técnicas de prueba.

E) El alcance es la documentacidon, mientras que los objetivos son los casos
de prueba.

¢Qué significa "Enfoque de Prueba"?

A) La ubicacion fisica donde se realiza la prueba.

B) Las herramientas especificas utilizadas para la prueba.
C) La linea de tiempo para ejecutar casos de prueba.

D) La estrategia general y metodologia para llevar a cabo actividades de
prueba, incluyendo tipos de prueba, niveles de prueba y técnicas a utilizar.
[Correcto]

E) La lista de defectos encontrados durante la prueba.

¢Qué significa "Entregables de Prueba"?

A) Los materiales fisicos requeridos para la prueba.
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B) La documentacién utilizada para planificar las actividades de prueba.
C) Las herramientas utilizadas para generar informes de prueba.

D) Los documentos, informes y artefactos que se produciran como resultado
de las pruebas (planes de prueba, casos de prueba, informes de errores,
etc.). [Correcto]

E) La lista de defectos encontrados durante la prueba.

¢Qué significa "Programa de Pruebas"?

A) El tiempo que se tarda en completar un solo caso de prueba.

B) Las fechas y horas en las que el equipo de pruebas esta disponible.
C) La fecha estimada de finalizacién del proyecto.

D) La programacion de las actividades de prueba, incluyendo hitos, fechas de
inicio y finalizacion, y cualquier fecha limite critica. [Correcto]

E) La secuencia de casos de prueba que se ejecutaran.

¢Qué significa "Asignacion de Recursos'"?
A) La asignacion de recursos con fines de marketing.
B) La distribucion de miembros del equipo en diferentes departamentos.

C) La asignacion de recursos financieros para la compra de herramientas de
prueba.

D) La especificacién de roles y responsabilidades de los miembros del equipo
involucrados en las pruebas, junto con las habilidades y experiencia
requeridas. [Correcto]
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E) La asignacién de tiempo para que los probadores individuales realicen las
pruebas.

¢Qué significa "Riesgos y Contingencias'?

A) La lista de posibles defectos y su impacto en el proyecto.
B) La lista de casos de prueba completados.

C) La lista de caracteristicas que deben ser probadas.

D) La identificacion de riesgos potenciales que podrian afectar las pruebas,
junto con estrategias para gestionar o mitigar esos riesgos. [Correcto]

E) La lista de herramientas aprobadas para pruebas.

¢Qué significa "Criterios de Entrada y Salida"?

A) Los puntos en el proceso de pruebas donde se encuentran las puertas de
entraday salida.

B) Los pasos a seguir antes y después de realizar una prueba.

C) Los criterios especificos para determinar cuando puede comenzar la
prueba (criterios de entrada) y cuando se considera completa la prueba
(criterios de salida). [Correcto]

D) Los criterios para ingresar y salir de diferentes niveles de pruebas.

E) Los criterios para decidir si continuar o detener las actividades de pruebas.

¢Qué significa "Métricas y Reportes de Pruebas'"?

A) La lista de herramientas de pruebas utilizadas para generar informes.
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B) Los criterios para evaluar el rendimiento de los probadores individuales.

C) Los datos recopilados durante las pruebas y las medidas utilizadas para
rastrear el progreso, la cobertura de las pruebas y los defectos, junto con
coémo se informara esta informacion. [Correcto]

D) La lista de métricas utilizadas para medir el rendimiento del software que
se esta probando.

E) La lista de informes generados después de cada sesidn de pruebas.

¢Qué significa "Gestion del Cambio"?
A) El proceso de gestionar los cambios en el equipo de pruebas.
B) El proceso de rastrear los cambios en los casos de prueba.

C) El proceso de gestionar los cambios en la estrategia de pruebas,
incluyendo cdmo se manejaran y comunicaran los cambios en los requisitos
o codigo durante las pruebas. [Correcto]

D) El proceso de rastrear los cambios en los entornos de prueba.

E) El proceso de gestionar los cambios en la linea de tiempo del proyecto.

¢Qué significa "Revisién y Aprobaciéon"?
A) El proceso de revisar y aprobar los casos de prueba.
B) El proceso de revisar y aprobar el software que se esta probando.

C) El proceso de revisar y aprobar los documentos de estrategia de pruebas.
[Correcto]

D) El proceso de revisar y aprobar los defectos encontrados durante las
pruebas.
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E) El proceso de revisar y aprobar el entorno de prueba.
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Abogando

3.1 Abogando Percibir

¢Cual es el porcentaje de personas con discapacidad en la UE?
A) 5%

B) 10%

C) 15%

D) 20%

E) Aproximadamente 15% [Correcto]

¢Cuales son los principios que las instituciones de educacién superior deben
cumplir con respecto a las personas con discapacidad?

A) Proporcionar programas exclusivos para personas con discapacidad.
B) Garantizar accesibilidad fisica solo para estudiantes con discapacidad.
C) Ofrecer un apoyo académico limitado.

D) Proporcionar igualdad de acceso a la educacion, servicios e instalaciones
para estudiantes con discapacidad. [Correcto]

E) Eximir a los estudiantes con discapacidad de evaluaciones.

¢A qué se refiere la frase "Nada sobre nosotros sin nosotros" en relacién a
las discapacidades?
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A) Un eslogan que promueve la exclusién activa de las personas con
discapacidad.

B) Una frase que aboga por la participacion exclusiva de profesionales
medicos en decisiones relacionadas con la discapacidad.

C) Un principio que enfatiza la importancia de incluir a las personas con
discapacidad en decisiones que afectan sus vidas. [Correcto]

D) Un término que describe la ausencia de cualquier informacion sobre
discapacidades.

E) Un eslogan utilizado por organizaciones para desalentar la colaboracion
con personas con discapacidades.

¢Como podemos combatir las representaciones perjudiciales de las personas
con discapacidades en los medios de comunicacion?

A) Ignorando tales representaciones para evitar darles atencion.

B) Promoviendo y compartiendo tales representaciones para crear
conciencia.

C) Animando a los medios de comunicacion a seguir retratando a las
personas discapacitadas como dependientes y dignas de lastima.

D) Abogando por representaciones precisas y diversas de las personas
discapacitadas en los medios de comunicacién. [Correcto]

E) Evitando cualquier medio que incluya personajes discapacitados.

3.2 Promoviendo la Comprension
;Quién es un interesado?

A) Una persona que no tiene interés en un proyecto u organizacion.
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B) Una persona que invierte dinero en una empresa.

C) Unindividuo o grupo con un interés personal en el éxito o resultado de un
proyecto u organizacion. [Correcto]

D) Una persona que no participa en los procesos de toma de decisiones.

E) Una persona con un interés puramente financiero en una empresa.

¢Cuales son los interesados comunes en las organizaciones?
A) Solo empleados e inversores.

B) Solo clientes y competidores.

C) Solo altos directivos y accionistas.

D) Una amplia gama de individuos o grupos, incluyendo empleados, clientes,
inversores, proveedores, gobierno y comunidades. [Correcto]

E) Solo ejecutivos y miembros del consejo.

¢Por qué exactamente creamos personas con fines de prueba?
A) Para crear personajes ficticios para campafias de marketing.
B) Para impersonar usuarios reales durante las pruebas.

C) Para representar tipos de usuarios especificos y sus caracteristicas,
comportamientos y necesidades con el fin de disefiar y probar productos de
manera efectiva. [Correcto]

D) Para sustituir a usuarios reales en todas las actividades de prueba.

E) Para generar scripts de prueba automatizados.
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¢Qué significa una persona modular?
A) Un personaije ficticio utilizado con fines narrativos.
B) Una persona que no esta bien definida y carece de caracteristicas claras.

C) Una persona que se puede adaptar o combinar facilmente con otras
personas para representar diferentes perfiles de usuario. [Correcto]

D) Una persona que representa exclusivamente un solo tipo de usuario.

E) Una persona que solo es relevante con fines de marketing.

3.3 Abogar - Uso
;Qué es un acercamiento en frio?
A) Una forma de marketing que utiliza solo canales digitales.
B) Un acercamiento a clientes existentes para vender productos adicionales.
C) Una comunicacion casual con amigos y familiares.

D) Una comunicacién no solicitada con alguien que no tiene una relacion
previa contigo o tu empresa. [Correcto]

E) Un tipo de interaccion en redes sociales con desconocidos.

¢Por qué no se recomienda utilizar un formato basico de copiar/pegar en los
mensajes?

A) Los mensajes basicos de copiar/pegar son mas personales y efectivos.
B) Los mensajes de copiar/pegar ahorran tiempo y esfuerzo.

C) Los mensajes de copiar/pegar garantizan una respuesta positiva de los
destinatarios.
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D) Los mensajes de copiar/pegar carecen de personalizacién y autenticidad,
lo que hace que los destinatarios sean menos propensos a participar.
[Correcto]

E) Los mensajes de copiar/pegar solo funcionan para comunicaciones
profesionales.

¢Por qué no se recomienda hablar de uno mismo al ofrecer servicios a un
cliente o contratista?

A) Hablar de uno mismo establece confianza y credibilidad.
B) Discutir logros personales siempre es impresionante.
C) Ayuda a construir una relacion mostrando tus intereses personales.

D) Los clientes y contratistas estan mas interesados en cdémo puedes
satisfacer sus necesidades, en lugar de tus logros personales. [Correcto]

E) Compartir informacion personal se considera poco profesional en la
comunicacion empresarial.

¢Por qué se considera que el envio de mensajes directos en plataformas de
redes sociales es de alto beneficio y bajo riesgo?

A) El envio de mensajes directos no tiene impacto en el beneficio empresarial.

B) El envio de mensajes directos requiere una inversién significativa con altos
riesgos.

C) El envio de mensajes directos proporciona comunicacion instantanea pero
conlleva altos riesgos financieros.
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D) El envio de mensajes directos permite una comunicacion personalizada,
respuesta inmediata y potencial de conversién, con riesgos financieros y
operativos relativamente bajos. [Correcto]

E) El envio de mensajes directos solo es adecuado para interacciones
personales, no para transacciones comerciales.

3.4 Abogar - Interactuar
El "resumen de ascensor de 30 segundos" es:
A) Una técnica para escribir ensayos largos.

B) Una descripcion breve y concisa de un producto, idea o concepto que se
puede entregar en el tiempo de un corto viaje en ascensor. [Correcto]

C) Una estrategia para disefiar graficos complejos.
D) Un tipo de musica de ascensor.

E) Un término utilizado para describir una presentacion de negocios extensa.

Los tres principios clave de la regla "10-20-30" son:

A) 10 diapositivas, 20 minutos, tamafo de fuente de 30 puntos.
B) 20 diapositivas, 10 minutos, tamafio de fuente de 30 puntos.
C) 10 diapositivas, 30 minutos, tamafio de fuente de 20 puntos.
D) 30 diapositivas, 10 minutos, tamafio de fuente de 20 puntos.

E) 10 diapositivas, 20 minutos, tamafio de fuente de 30 puntos y un mensaje
claro. [Correcto]

"Comenzar fuerte" significa:
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A) Comenzar una presentacién con una introduccion extensa.
B) Comenzar una presentacion con un chiste.
C) Abrir una presentacién con una anécdota personal.

D) Iniciar una presentacion con una introduccion poderosa y llamativa.
[Correcto]

E) Comenzar una presentacién con detalles técnicos.

;Cual es el beneficio de incluir tu correo electrénico al final de la
presentacion?

A) No se recomienda incluir tu correo electrénico en presentaciones
profesionales.

B) Ayuda a establecer tu experiencia en el tema.

C) Permite que la audiencia haga preguntas, brinde retroalimentaciéon vy
continue la conversacion después de la presentacién. [Correcto]

D) Incluir tu correo electrénico solo es relevante para presentaciones
personales.

E) Es una forma de promocionar tus perfiles de redes sociales.

¢Cuales son los gestos de lenguaje corporal negativos durante una
presentacion?

A) Mantener contacto visual con la audiencia.
B) Usar gestos con las manos para enfatizar puntos.
C) Asentir en acuerdo con las reacciones de la audiencia.

D) Cruzar los brazos, evitar el contacto visual y fruncir el cefio. [Correcto]
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E) Sonreir y mantener una postura abierta.

3.5 Abogar - Contribuir
¢Qué significa "Conocer bien a tu mentorado"?
A) Compartir informacién personal sobre ti mismo con tu mentorado.
B) Establecer una relacién formal y distante con tu mentorado.
C) Evitar cualquier conversacion personal con tu mentorado.

D) Tomarse el tiempo para comprender el trasfondo, metas, fortalezas,
debilidades y aspiraciones de tu mentorado. [Correcto]

E) Proporcionar a tu aprendiz solo consejos técnicos.

¢Como puedes entender lo que el aprendiz quiere aprender?

A) Suponer que todos los aprendices tienen los mismos objetivos de
aprendizaje.

B) Preguntar directamente a tu aprendiz sobre sus intereses y objetivos de
aprendizaje. [Correcto]

C) Proporcionar a tu aprendiz un conjunto predeterminado de temas de
aprendizaje.

D) Compartir tus propios intereses de aprendizaje con tu aprendiz.

E) Centrarse Unicamente en ensefiar lo que consideras importante.

;Deberia un mentor ayudar con pequefias cosas o centrarse en consejos
generales?
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A) Un mentor solo debe proporcionar consejos generales y evitar ayudar con
asuntos pequenos.

B) Un mentor debe ayudar exclusivamente con problemas pequefios y
cotidianos.

C) Un mentor debe centrarse en proporcionar consejos generales,
orientacién e ideas. [Correcto]

D) Un mentor solo debe ofrecer ayuda con problemas técnicos especificos.

E) Un mentor debe priorizar ayudar con problemas menores y evitar dar
consejos generales.

¢Como puede un mentor asegurarse de conocerse a si mismo?

A) Evitando la autorreflexion y centrarse Unicamente en las necesidades del
aprendiz.

B) Haciéndose pasar por alguien que no son.

C) Participando regularmente en autoevaluacion, autorreflexion y buscando
retroalimentacién de otros. [Correcto]

D) Centrandose Unicamente en sus logros profesionales.

E) Imitando los comportamientos de mentores exitosos.

¢Quién deberia liderar en la relacién Mentor - Aprendiz?
A) El mentor siempre deberia tomar la iniciativa y tomar todas las decisiones.
B) El aprendiz siempre deberia tomar la iniciativa y determinar la direccion.

C) Deberia ser una relacién colaborativa donde tanto el mentor como el
aprendiz contribuyan y lideren en diferentes momentos. [Correcto]
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D) El mentor deberia dictar Unicamente las metas y objetivos.

E) El aprendiz deberia determinar unicamente la dinamica de la mentoria.
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