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Resumen 

Esta investigación tiene como objetivo determinar la influencia de la 

implementación de una aplicación móvil para permitir la accesibilidad de 

contenido sobre noticias para las personas invidentes de CERCIL, 2022. La 

investigación fue de tipo explicativa, cuantitativa y aplicada. En los resultados se 

realizó un pre test y post test de los indicadores: CRCNA: Criterios de 

conformidad Nivel A, GP: Grado de perceptibilidad, GO: Grado de operatividad, 

GC: Grado de comprensibilidad y GR: Grado de robustez. Se realizó la prueba 

de normalidad y la prueba no paramétrica de Wilcoxon donde se aceptó la 

hipótesis alterna y se rechazó la nula. Los resultados mostraron que el CRCNA 

mejoro un 57% de accesibilidad, en cuanto a GP, GO, GC y GR, estos mejoraron 

la accesibilidad con la implementación de la aplicación móvil. Se concluyó que la 

aplicación móvil mejoro la accesibilidad en el post test y por lo tanto se contara 

con una herramienta que permitirá el consumo de contenido de noticias para los 

pacientes del Centro de rehabilitación de ciegos de lima (CERCIL) en el 2022.Las 

recomendaciones fueron que puedan evaluar otros indicadores u otros 

instrumentos de investigación para futuras investigaciones. 

 

Palabreas clave: Criterios de conformidad de Nivel A, Principio de 

perceptibilidad, Principio de operatividad, Principio de comprensibilidad, principio 

de robustez. 

  



Abstract 

The objective of this research is to determine the influence of the implementation 

of a mobile application to allow the accessibility of news content for blind people 

from CERCIL, 2022. The research was explanatory, quantitative and applied. In 

the results, a pre-test and post-test of the indicators were carried out: CRCNA: 

Level A conformity criteria, GP: Degree of perceptibility, GO: Degree of 

operability, GC: Degree of comprehensibility and GR: Degree of robustness. The 

normality test and the non-parametric Wilcoxon test were performed where the 

alternative hypothesis was accepted and the null one was rejected. The results 

showed that the CRCNA improved accessibility by 57%, in terms of GP, GO, GC 

and GR, these improved accessibility with the implementation of the mobile 

application. It was concluded that the mobile application improved accessibility in 

the post test and therefore there will be a tool that will allow the consumption of 

news content for patients of the Lima Rehabilitation Center for the Blind (CERCIL) 

in 2022. The recommendations were that they can evaluate other indicators or 

other research instruments for future research. 

 

Keywords: Level A conformance criteria, perceptibility principle, operability 

principle, understandability principle, robustness principle. 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

I. INTRODUCCIÓN 

  



La accesibilidad es un tratamiento esencial para conseguir el acceso 

universal a la tecnología sin tomar en cuenta discapacidades. Se entendió que 

la explicación de accesibilidad es desconcertante de cuantificar o aclarar. Sin 

embargo, según la explicación más prestigiosa es la de World Wide Web 

Consortium (W3C), las personas con discapacidades deberían poder 

beneficiarse, interactuar y contribuir con las tecnologías. 

Las aplicaciones móviles desempeñan un papel destacado en la sociedad 

de la cual formamos parte y están afectando numerosos puntos de nuestra vida 

diaria, este puede estar compuesto por archivos digitales y es apto de 

comprender texto, clip de video, audio y sus uniones, inclinados a interactuar con 

dispositivos de mano como podrían ser los smartphones, relojes inteligentes, 

tablets entro otros (Klochkov y Mulawka, 2021, p 319).  

Hoy en día millones de personas cuentan con algún tipo de discapacidad visual, 

la ceguera son el primer y segundo tipo de discapacidad humana más prevalente 

en el mundo. Para comprender mejor esto, se debe establecer que las personas 

ciegas son aquellas que carecen del sentido de la vista, mientras que las 

personas que tienen una discapacidad visual que no se puede corregir ni con 

una operación ni con gafas se denominan personas con baja visión. Como 

resultado, el desarrollo de estas personas se ve obstaculizado, ya que perciben 

la información sobre la realidad de manera diferente a diferencia de aquellas 

personas que no tienen dificultades visuales (Delgado y Pacherres, 2020.p 2). 

Según la OMS, en el 2019 indica que cerca de 285 millones de personas 

padecen algún tipo de discapacidad visual de las cuales 39 millones son 

invidentes, eso quiere decir el  0,7% de la población mundial. 

En América Latina Internet es la cuna de información más popular, por lo tanto, 

el uso de aplicaciones móviles debe adaptarse tanto a la audiencia en general 

como a las personas invidentes. En consecuencia, los productos de aplicaciones 

móviles deben evaluarse para realizarse con los estándares de accesibilidad. 

(De Almeida, Carneiro, Alciléia, Rocha 2019, p.57). Por ende la población 

brasileña se estima en 200,6 millones, el 6,2% de los cuales tiene al menos una 

de las cuatro discapacidades (intelectual, física, auditiva o visual) en las que la 

discapacidad visual (3,6%) es la más representativa. 



En el Perú los desarrolladores de aplicaciones móviles no incluyen asuntos de 

accesibilidad al desarrollar aplicaciones, con lo que demuestran falta de 

sensibilidad social, teniendo en cuenta que las aplicaciones móviles que 

construyen son usadas por millones de personas en el planeta y que un 

porcentaje de ellas presentan necesidades especiales, sobre todo problemas 

visuales. Actualmente no todos los discapacitados visuales cuentan con 

dispositivos PC o con capital para acceder a estas aplicaciones, por ende 

desarrollora un aplicacion movil que buscará respaldar a un apartado de los 

bandos sociales, en este asunto, dirigido a discapacitados visuales permitiendo 

el acceso a información privilegiada con afán de hacer conocer y sensibilizar al 

lector (Visurraga. 2019, p.8). 

A nivel local en CERCIL (Centro de rehabilitación de ciegos de Lima), se está 

teniendo en cuenta los principios de inclusión social, no obstante la mayoría de 

pacientes informan que tienen algunas limitaciones en cuanto a la accesibilidad 

hacía contenido de sucesos actuales (noticias), indicando que por ejemplo al 

realizar la búsqueda de los mismo, una de sus limitaciones es el código captcha, 

ya que al usar lectores de pantalla este no le permite seleccionar los filtros del 

mismo, otra de sus restricciones es que al navegar por páginas web estas no 

tienen texto alternativo, las cuales causan que los lectores de pantalla no puedan 

describir imágenes, videos, formularios, también hacen referencia a los pop-pups 

que aparecen de forma sorpresiva lo cual causa que se pierda lo que el lector de 

pantalla leía y por último los anuncios o publicidad que las páginas web tienen, 

causando desorientación e incomprensión al realizar la lectura de noticas. La 

accesibilidad está comprendida por criterios de conformidad y principios que 

están dentro de la normal W3C. Por las cuales se ha tomado como dimensión 1 

a los Criterios de Conformidad Nivel A y dimensión 2 a los Principios de la 

WCAG. 

 

 

 

 



Figura 1: Consumo De Noticias Con El Uso De Internet en la actualidad  

 

Fuente: Elaboración propia 

Figura 2: Inconvenientes que presenta un lector de pantalla en la actualidad 

 

Fuente: Elaboración propia 

En la presente investigación, la accesibilidad será analizada a través del 

indicador 1, Cumplimiento del Nivel A, el cual actualmente no se está tomando 

en cuenta en las páginas webs o apps, causando que las personas invidentes 

no cuenten con un fácil acceso a contenido de noticas, ya que estas no cuentan 

con el criterio mínimo la cual es el Nivel A que indica que una Web o app es 

accesible. Por otro lado el indicador 2, Cumplimiento del principio Perceptibilidad, 

actualmente las páginas web o apps la cual es usada por los pacientes del 

centro, en ocasiones no tienen una interfaz la cual sea perceptible para ellos. El 

indicador 3, Cumplimiento del principio operatividad, muchos de las apps o 

páginas web en las cuales los pacientes navegan no son fácil de operar. El 

0%
15%

70%

15%

1. A Raiz del inconveniente de lectura, cuanta 
veces a la semana realizas busquedas de 

noticias?

Todos los dias

Varios delas de la
semana

Menos de una vez a la
semana

Nunca

50%

35%

15%0%

2. Con cuanta frecuenta se lector cuenta 
con convenientes al leer texto alternativo?

Siempre

Casi siempre

Algunas veces

Nunca



indicador 4, Cumplimiento del principio comprensibilidad, más de las veces los 

pacientes indican que las páginas web en la cual navegan presentan texto 

ilegible, interrupciones al navegar y en el peor de los casos son incoherentes, y 

finalmente el indicador 5, Cumplimiento del principio Robustez, actualmente los 

pacientes indicaron que al navegar por páginas web, más de las veces presentan 

interrupciones al leer el contenido, ya que los contenidos del mismo no presentan 

compatibilidad con su lector de pantalla, ya sea por la manera de cómo fue 

diseñada la página web (estructura HTML). 

En esta investigación, como problemática principal se formula la siguiente 

pregunta: ¿Cómo influye la implementación de una aplicación móvil para permitir 

la accesibilidad de contenido sobre noticias para las personas invidentes de 

CERCIL, 2022?, como problema específicos 1¿De qué manera influye la 

implementación de una aplicación móvil para permitir la accesibilidad basada en 

los principios de la WCAG 2.1 para las personas invidentes de CERCIL, 2022? 

y como problema específico 2 ¿De qué manera influye la implementación de una 

aplicación móvil para permitir la accesibilidad basada en los criterios de 

conformidad Nivel A para las personas invidentes de CERCIL, 2022? 

Por consiguiente, la presente investigación está justificada desde el punto 

teórico, porque utilizaré técnicas y herramientas de investigación para recopilar 

y a la vez realizar una aplicaciones móvil en base a las guía de W3C, las pauta 

de accesibilidad WCAG 2.1 y el nivel de conformidad Nivel A para la institución 

que requiera la implementación de accesibilidad al contenido de su aplicación, 

se realizara el estudio correspondiente, tomando teorías aplicadas en el campo 

científico y de manipularan datos para llegar a resultados de la misma. (Vega, 

2018, p.20). 

Por lo tanto, viendo la problemática en CERCIL, se mejorará la accesibilidad 

hacia contenido a través del desarrollo de una aplicación móvil, esto para los 

pacientes de CERCIL, porque eso les va a permitir percibir el contenido de 

noticias sin interrupciones, va a contar con una interfaz predecible para su fácil 

uso, a la vez permitirá comprender el contenido, y finalmente será compatible 

con sus lectores de pantalla. 



La W3C es la organización al nivel internacional que define los estándares de 

programación HTML y CSS que son los 2 pilares vitales de la web, y esta tiene 

una iniciativa que es el desarrollo de normas de accesibilidad, esta tiene 3 Guías 

WCAG, UUAG y ATAG, sin embargo en este caso se tomó la WCAG que trata 

sobre el contenido web, y contenido no Web (Aplicaciones Móviles), las 

dimensiones obtenidas frente a mi variable accesibilidad fueron Criterios de 

aceptación del nivel A, en donde el nivel A es el básico y Principios de WCAG, 

en donde se utilizaran las pautas de los 4 principios, las cuales son: Perceptible, 

Operable, Comprensible y Robusto. 

Por el lado practico, La accesibilidad móvil permite a las personas invidentes 

mejorar el acceso a la información y los diversos contenidos que estos pueden 

ofrecer, a la vez pueden igualar los derechos de las personas al hacer que los 

recursos y tecnologías de Internet sean accesibles para todos (Ferrante, 2019, 

p. 26).  

El desarrollo de una app accesible proporcionará a los pacientes de CERCIL una 

navegación fluida, una navegación de información coherente y una fuente de 

información legible y les ayudará a sentirse integrados en la sociedad como 

consumidores de tecnología. La diferencia que este app tendrá a diferencia de 

otras investigaciones es que esta app está desarrollada en base a los principios 

y criterios de conformidad la cual la hace accesible, lo común es que las apps 

sean desarrolladas con buenos diseños, pero dejan de lado el diseño que 

permita ser compatible con los lectores de pantalla de personas invidentes. 

Por la parte metodológica, el presente estudio ayudará a los usuarios invidentes 

a tener una herramienta accesible que en este caso es una aplicación móvil y 

esta será usada por pacientes de una institución de personas invidentes. (Vega, 

2018, p.20). 

Las herramientas usadas para el desarrollo de aplicaciones móviles que he visto 

relacionados a la accesibilidad no han sido construidas de la forma en la cual yo 

la estoy realizando, en el caso de otras investigaciones los criterios y principios 

están inclinados al desarrollo, pero yo daré un giro a esto, haciendo que estos 

criterios y principios no estén al lado del desarrollo, sino del lado del usuario 



(persona invidente) y esta se realizará con la ayuda de los instrumentos la cual 

es el cuestionario y la ficha de observación. 

Para el desarrollo de aplicativo móvil se usaran las siguientes herramientas: 

Android Studio, Usare este IDE para poder diseñar y programar el app 

apoyándome de los criterios de conformidad, el cual hace referencia a la 

tipografía, tamaño de títulos, contenido visual, procesos simples. Se usara Web 

View Android, para que pueda facilitarme el uso de un origen de datos Web y 

permitirá que esta se vea de manera nativa en la app. Visual Studio Code, 

permitirá modificar los scripts o etiquetas del origen de datos Web. Hosting Web, 

permitirá tener alojado el origen de datos en la cual permite publicar la noticia y 

poder consumirla en la app en tiempo real. Metodología Mobile D, es una 

metodología nueva que permitirá desarrollar el proyecto de manera rápida y ágil 

(ciclos de desarrollo muy rápidos). Fragmentos y recursos, esos permitirá dar 

estructura al app. 

Dentro de la justificación social, tratare de evitar parte de la exclusión de las 

personas invidentes, permitiéndole incluirse dentro de la sociedad y a la vez 

dentro de la sociedad digital apoyándose del app que se desarrollara, 

permitiéndoles leer contenido de noticias, estar más informados en diversos 

aspectos (económico, social, político, tecnológico, internacional, nacional y más). 

Por otro lado, en cuento al propósito de la investigación se muestra como objetivo 

general: Determinar la influencia de la implementación de una aplicación móvil 

para permitir la accesibilidad de contenido sobre noticias para las personas 

invidentes de CERCIL, 2022. Como objetivo específico 1: Determinar la 

influencia de la implementación de una aplicación móvil para permitir la 

accesibilidad basada en los principios de la WCAG 2.1 para las personas 

invidentes de CERCIL, 2022 y como objetivo específico 2: Determinar la 

influencia de la implementación de una aplicación móvil para permitir la 

accesibilidad basada en los criterios de conformidad Nivel A para las personas 

invidentes de CERCIL, 2022. 

Por consiguiente, como hipótesis general: La implementación de una aplicación 

móvil influye para permitir la accesibilidad de contenido sobre noticias para las 

personas invidentes de CERCIL, 2022?, Como hipótesis específica 1: La

 



implementación de una aplicación móvil influye para permitir la accesibilidad con 

los Criterios de conformidad Nivel A para las personas invidentes de CERCIL, 

2022?, y como hipótesis especifica 2:La implementación de una aplicación móvil 

influye para permitir la accesibilidad con los principios de la WCAG 2.1 para las 

personas invidentes de CERCIL, 2022? 

 

 

 

 

 

  



 

 

 

 

 

 

 

II. MARCO TEÓRICO 

  



A continuación se presentaran los antecedentes internacionales 

En el año 2020, Vera Chamorro Ivonne Elizabeth, presento el estudio “Métricas 

integradas en portales web para personas con discapacidades visuales en 

Imbadura, 2018”. La investigación fue para adquirir del título de ingeniero en 

sistemas e informática. Universidad Regional de los Andes, Ibarra Ecuador. 

Propuso métricas para las webs para que así los invidentes puedan tener acceso 

a ellas, como objetivo específico estableció específicamente fundamentar una 

metodología en la cual sus web serán evaluadas a través de métricas,  como 

también realizar el diagnostico de dificultades en accesibilidad de las webs para 

personas invidentes. El diseño fue experimental cuantitativa expresada en el uso 

de la estadística, la muestra estuvo conformado por 70 personas, miembros de 

la asociación de invidentes. Uso la entrevista como técnica y la encuesta fue su 

instrumento. Como resultado se obtuvo 67% de mejora del cumplimiento de nivel 

A. La herramienta que se usó para realizar la investigación fue el analizador 

TAW. Concluyo que la integración de métricas permite generar un producto 

acorde a los requerimientos de la asociación de invidentes de la provincia de 

Imbabura. 

Madariaga y Lazcano (2018) En su artículo quisieron categorizar las actividades 

de ocio de las personas con discapacidad en grupos y recoger sus vivencias 

personales dentro de los campos como deportivo, cultural, el turismo y la 

recreación. La población estaba constituida por jóvenes de entre 15 y 29 años 

con alguna discapacidad. Los resultados fueron que la falta de servicios, 

actividades y equipamiento adecuado se relaciona con la contribución y la 

igualdad que estas personas con discapacidades deben de tener en cuanto a 

oportunidades, ya que se ha demostrado que es útil sumar actividades de ocio 

inclusivas para que estas personas puedan estar en un ámbito igualitario con 

otras personas sin discapacidad. Finalmente, se recomienda asignar el 

cuestionario a otros segmentos de jóvenes y otros grupos de edad e implementar 

tácticas para hacer inclusivas las actividades de ocio. 

Por consiguiente en el 2019, Martínez Bonilla Carlos, dio a conocer su tesis 

“Inclusión social y accesibilidad para personas invidentes”, esta se realizó que le 

asignen el título de ingeniero en sistemas, universidad Técnica de Ambato 

Ecuador. Se propuso como objetivo general se centró en la búsqueda de 



información más importante sobre la problemática en la cual analizo toda la 

información que esta recabo, la hipótesis que propuso permitirá determinar la 

contribución en la inclusión social de las personas con ceguera con accesibilidad. 

El tipo de investigación en la cual se tomó en cuenta es el enfoque cuantitativo, 

en la cual van a describirán características importantes de la investigación. El 

instrumento usado fue la encuesta realizada a 87 discapacitados visuales. El 

resultado obtenido fue de un 90% de nivel de confianza en cuanto a accesibilidad 

y como una de sus conclusiones índico que los usuarios con dicha discapacidad 

hacer uso de contenidos como libros y webs. 

En cuanto al año 2020, Gonzales Mantilla Carlos Francisco, realizo la tesis con 

título “App móvil para mejorar el desplazamiento de invidentes dentro de UNAB 

en Bucaramanga”, Para reicibir del título de ingeniero de sistemas. Como 

principal objetivo índico que se implementara una app para móviles que hagan 

fácil el desplazamiento, y este será asistido dentro de las instalaciones de la 

universidad a través de comandos de voz y además como objetivos específicos 

definió los requerimientos que se usaran para la construccion del app. La 

investigación fue de tipo aplicada, el instrumento la cual se usó para realizar el 

estudio fue la encuesta, también se usó la metodología RAID para poner en 

marcha el proyecto. Tuvo como resultado un 80% de satisfacción para el 

discapacitado logrando sus objetivos. La conclusión que dio es que el desarrollo 

de los prototipos creados con las metodología RAID facilito mucho la 

investigación. Además de ello las herramientas usadas fueron Android Studio, 

Java y SQLite. 

Además en el 2021, Sevilla Velastegui Joselyn Macarena, desarrollo como 

investigación “Construcción de un app para personas invidentes con el uso de 

servicios cognitivos”, Para recibir el grado de computación y sistemas. PUC, 20. 

Su objetivo general fue la construcción de un app usando servicios cognitivos en 

el ámbito de machine learning para discapacitados visuales. En cuanto a la 

investigación es de tipo Sintético analítico, Se usó tanto la entrevista como 

encuesta como su  técnica de investigación, se realizó el uso de estas técnicas 

en una muestra de 20 alumnos. Como resultado se obtuvo un 60% de mejora en 

la operatividad del app para los alumnos con discapacidad visual. Como 

conclusión manifestaron que el uso de la norma UNE 139803 les permitió que la 



aplicación sea accesible y brinda un fácil uso. La metodología que se uso fue 

Mobile D y como herramienta se usó API Face de MS Cognotive, MS Azure y 

Xamarin. 

A continuación se presentaran los antecedentes nacionales 

En el año 2019, Vega Sandoval Lady Sansy, efectuó el estudio “Accesibilidad 

web de las webs de la universidad de san martín a través de una evaluación, 

periodo 2017”. Investigación realizada para optar el título profesional de 

ingeniero de sistemas e informática. Como objetivo propuso determinar la 

accesibilidad de la web de la UNM y describir características del mism. Uso el 

tipo experimental para el desarrollo de la tesis, las variables de investigación no 

se manipularon, la muestra estuvo conformada por 15 páginas web. Uso como 

técnica la observación directamente al fenómeno, para así registrar información 

y luego poder analizarlo, asimismo usaron el instrumento fichaje. Obtuvo como 

resultado el un 48% de su indicador cumplimiento de nivel A, para la 

perceptibilidad obtuvo un promedio de cumplimiento fue de 53.93, en 

operatividad el promedio 62.75, para la comprensibilidad obtuvo 58.33 y la 

robustez obtuvo 56.67. Finalmente concluye que su análisis aumento la 

accesibilidad en base a nivel a, y los principios de la WCAG. 

En el año 2019, Visurraga Agüero Joel Martin,  realizo la investigación titulada 

"Desarrollo de portal web con accesibilidad para personas invidentes", se opto 

para recibir el título de ingeniero informático y sistemas. Universidad Norbert 

Wiener, Lima, Perú. Como objetivo general propuso construir un mecanismo 

para accesibilidad de la web para discapacitados visuales. Como objetivos 

específicos estableció aplicar mecanismos en base a accesibilidad e incrementar 

el acceso de personas para personas invidentes al portal web de la misma. Su 

investigación de no experimental, también hizo del instrumento cuestionario, 

para que pueda realizar a la comprobación de la usabilidad del sitio web. Para el 

análisis uso las herramientas como Test de accesibilidad (TAW). 

Mendoza (2018) quien examinó la relación entre la accesibilidad de internet y la 

presentación de los atractivos turísticos del distrito de Pueblo Libre hacia 

personas con discapacidad de tipo visual con la publicidad turística, utilizó un 

diseño descriptivo donde la población estuvo conformada por cinco atractivos 



turísticos y una muestra de 24 personas, Concluyó que algunos puntos turísticos 

de Pueblo Libre no contaban con un app accesible para invidentes, y la 

financiación turística era mínima, ya que no hay difusión en Internet ni obligación 

de difundir, recomendó un monitoreo constante por parte de las autoridades para 

verificar el cumplimiento de las leyes relativas a la discapacidad, también 

recomienda el establecimiento de sitios web virtuales para promover los 

atractivos del lugar. 

Reanudando la investigación, se realiza con la conceptualización de la variable 

independiente “Aplicación Móvil”, Las aplicaciones móviles permiten a los 

usuarios seleccionar contenido o funciones adecuados de acuerdo con sus  

preferencias, intereses, habilidades, contexto, cultura, etc y están disponibles en 

las tiendas de aplicaciones en línea más famosas (Apple App Store y Google 

Play) (Torres, Rodriguez & HURTADO, 2021, p1). 

Nos apoyaremos también del editor de texto Visual Studio Code, El software 

desarrolla aplicaciones web en un entorno IDE, presentando herramientas para 

el soporte del lenguaje de programación y la resolución de problemas utilizando 

.NET Framework. (DP Utomo et al, 2018) 

De manera interna el desarrollo del app en Android, en segundo plano cuenta 

con unSDK de voz, Las herramientas de desarrollo de software de voz  nos 

Para el desarrollo de la app se usará el IDE Android Studio, este es un IDE 

(entorno de desarrollo) para sistema operativo Android, cuenta con  emuladores 

para visualizar  proyectos creados. Contiene herramientas de lenguaje de 

programación como Java, C, entre otras, y  NDK que puede permitir el desarrollo 

en código nativo. (MM Fuad, D. Deb y J. Etim, 2018). 

El lenguaje que se usará es Java, Sun Microsystems es la empresa que dio el 

lanzamiento a este lenguaje de programación en 1995. Existen diversas 

aplicaciones y páginas web que dependen de Java, eso quiere decir que sin ella 

no pueden ser ejecutadas. Gracias a Java diariamente se crean muchas 

aplicaciones ya que java provee de agilidad, seguridad y confiabilidad. 

Abarcando juegos en consolas hasta orígenes de datos, así como computadoras 

portátiles hasta supercomputadoras, desde dispositivos móviles así como 

Internet, Java se encuentra en todos lados (Java, 2021). 



proveen una ventaja para el uso de elementos de voz como traducción de voz, 

el acceso de voz a texto, reconocimiento de gestos y más. 

Por otro lado usaremos Figma, Este es un software que proporciona muchas las 

herramientas necesarias para crear un prototipo. Además de eso, es ideal para crear 

vistas de usuario  para dispositivos móviles y entornos web. También te permite 

prototipar, generar código para  traspaso y demostración. (Figma, 2021). 

También usaremos el componente Webview de Android Studio, este permite 

tener un origen de datos web, en la cual permitirá que este contenido creado o 

alojado en la web pueda ser consumido y permitirá verlo en el app de manera 

nativa, (DP Utomo et al, 2018). 

Se vio también algunas alternativas de solución, antes de la selección de 

Tallback, las cuales se dan a conocer: 

Nombre de la herramienta descripción 

Anillo para lectura de texto Cuando el dedo se sitúa en un texto, este 

anillo puede describirlo en voz alta. 

Pantalla táctil Braille En vez de leer texto en voz alta, este 

dispositivo el texto lo convierte en texto braile, 

el costoso y presenta limitaciones. 

Gafas inteligentes Las gafas permiten a una persona con 

discapacidad visual con rastro de visión, 

poder mejorar la percepción de objetos. 

KNFB Reader Este app permite leer en voz alta una foto de 

texto impreso. 

Tap Tap See Esta app permite describir un objeto que fue 

fotografiado. 

Impresora Braile Realiza impresiones en lenguaje braile. 

ALLREADER Lee en voz alta documentos impresos, y en 

diversos idiomas. 

VoiceOver Es un lector de pantalla que trae instalado en 

el SO iphone. 

TallBack Lector de pantalla que trae instalado en 

opción de accesibilidad SO Android. 

Voice Access App que describe la pantalla en voz alta. 

Soundscape Esta app ofrece un mapa de manera auditivo, 

solo disponible en iphone. 



Narrador Software instalador en SO Windows, es un 

lector de pantalla para PC. 

Dictado Disponible para Mac OS, es un lector de 

pantalla de PC. 

NVDA Lector de pantalla disponible para SO 

Windows y es gratis. 

OCR Es un herramienta la cual puede decodificar 

texto de una computadora y leer las palabras 

en pantalla, sirve de ayuda para personas 

invidentes. 

 

Luego de tener en consideración las herramientas descritas anteriormente, 

puesto a la necesidad de los pacientes de la institución y los dispositivos con lo 

que ellos cuentas, se llegó a seleccionar la herramienta Tallback, ya que esta se 

encuentra instalada en los dispositivos Android, es nativa, gratuita y es la 

herramienta que los pacientes vienen usando actualmente. Esta herramienta 

permitirá leer el contenido del aplicativo que se desarrollara. 

Vamos a continuar con las metodologías principales que existen en la literatura 

La metodología scrum, permitirá llevar a cabo el desarrollo y lograr los objetivos 

marcados, se llevará a cabo la construcción del sitio web, implementando la 

metodología  de desarrollo rápido SCRUM. Esta metodología está hecha para 

satisfacer las necesidades del cliente, generar entregas  a corto plazo a tiempo 

desde la planificación de las actividades a realizar (Planning), descentralizar 

funciones del equipo SCRUM,  comunicación permanente entre los miembros 

del equipo (rituales), definición del ciclo de trabajo (SPRINT), y comunicación 

permanente con los clientes. (Vergara, 2018, p9). 

La Metodología Rational Unified Process (Rup), esta asigna  responsabilidades 

y deberes en una sociedad desarrollada (cuanto, quién hace qué y cómo). 

 

 

 

 



Método pesado 

 

Para laborar con este enfoque el requisito será contar con un grupo de 

desarrolladores, siempre y cuando se realice una modificación en el ciclo de vida 

del sistema dando como resultado el aumento significativo del costo del proyecto. 

RUP es un marco de proyecto que especifica una clase de procesos 

incrementales e iterativos. 

RUP especificara una seria se procesos iterativos e incrementales, eso quiere 

decir que este es un marco de proyecto. 

RUP es el  desarrollo más general de los que existen hasta el día de hoy. 

RUP procesa las tareas de estimación y programación del plan midiendo la tasa 

de iteraciones en relación con su estimación original. Las primeras iteraciones  

de proyectos dirigidos por RUP se centraron en gran medida en la arquitectura 

de software; si una arquitectura solida está por definirse dentro como resultado 

el retraso de la implementación de las funciones. 

RUP ofrece diversos enfoques en sus diseños y requisitos a diferencia de XP 

siento esta una de sus grandes ventajas. 

El principio en la cual se basa RUP es que se inclina a las mejores prácticas 

probadas en el campo. 

RUP cuenta con las siguientes fases: 

• Inicio: Aquí se definirá el alcance del proyecto. 

• Elaboración: Se procede con definir, análisis, diseño. 

• Construcción: Aquí se procede con la implementación. 

• Transición: Se da como concluido el  proyecto y es pasado a producción. 



 

La planificación de las 4 fases incluye lo siguiente: 

• Se realiza la asignación de tiempo 

• Se generan los hitos Principales 

• Se realiza la Iteraciones por cada Fase 

• Se realiza un plan de proyecto. 

RUP especifica 9 disciplinas a ejecutar en cada una de sus fases: 

• Modelar el negocio 

• Analizar los requisitos 

• Analizar y diseñar 

• Implementar 

• Test 

• Distribuir 

• Gestión de cambios y configuración 

• Gestión del entorno 

• Gestión del proyecto 

 

 

 

 



Iterativo e Incremental: 

 

En cuanto a las fases de RUP, esta es dividida por iteraciones. Podemos 

entender que una interacción da como resultado una nueva versión del producto 

de tipo ejecutable que podrá ser externa o interna.  

El proceso va a definirse en una serie de roles: 

Se definen las tareas de cada persona al igual que los roles y sus resultados 

esperados (artefactos). 

Los miembros del equipo comparten lo siguiente: 

✓ Procesos 

✓ Base de datos de conocimiento 

✓ Lenguaje de modelamiento (UML) 

✓ Visualización de cómo desarrollar software 

 



Finalmente La Metodología Extreme Programming (Xp), se da para poder 

disminuir el coste de un proyecto y así también poder minimizar el desarrollo de 

un software. 

Método ligero: 

Este no va a obstaculizar las ejecuciones de los proyectos y tampoco generara 

un excesivo costo de las tareas de su desarrollo. 

Costo de cambio: 

 

Se necesita un  disminuido equipo de desarrolladores para trabajar en esta 

metodología de 2 a 15 personas, la cual se incrementarán si es requerido. 

Sus desarrolladores pueden contar con características ordinarias. 

Se combinaran las buenas prácticas probadas en cuanto a la creación de 

software y las dirige a la cima. 

La creación de software es difícil de controlar y presenta riesgoso. 

Será constantemente rediseñado (re factorizado) para que el código sea lo más 

simple posible. 

RUP va a detectar los defectos en las fases iniciadas, este realizará un 

levantamiento completo de requerimientos, también intentara disminuir los 

cambios tanto como sea oportuno, adicional a ello realiza un diseño y un análisis, 

completo como sea oportuno, pretende tener una visión a futuros requerimientos, 

los requerimiento de clientes no son simples de comprender, existencia de un 

acuerdo estipulado con los clientes, los interactuara con el área de desarrollo 

mediante comités. A diferente de otras metodologías, como se podría decir XP, 

la cual el cliente formara parte del equipo (onsite). 



Las pruebas se ejecutarán de forma continua, no solo contra cada una de las 

pruebas unitarias dado que también el cliente verificará que el proyecto cumple 

con las necesidades (pruebas funcionales). 

Las test de integración siempre son realizadas, ya sea antes de agregar una 

clase nueva al proyecto o después de cambiar una clase ya creada (continua 

integración), usando marcos de prueba como xUnit. 

Las reiteraciones son completamente más reducidas de lo habitual que en otros 

métodos, lo que le permite favorecer la retroalimentación con la mayor frecuencia 

posible. 

XP cuenta con 4 variables para el desarrollo de software: 

• Tiempo 

• Alcance 

• Calidad 

• Costo 

Valores establecidos por XP: 

• Simplicidad  

• Comunicación 

• Coraje 

• Realimentación 

• Apoyaran a clientes, gerencia a hacer más fácil sus tareas dentro de sus 

labores cotidianas, siendo esta un grupo reducido firme con valores dentro 

de actividades comerciales o personales. 

XP va a derivarse de una docena de principios básicos: 

Este asumirá simplicidad, genera un incremental cambio, se va a adherir al 

cambio, tendrá importancia alta en el trabajo o de calidad y cuenta con una rápida 

retroalimentación. 

XP desarrolla 4 actividades que guiarán el desarrollo: 

• Diseñar. 

• Testear 



• Codificar 

• Atender 

XP cuenta con 12 prácticas: 

• plantear el juego de planificación. 

• realizar pequeños Releases. 

• Programación por pares. 

• Propiedad Colectiva. 

• usar metáforas y realizar historias. 

• Realizar un diseño simple. 

• Realizar pruebas. 

• Re factorizar. 

• Realizar integración Continuamente. 

• Cliente On-Site. 

• Hacer uso de Standares de Codificación 

• Semanas de 40 horas. 

XP Trata de reducir la dificultar del software trabajando directamente hacia la 

meta, inclinado en la velocidad de reacción y las relaciones interpersonales. 

XP Tiene una debilidad en el momento que se emplea en áreas de aplicación 

complicadas o situaciones organizacionales complejas: el rol del cliente no 

refleja las diferentes habilidades, intereses y fortalezas que tienen los 

planificadores que durante el desarrollo del proyecto enfrentan los 

programadores. 

XP define UserStories como la base del software que se está desarrollando. 

Estas historias están escritas por el cliente y describen escenarios de cómo 

debería funcionar el  software,  no solo se limitan a la GUI sino que también 

pueden describir el modelo, dominio, etc. 

XP es un conjunto de métodos mínimos que todos deben usar al comienzo de 

un proyecto y ajustar y agregar  cuando sienta la necesidad. 



XP Técnicamente, podría considerarse un caso de RUP, aunque puede parecer 

un poco diferente culturalmente. De hecho, Rational incluso ofrece un 

complemento XP  para su software  RUP. 

XP intenta reducir el riesgo de falla en el proceso teniendo siempre un 

representante  del cliente informado disponible para el equipo de desarrollo. Este 

representante debe poder responder de forma rápida y precisa todas las 

preguntas del equipo de desarrollo para que no sea retrasada la toma de 

decisiones. 

La programación en XP se realiza por parejas, pero el código pertenecerá a todo 

el equipo, no a un solo desarrollador ni a una pareja, por lo que cada 

desarrollador puede modificar cualquier parte del código en cualquier momento 

si  lo necesita, dejando en todo caso una mejora de rendimiento lateral, para el 

final. 

XP Tiene un diseño escalable, eso quiere decir que trabaja únicamente en 

función según la necesidad del momento, por lo tanto no se le dé poca 

importancia para el análisis como etapa independiente. 

Partes de XP: 

 

XP Roles: 

Desarrollador 

• Responsabilidad de decisiones técnicas 

• Responsabilidad de desarrollar el sistema 

• No tiene diferenciación entre diseñadores, analistas, o desarrolladores. 

En XP, los desarrolladores diseñan, programan y realizan las test. 

 



Jefe de Proyecto (Manager) 

Cliente (Customer) 

• Decide qué construir y cuándo 

• Forma parte del equipo 

• Establecerá las pruebas funcionales 

Encargado de Pruebas (Tester) 

Rastreador (Tracker) 

Entrenador (Coach) 

• Se responsabiliza del proceso 

• Hace seguimiento al equipo mientras este madura. 

Ahora se va a presentar la metodología escogida para el desarrollo del App, la 

cual es Mobile D, esta tiene como objetivo conseguir ciclos de vida de desarrollo 

muy rápidos, este se conforma de pequeños equipos. La metodología se basa 

en un estricto desarrollo como lo es XP, y metodología agiles para si dar un buen 

producto. Conformada también por 5 fases la cual es exploración, inicialización, 

producto, estabilizar y testeos. Siempre cuentan cada una de ellas con 1 dia de 

planificación y otra de entrega. (Zyntose, 2021,p3). 

Fase de exploración: Esta toma como prioridad a la planificación con el apoyo 

de los conceptos básicos para el proyecto. En esta se definirá el alcance que 

tendrá el proyecto y como se establecerán todas las funcionalidades el producto. 

• Asegurará las claúsulas adecuadas para el desarrollo del proyecto 

• Guía las reuniones y Organiza 

• Asegurará de que los test funcionales se superan 

• Apoyará al cliente con las pruebas funcionales 

• Realizará una observación sin molestar 

• Metric Man 

• Guarda datos históricos 



Van a establecerse las partes interesadas la cual es necesario en las diversas 

tares, tomando en cuenta conocimientos y así pueda controlarse el producto del 

software. 

 Se definirá también el alcance como también objetivos del proyecto, recursos y 

requerimientos del desarrollo del producto. Por último, se establece también un 

plan que dará por iniciado el desarrollo del producto, con respecto al tiempo y las 

inversiones realizadas para el mismo. 

Fase de iniciación: En esta fase se va a realizar la preparación de recursos que 

serán necesarios la cual tendrá como objetivo la dedicación a las tareas 

encomendadas del día a día según lo planificado hasta la entrega del producto. 

La puesta en marcha del proyecto también esta dentro de esta, ya que los 

recursos técnicos y físicos serán configurados para el desarrollo del producto, si 

es necesario también se hace una capacitación a todo el team del proyecto y por 

último establecerán una buena comunicación entre ellos. 

Fase de producto: En esta se van a verificar el funcionamiento del producto a 

través de TDD, de ser necesario se repasarán las sub-fases, para finalmente 

llevar a cabo la implementación por completo. 

Además, se seleccionará el contenido del trabajo, este también será planificado, 

el producto generará valor al cliente a través de sus aprobaciones y a la vez se 

sabrá que los requisitos fueron entendidos. 

Fase de estabilización: Se tomará en cuenta en esta fase los diferentes módulos 

desarrollados de manera independiente y serán unificados, para así tener un 

solo producto. Además, deberán asegurar que el producto se encuentre 

funcionando por completo y de manera correcta, pues esta es la fase que prima 

dentro del proyecto. También se realizará la documentación de la misma. 

Fase de pruebas: Luego de realizar completamente del desarrollo del producto 

ya planificado, se realizará un testeo a nivel de software para lograr la estabilidad 

de la misma, tomando en cuenta las fases anteriores ya desarrolladas. De 

encontrarse errores, estas serán superadas y no se realizara cambio alguno a 

las funcionalidades.  



Además, la variable dependiente “Accesibilidad”: Menciona que la tecnologis, ya 

sea web o para dispositivos móviles puedan ser accesibles, esta para todo tipo 

de usuarios, sin tomar en cuenta sus discapacidades o no discapacidades. 

(W3C, 2021). 

Dicha variable ha considerado la como dimensión 1, Criterios de conformidad, 

Dentro de cada pauta, hay un conjunto de Criterios de éxito, escritos como 

declaraciones verificables en  el contenido web,  que se pueden usar para 

verificar el cumplimiento del contenido existente con las WCAG. 2.0 o para 

desarrollar contenido nuevo de una manera accesible y consistente con las 

pautas. Para satisfacer las necesidades de diferentes grupos de usuarios y 

circunstancias, cada criterio de cumplimiento se asocia con un nivel de 

cumplimiento que define el nivel requerido para el criterio. Los niveles de 

cumplimiento son: A (requisito mínimo), AA y AAA (requisito más alto) y la 

dimensión 2, Principios de WCAG Este es un alto nivel garantizado por los 

fundamentos de la accesibilidad web y no web: perceptible, operable, 

comprensible y robusto. Estas llevan consigo sus pautas que están por debajo 

de los principio siendo  doce pautas que establecen los objetivos básicos que 

debe alcanzar el autor para crear contenidos más accesibles para  usuarios con 

diferentes discapacidades. 

Según (W3C, 2021) La accesibilidad en aplicaciones móviles se refiere a hacer 

las aplicaciones móviles o páginas web más accesibles para personas con las 

distintas discapacidades al utilizar dispositivos ya sean móviles u otros 

dispositivos. La labor de la WAI lo que realiza en este campo es abordar 

dificultades de accesibilidad para distintos usuarios utilizando un amplio catálogo 

de artefactos para interactuar con la web: 

A. Smart Tv´s 

B. Smartphone y tabletas 

C. electrodomésticos 

D. IoT 

También se considera estos otros: 

A. pantallas de mínimas tamaños 

B. pantallas táctiles 



C. diversos modos de entrada, como voz y el tacto 3D. 

D. mecanismos que funcionan gracias diferentes contextos, como energía 

del sol 

E. Entre otros. 

Tomamos en cuenta que la W3C se presenta en su sitio web oficial como una 

comunidad internacional en la que las organizaciones, los comités, el público y 

los empleados de tiempo completo trabajan de la mano para crear estándares 

web. El objetivo del W3C es liberar todo el potencial de la Web mediante la 

creación de pautas que garantizarán el futuro crecimiento de la Web. Sus 

principios rectores apuntan a acceder a Internet desde cualquier dispositivo y 

garantizar que todos utilicen Internet, incluidas las iniciativas de accesibilidad. 

De esta manera, el Consorcio World Wide Web desarrolla estándares 

internacionales para la accesibilidad web conocidos como Recomendaciones del 

W3C. (W3C, 2021). 

Por consiguiente, se creó la WAI (Iniciativa para la Accesibilidad Web), Esta 

iniciativa del Consorcio World Wide Web (W3C) tiene como objetivo brindar 

accesibilidad a los usuarios con diversas discapacidades, desarrollar modelos 

de accesibilidad, mejorar herramientas para la evaluación y corregir la 

accesibilidad web, realizar actividades educativas y de sensibilización que 

tengan en cuenta la importancia de los sitios web de accesibilidad, y desarrollar 

nuevas áreas a través de la investigación dentro del campo de la accesibilidad. 

WAI se anunció el 07 de abril de 1997 cuando el Consorcio World Wide Web 

lanzó la Iniciativa de Difusión Internacional en la Web. WAI trabaja con 

organizaciones de todo el mundo para desarrollar estrategias, pautas, recursos 

y hace posible que la web sea más accesible para personas con discapacidades 

(EAU, año 2021). 

Las pautas de accesibilidad a los contenidos web (WCAG) adoptan una serie de 

pautas para hacer que una web tenga contenido más accesible. Entonces la web 

será más accesible para una variedad de personas con diferentes 

discapacidades y eso será gracias a sus pautas las cuales deben ser seguidas, 

adicional a ellos para pautas apoyan entornos para sordos, con problemas de 

audición, problemas de visión, movilidad limitada, ciegos, sensibles a la 

iluminación, alteraciones del habla y combinaciones similares, y algunos ajustes 



para discapacidades de educación y restricciones cognitivas; Sin embargo, no 

satisface todas los requisitos o necesidades de las personas con discapacidad. 

Estas pautas se aplicarán a la accesibilidad del contenido web en computadoras 

de escritorio, dispositivos móviles, tabletas y computadoras portátiles. Si sigue 

estas pautas, su contenido web también será más útil para los usuarios en 

general. (W3C, 2021). 

La WCAG primeramente está dirigido a:  

Developers de apartados web (diseñadores de páginas web, desarrolladores de 

páginas web, etc.)  

Developers de herramientas para dependencia web  

Developers de herramientas para evaluar la accesibilidad web  

Entre otros que requieren unos modelos de accesibilidad web, incluida la 

accesibilidad para app móvil. (W3C, 2021).  

Los recursos están diseñados para satisfacer necesidades de una amplia 

variedad de usuarios, como administradores, gerentes de investigación y otros 

que realizan investigación 

Tomaremos en cuenta los principios o también llamadas pautas de WCAG, Este 

es un nivel alto, estos crearan una base sólida para que la web sea accesible, 

son: perceptibilidad, operatividad, comprensibilidad y robustez. 

Perceptibilidad 

Esto quiere decir que los usuarios deben tener la capacidad de poder percibir y 

también comprender la información que presentara una página web o aplicación 

móvil, ya que esta contara con imágenes, texto, audios.  

Operatividad 

En este apartado se va a indicar que las interfaces o vista de una página web 

deberán ser operable, ya sea para usuarios con discapacidades o sin 

discapacidades. 

 

 



Comprensibilidad 

La accesibilidad de una página web se puede determinar si los usuarios 

entiendes como usarla de manera fácil. Las pautas que establece la WCAG 2.1 

establecen que los distintos usuarios tendrán la capacidad de comprender de 

manera clara la información que esta provee, así como el manejo de su 

contenido e interfaz de usuario. 

Robustez 

Este término que establece la WCAG, se define principalmente como 

compatibilidad en distintos entornos o tecnologías. Básicamente hace referencia 

a las interfaces siendo compatibles con las distintas tecnologías de asistencia, 

así como el contenido con accesibilidad web y esta deberá de evolucionar 

conjuntamente con dichas herramientas. 

También tomamos en cuentas las pautas de los principios de la WCAG, Estas 

se encuentran por debajo de los principios, compuestas por 12 pautas que 

definen los propósitos básicos que deben de alcanzar los desarrolladores para 

crear temas más accesibles para usuarios con diferentes discapacidades. Estas 

no pueden ser definidas, pero proporcionaran una descripción general y 

propósitos para ayudar a desarrolladores para que comprendan los criterios de 

éxito y practicar mejores metodologías. 

Cada una de las pautas de los principios descritos será detallada en el Anexo 1 

Es importante conocer los niveles de adecuación de WCAG 2.1, Cada pauta 

comprenderá criterios de éxito, eso indica que cada criterio de éxito va a tener 

un nivel conformidad A, AA y AA, que señalara su repercusión en cuanto a la 

accesibilidad.  

Los criterios de éxito detallados por la WCAG 2.1, brindara un control y así se 

podrá validar que una página web tenga accesibilidad. 

Cada criterio de éxito y niveles de conformidad serán detalladas en el Anexo 2 

Por consiguiente es imprescindible conocer acerca de las tecnologías asistivas, 

La Tecnología Asistencial (AT) busca apoyar el aumento de actividades para 

personas con distintas discapacidades, incrementar su independencia y mejorar 



su condición de vida (Jardán Guerrero, Arias F y RamosGalarza 2017). Este es 

un servicio o un dispositivo, donde el dispositivo se utiliza para mejorar o 

mantener la calidad motora de las personas con distintas discapacidades y el 

servicio está asociado a la asistencia en el uso de un dispositivo determinado 

(Carpio Brenes 2012). 

Existen tecnologías de asistencia de software y hardware que brindan un apoyo 

en cuanto al uso de computadoras y esto para personas con discapacidades 

(Carpio Brenes, 2012). A continuación, se indican algunas tecnologías de 

asistencia: 

Software: 

● Sintetizadores de voz 

● Lector de pantalla 

● Magnificadores de pantalla 

● Generador de subtítulos 

Hardware: 

● Teclados especiales 

● Líneas de braille 

● Pantallas táctiles 

A continuación damos a conocer las herramientas de accesibilidad que por 

defecto traen los sistemas operativos móviles, 

TalkBack es un screen reader (lector de pantalla) de Google integrado en su 

dispositivo Android que le permite controlar su dispositivo sin usar sus ojos. 

(Google, 2021). 

Android incluye varias herramientas de accesibilidad que facilitan el uso del 

dispositivo. Desde la ampliación de los secciones de la pantalla hasta la 

capacidad de conectar pantallas braille que permiten a las personas ciegas 

interactuar con el texto en sus teléfonos.  

Por otro lado VoiceOver, es un screen reader basado en gestos, puede usar el 

iPhone incluso cuando no puede ver la pantalla. VoiceOver lee en voz alta lo que 

está en la pantalla, desde quién llama hasta el nivel de la batería o  qué aplicación 



estás usando. También puede ajustar la velocidad  y la voz para que se adapten 

mejor  a sus necesidades. (Apple, 2021). 

De esta manera podemos apreciar cómo es que estas grandes empresas 

tecnológicas desarrollaron estas tecnologías accesibles para sus sistemas 

operativos móviles y estas se encuentran dentro de su capa de accesibilidad. 

A continuación hablaremos dela discapacidad, la definición de discapacidad ha 

ido cambiando a lo largo del tiempo, con distintas interpretaciones y 

características. En (Departamento Nacional de Educación 2017), una 

discapacidad se define como una agrupación de características o peculiaridades 

que establecen una limitación o limitación sustancial en la actividad diaria y la 

intervención de los individuos, así como en los comportamientos adaptativos y 

de apoyo que son específicos y razonable de diversas naturalezas. Las personas 

con discapacidad se enfrentan a muchos tipos diferentes obstáculos, lo que 

produce un grave riesgo de exclusión social. 

La Organización Mundial de la Salud (OMS) cataloga la discapacidad en 

sensorial, comunicativa, lingüística, motora y cognitiva. La información se 

presenta a continuación, destacando una para los propósitos de este estudio: 

Deficientes visuales: se consideran de la categoría sensorial, eso quiere decir 

implica uno de los sentidos, en este caso la vista. Las discapacidades limitan la 

capacidad de la persona para acceder a información de manera visual debido a 

una visión parcial o incompleta. Algunas de las deficiencias visuales son:  

• Ceguera total: completamente incapaz de ver, capaz de distinguir la luz, 

sin imagen, la percepción de la luz ayuda con el movimiento y la 

orientación.  

• Parcialmente ciego: puede percibir y hacer brillar la luz, puede percibir 

grumos.  

• Baja visión (visión limitada): ver objetos a varios centímetros de distancia.  

• Baja visión (campo visual reducido): hay rastros visuales presentes y 

pueden utilizarse con medidas de adaptación especiales.  

• Visibilidad limitada: condiciones físicas y ambientales óptimas requeridas, 

iluminación, distancia, contraste y ayudas ópticas especiales adecuadas. 



 

 

  



 

 

 

 

 

 

III. METODOLOGÍA 

  



3.1 Diseño y Tipo de investigación 

El tipo de estudio que se utilizó es una investigación cuantitativa, explicativa y 

aplicada. Esta busca saber la percepción de los usuarios discapacitados 

visualmente pues ellos son quienes van a usar el aplicativo móvil, ellos realizarán 

la evaluación de accesibilidad, identificaran e indicarán las observaciones para 

que la aplicación móvil resuelva los requerimientos de las personas invidentes 

(Salazar, 2019). 

Es cuantitativo, determinará si la aplicación móvil  a desarrollar tiene los niveles 

de accesibilidad y si se adhiere a las pautas de accesibilidad inclinado a las 

pautas de la WCAG 2.1, así como también las reglas heurísticas de Jakob 

Nielsen. (Salazar, 2019). 

Es explicativo por la causa y efecto de la relación entre las variables que se 

analizan. (Cadena, 2018, p1). 

Asimismo, en el estudio se aplicó el diseño experimental, a nivel Pre-

Experimental ya que solo se analizó  un  grupo de estudio,  se aplicaron los 

grupos pretest y postest respectivamente (Hernández, 2014). Para este estudio, 

el grupo de investigación estuvo formado por 28 personas con discapacidad 

visual. 

Figura 3: Diseño de Estudio 

 

G: Grupo de experimental 

X: Aplicativo Móvil como es la variable dependiente 

O1: accesibilidad de contenido sobre noticias para las personas invidentes pre 

implementación del aplicativo móvil. 

O2: accesibilidad de contenido sobre noticias para las personas invidentes post 

implementación del dispositivo electrónico. 



3.2 Variables y operacionalización 

Las dos variables declaradas en este estudio son “Aplicación Móvil” y 

“accesibilidad de contenido sobre noticias para las personas invidentes”, Puesto 

que son propiedades susceptibles de ser examinados y medidos. 

Definición operacional 

VI Aplicación Móvil 

Permitirá a los usuarios estudiar las variables que formaran parte de la aplicación 

móvil de forma automatizada poniendo especial énfasis en el manejo y 

navegación del app. 

VD Accesibilidad 

Permite a los usuarios con discapacidad visual conocer el impacto de un 

aplicativo móvil en cuento a su accesibilidad. Conociendo la manera de poder 

manipularla a través de su lector de pantalla. 

Población, muestra y muestreo 

Una población según Hernández, Fernández y Baptista (201) es: “un grupo de  

casos que concurren con especificaciones establecidas” (p.17). Para Arias 

(2012)  una población es como  un conjunto finito o ilimitado de componentes 

con características parecidos, por lo cual se ampliarán las conclusiones de la 

investigación. (p.81). 

La población del estudio consistió en 150 personas invidentes; la cual se tomaron 

en cuenta características similares dentro del grupo de discapacidad visual la 

cual tienen en común como población de CERCIL, se decidió utilizar el muestreo 

no probabilístico para beneficio de la presente investigación, como muestra para 

el estudio(tabla 1) se seleccionó a 28 personas. Y para los criterios de selección 

se tomó en consideración las edades de los miembros, incluyendo personas de 

entre 24 y 35 años, ya que existe un límite de edad mencionado también en la 

tabla 2 las personas excluidas de la muestra (Hernández, 2014) 

Cuando no se tiene acceso al listado completo de individuos la cual forma la 

población es cuando se hablará de un muestreo no probabilístico, por lo tanto se 



desconoce la posibilidad de que cada persona será seleccionado para la muestra 

(Ochoa, 2019). 

Por conveniencia porque tengo contacto con la Directora Ejecutiva de CERCIL, 

al igual que un docente de informática de la mima institución la cual me brinda el 

apoyo con darme acceso a los pacientes invidentes. 

Tabla 1. Muestreo de tipo no probabilístico por conveniencia 

MUESTREO NO PROBABILÍSTICO POR CONVENIENCIA 

MUESTREO CANT. 

USUARIOS 

Personas invidentes 28 

Fuente: Elaboración propia 

Tabla 2. Descripción de los criterios de selección 

CRITERIOS DE SELECCIÓN 

Personas invidentes 

de CERCIL 

INCLUIDOS EXCLUIDOS 

Se seleccionaron para 

la muestra en estudio 

28 invidentes con 

edades entre 24 - 35 

años. 

Personas no 

Elegidas de 

CERCIL 

Fuente: Elaboración propia 

3.4 Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

Técnicas de recolección de datos 

Encuesta: Esta es una técnica que ayuda a la recopilación de datos para una 

investigación, porque con esta se registrara de manera precisa el problema que 

existe, ya que son los propios actores los que brindan la información que luego 

se utilizara e incluso se podra verificar la hipótesis. Asimismo, el cuestionario 

según Witker (1995) es una herramienta importante para mejorar la observación, 



cuyo propósito es identificar los puntos relevantes de la encuesta, obtener 

respuestas a estos puntos y normalizar la información. 

Además, también se empleara la técnica de fichaje, esta nos permitirá obtener 

información mediante registros, anotaciones y observaciones. En cuanto a la 

presente investigación, se ha utilizado la ficha de observación, para el estudio de 

los casos reales de los indicadores. Corral (2019). 

Según Rodríguez (20120) da a conocer, que dentro de la investigación se realice 

el uso de la ficha de observación, esta como un instrumento de campo en la cual 

se estudias diversos fenómenos como los son personas, lugares. Tomando 

siempre en cuenta el objeto de estudio definido y esta debe ser observada. 

Dimensión Técnica 

Criterios de conformidad Nivel A Encuesta 

Principios de la WCAG Ficha 

 

Dimensión Instrumento 

Criterios de conformidad Nivel A Cuestionario 

Principios de la WCAG Ficha de Observación 

 

Validez 

Según (Ventura, 2017, p. 818) nos menciona que se entiende como validez la 

medida en que la evidencia y la teoría avala la explicación. Por lo tanto será 

conocido también por juicio de expertos, este se dará a través de 3 jurados 

siendo este un procedimiento que aplicara a la investigación para que la validez 

del instrumento que será utilizado sea corroborada. Se realizó un juicio de 

expertos para que se realice la calificación respectiva: 

Apellidos y Nombres Centro de Labor Porcentaje Calificación 

Mg. Alarcon Cajas Yohan 
Roy 
 

UCV – LN 80% Aplicable 

 

 



Confiabilidad 

Hernández et al. (2014) muestra que la confiabilidad que será usada en este 

proyecto es de tipo interno coherente con el apoyo del coeficiente alfa de 

Cronbrach, que dará a conocer la coherencia que tiene el instrumento, dando así 

unos coherentes resultados y de igual manera consistentes las cuales se 

efectuara con los intervalos de variables. Así mismo indican que el valor que se 

acepta de manera mínima dentro del coeficiente de Cronbach será un valor >= 

a 0,7 en el intervalo de 0 a 1. Los resultados de la confiabilidad de los indicadores 

se encuentran en el anexo 3. 

3.5 Procedimientos 

Se procede con la obtención y confirmación del permiso correspondiente a la 

autoridad adecuada para así proceder con la recolección de los datos. 

El siguiente paso es definir el problema identificando y definiendo el problema 

del objeto de investigación, se recolecta información relacionada con el proceso 

de accesibilidad de noticias para las personas invidentes, en el estudio se 

agregaron antecedentes, artículos, bases conceptuales, entre otros temas 

relacionados con la investigación actual, ya que juegan un papel de apoyo en 

nuestro enfoque de  análisis sobre el tema.  

Al tener definido los conceptos a utilizar específicamente  y el campo de estudio, 

como  tercer paso es determinar los objetivos que se han mencionado. 

Se realiza también la recolección de datos precios al test y después del test, 

tomando en cuenta instrumentos como cuestionario y ficha de observación. 

Continuamente se selecciona la metodología que alude a cómo se realizara y 

validará la investigación, por ello se ha utilizado el método Mobile D, también 

utilizado en diversos proyectos de desarrollo móvil, pues se forma a partir de 

buenas prácticas  y un conjunto de reglas  que interactúan con mejoría continua. 

Esta metodología consta de 5 fases: Exploración, Iniciación, producción, 

estabilización y pruebas. Estas se detallan en el anexo 4. 

Adicional a ello se hace referencia a una gráfica en donde se puede visualizar 

un alcance de cómo se estructurará la infraestructura para este aplicativo 

accesible Anexo 5. 



Luego de completar el desarrollo de la aplicación móvil, pasamos al quinto paso, 

que es determinar quién debe usar la aplicación, para ello se realizó una visita a 

28 personas invidentes interesados en testear la aplicación móvil realizar la 

prueba de navegación de contenidos de noticias, además, estas personas 

debían cumplir con los criterios de inclusión identificados en el estudio. 

Habiendo registrado a las personas se procedió a apoyarlo con la instalación de 

la aplicación móvil y luego de navegar dentro de ella se procedió a realizar las 

preguntas correspondientes a los instrumentos.  

Por último, se elaboró un archivo en formato MS Excel 2016 que incluía tabular 

las respuestas de cada variable propuesta de la encuesta, produciendo 

rápidamente los resultados detallados más adelante. 

3.6 Método de análisis de datos 

Posteriormente a la recopilación de los datos de la investigación, se continuará 

con el estudio estadístico correspondiente. Los datos se tabularán y presentarán 

en forma tabular y en cifras de distribución de frecuencia. Los datos se tabularán 

en el programa estadístico SPSS de IBM. 

Se calculará la correlación entre las dos variables. A través de la herramienta 

estadística IBM SPSS V26 la información será procesada, este es un software 

estadístico que cuenta con todas las herramientas necesarias. 

Para determinar que los datos tengan una distribución normal o no normal se 

efectuara la prueba de normalidad. Además, se tomara en cuenta la prueba de 

Shapiro Wilk sabiendo que mi muestra es <= 30. Esto se efectuará en SPPSS 

26. 

Si: 

Valor de X < 0.05 Seguirá una distribución no normal. 

Valor de X ≥ 0.05 Seguirá una distribución normal. 

Dónde: Valor de X (ó Sig.) Viene a ser un nivel crítico de contraste. 

Si se obtiene un resultado de distribución normal, se efectuara la prueba 

paramétrica de T de Student, para la comprobación de hipótesis y confirmar o 

rechazar las mismas. 



De caso contrario si se obtiene un resultado de distribución no normal, se 

efectuará la prueba no paramétrica de Wilcoxon, para la comprobación de 

hipótesis y confirmar o rechazar las mismas. 

3.6.1 Definición de las variables 

CRCNA: criterios de conformidad Nivel A. 

GP: Grado de perceptibilidad. 

GO: Grado de operatividad 

GC: Grado de comprensibilidad 

GR: Grado de robustez 

 

3.6.2. Hipótesis estadísticas 

Hipótesis estadísticas 

Indicador 1: 

CRCNAa: Criterio de conformidad Nivel A, pre implementación de la aplicación 

móvil. 

CRCNAd: Criterio de conformidad Nivel A, post implementación de la aplicación 

móvil. 

Hipótesis de investigación 1 

Hipótesis alterna Ha: La aplicación móvil aumentara el Criterio de conformidad 

Nivel A para los pacientes de CERCIL en 2022. 

HA: CRCNAa > CRCNAd 

Hipótesis alterna Ho: La aplicación móvil no aumentara el grado de criterio de 

conformidad Nivel A para los pacientes de CERCIL en 2022. 

H0: CRCNAa <= CRCNAd 

 

 



Indicador 2: 

GPa: Grado de perceptibilidad, pre implementación de la aplicación 

GPd: Grado de perceptibilidad, post implementación de la aplicación 

Hipótesis de investigación 2 

Hipótesis alterna Ha: La aplicación móvil mejorara el grado de perceptibilidad 

para los pacientes de CERCIL en 2022. 

HA: GPa > GPd 

Hipótesis alterna Ho: La aplicación móvil no mejorara el grado de 

perceptibilidad para los pacientes de CERCIL en 2022. 

H0: GPa <= GPd 

 

Indicador 3: 

GOa: Grado de operatividad, pre implementación de la aplicación 

GOd: Grado de operatividad, post implementación de la aplicación 

Hipótesis de investigación 3 

Hipótesis alterna Ha: La aplicación móvil mejorara el grado de operatividad para 

los pacientes de CERCIL en 2022. 

HA: GOa > GOd 

Hipótesis alterna Ho: La aplicación móvil no mejorara el grado de operatividad 

para los pacientes de CERCIL en 2022. 

H0: GOa <= GOd 

 

 

 

 

 



Indicador 4: 

GCa: Grado de comprensibilidad, pre implementación de la aplicación 

GCd: Grado de comprensibilidad, post implementación de la aplicación 

 

Hipótesis de investigación 4 

Hipótesis alterna Ha: La aplicación móvil mejorara el grado de comprensibilidad 

para los pacientes de CERCIL en 2022. 

HA: GCa > GCd 

Hipótesis alterna Ho: La aplicación móvil no mejorara el grado de 

comprensibilidad para los pacientes de CERCIL en 2022. 

H0: GCa <= GCd 

 

Indicador 5: 

GRa: Grado de robustez, pre implementación de la aplicación 

 

GRd: Grado de robustez, post implementación de la aplicación 

Hipótesis de investigación 5 

Hipótesis alterna Ha: La aplicación móvil mejorara el grado de robustez para 

los pacientes de CERCIL en 2022. 

HA: GRa > GRd 

Hipótesis alterna Ho: La aplicación móvil no mejorara el grado de robustez para 

los pacientes de CERCIL en 2022. 

H0: GRa <= GRd 

 

 

 



Nivel de Significancia 

Nivel de significancia x=0.05, para determinar si la hipótesis será aceptada o 

rechazada. 

Nivel de confiabilidad: (1 - x) = 0.95 

Margen de error: x = 0.05. 

3.7 Aspectos éticos 

No se han reportado problemas éticos en la presente investigación, 

considerando los principios de confiabilidad de la información adquirida y los 

derechos de propiedad intelectual de los autores. También dar a conocer que 

para la presente investigación se solicitó el apoyo de la Dirección ejecutiva de la 

institución de CERCIL. 

 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

IV. RESULTADOS 

  



4.1 Análisis Descriptivo  

Se realizó la medición del indicador CRCNA: Criterios de conformidad Nivel A, 

GP: grado de perceptibilidad, GO: grado de operatividad, GC: grado de 

comprensibilidad, GR: grado de robustez. Para ello se ejecutó el pre test y post 

test para los indicadores descritos anteriormente, para así tener resultados de 

variaciones de accesibilidad. La obtención de los resultados fueron los 

siguientes: 

 

Escala a considerar para medir GP, GO, GC e GR. 

Escala Nivel 

0 - 0,4 Bajo 

0,5-1,4 Medio 

1,5 - 3 Alto 

 

Indicador 1: CRCNA: Criterio de conformidad Nivel A 

La medición descriptiva de CRCNA se da a conocer en la siguiente tabla: 

Tabla 3: Medición descriptiva de CRCNA: Criterio de conformidad Nivel A 

pre test y post test 

Estadísticos descriptivos 

 
N Mínimo Máximo Media Desv. Desviación 

CCNA ANTES 28 6,00 20,00 10,4286 3,30464 

CCNA DESPUES 28 2,00 20,00 14,8571 4,45317 

 

El indicador CRCNA: Criterio de conformidad Nivel A, evidenció un promedio del 

pre test de 10,43 y para el post test fue de 14,86, lo cual notablemente se 

evidencia una variación antes y posterior a la implementación de aplicativo móvil. 

El valor mínimo y máximo obtenido para el pre test fue de 6,00 y 20,00, para el 

post test fue de 2,00 y 6,00, en la cual se evidencia una diferencia dentro del 

indicador en cuanto al pre y post test. Finalmente la desviación estándar fue 



ligeramente dispersos respecto a la media, ya que para el pre test fue de 3,30 y 

post test fue de 4,45. Se recodifico los valores de la gráfica para un mejor 

análisis, las cuales se indicaran a continuación: 

 

Figura 4: CRCNA: Criterios de conformidad Nivel A antes de la aplicación 

móvil 

 

 

Figura 5: CRCNA: Criterios de conformidad Nivel A después de la 

aplicación móvil 
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En la figura 1 se observa que el criterio de conformidad nivel A en la escala baja 

del pre test es de 14%, en el la figura 2 la escala baja en pos test se mantiene 

en el 14%, en la figura 1 se observa que el criterio de conformidad nivel a en la 

escala media es de 75% para el pre test, y en la figura 2 podemos ver un la 

escala media para el post test de 18%, por último en la figura 1 podemos ver que 

el criterio de conformidad nivel A en la escala alta del pre test es de 11% y en la 

figura 2 referente a la escala alta es de 68% para el post test, por lo cual se ve 

un incremento. 

 

Indicador 2: GP: Grado de perceptibilidad. 

La medición descriptiva de GP se da a conocer en la siguiente tabla: 

Tabla 4: Medición descriptiva de GP: Grado de perceptibilidad. 

Estadísticos descriptivos 

 

N Mínimo Máximo Media Desv. 

Desviación 

Varianza 

GP ANTES 
28 0,00 2,00 1,1429 0,67847 0,460 

GP 

DESPUES 
28 1,00 2,00 1,6607 0,36777 0,135 

Válido 28           

 

El indicador GP: Grado de perceptibilidad, se obtuvo un resultado en el valor 

mínimo y máximo del pre test de 0,00 y 2,00 y para el post test de 1,00 y 2,00 

evidenciando una variación en cuantos estos. Se evidencio también un promedio 

para el pre test de 1,14 y para el post test 1,66 como grado, en la cual se expresa 

una variación antes y después de la implementación del aplicativo. Finalmente 

en cuanto a la desviación estándar el resultado fue ligeramente dispersos, ya 

que el pre test obtuvo un resultado de 0,68 y para el post test fue de 0,37. 

Esta será afirmada en la siguiente figura: 

 

 



Figura 6: GP: Grado de perceptibilidad en pre y post test 

 

EL GP: Grado de perceptibilidad en el pre test fue de 1,4 la cual se encuentra en 

la escala 0,5-1,4 indicando que es Medio, y en post test después de la 

implementación del aplicativo móvil tiene como resultado 1,66 la cual se 

encuentra en la escala de 1,5-3 indicando que es Alto. 

Indicador 3: GO: Grado de operatividad. 

La medición descriptiva de GO se da a conocer en la siguiente tabla: 

Tabla 5: Medición descriptiva de GO: Grado de operatividad. 

Estadísticos descriptivos 

 

N Mínimo Máximo Media Desv. 

Desviación 

Varianza 

GO ANTES 28 0,00 2,00 0,9293 0,74048 0,548 

GO 

DESPUES 

28 0,33 2,00 1,6071 0,56023 0,314 

Válido 28           

 

El indicador GO: Grado de operatividad, se obtuvo un resultado en el valor 

mínimo y máximo del pre test de 0,00 y 2,00 y para el post test de 0,33 y 2,00 

evidenciando una variación en cuantos estos. Se evidencio también un promedio 

para el pre test de 0,93 y para el post test 1,61 como grado, en la cual se expresa 

una variación antes y después de la implementación del aplicativo. Finalmente 

en cuanto a la desviación estándar el resultado fue ligeramente dispersos, ya 

que el pre test obtuvo un resultado de 0,74 y para el post test fue de 0,56. 

0.00

1.00

2.00

Medio Alto

1.14
1.66

GP: Grado de perceptibilidad en pre 
test y post test



Esto se afirma en la siguiente figura: 

Figura 7: GO: Grado de operatividad en pre y post test 

 

EL GO: Grado de operatividad en el pre test fue de 0,93 la cual se encuentra en 

la escala 0,5-1,4 indicando que es Medio, y en post test después de la 

implementación del aplicativo móvil tiene como resultado 1,61, la cual se 

encuentra en la escala de 1,5-3 indicando que es Alto. 

 

Indicador 4: GC: Grado de comprensibilidad. 

La medición descriptiva de GC se da a conocer en la siguiente tabla: 

Tabla 6: Medición descriptiva de GC: Grado de comprensibilidad. 

Estadísticos descriptivos 

 

N Mínimo Máximo Media Desv. 

Desviación 

Varianza 

GC ANTES 28 0,00 1,70 1,082 0,747 0,558 

GC DESPUES 28 1,00 2,00 1,671 0,427 0,182 

Válido 28           

 

El indicador GC: Grado de comprensibilidad, se obtuvo un resultado en el valor 

mínimo y máximo del pre test de 0,00 y 1,70 y para el post test de 1,00 y 2,00 

evidenciando una variación en cuantos estos. Se evidencio también un promedio 

para el pre test de 1,08 y para el post test 1,67 como grado, en la cual se expresa 

0.00

1.00

2.00

Medio Alto

0.93
1.61

GO: Grado de operatividad en pre test y 
post test



una variación antes y después de la implementación del aplicativo. Finalmente 

en cuanto a la desviación estándar el resultado fue ligeramente dispersos, ya 

que el pre test obtuvo un resultado de 0,75 y para el post test fue de 0,43. 

Esta será afirmada en la siguiente figura: 

Figura 8: GC: Grado de comprensibilidad en pre y post test 

  

EL GC: Grado de comprensibilidad en el pre test fue de 1,08 la cual se encuentra 

en la escala 0,5-1,4 indicando que es Medio, y en post test después de la 

implementación del aplicativo móvil tiene como resultado 1,67 la cual se 

encuentra en la escala de 1,5-3 indicando que es Alto. 

Indicador 5: GR: Grado de robustez. 

La medición descriptiva de GR se da a conocer en la siguiente tabla: 

Tabla 7: Medición descriptiva de GR: Grado de robustez. 

Estadísticos descriptivos 

 

N Mínimo Máximo Media Desv. 

Desviación 

Varianza 

GR ANTES 28 0,00 1,50 1,0357 0,55990 0,313 

GR 

DESPUES 

28 1,00 2,00 1,6250 0,42219 0,178 

Válido 28           
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El indicador GR: Grado de robustez, se obtuvo un resultado en el valor mínimo 

y máximo del pre test de 0,00 y 1,50 y para el post test de 1,00 y 2,00 

evidenciando una variación en cuantos estos. Se evidencio también un promedio 

para el pre test de 1,04 y para el post test 1,63 como grado, en la cual se expresa 

una variación antes y después de la implementación del aplicativo. Finalmente, 

en cuanto a la desviación estándar el resultado fue ligeramente dispersos, ya 

que el pre test obtuvo un resultado de 0,56 y para el post test fue de 0,42. 

Esta será afirmada en la siguiente figura: 

Figura 9: GR: Grado de robustez en pre test y post test 

  

EL GR: Grado de robustez en el pre test fue de 1,04 la cual se encuentra en la 

escala 0,5-1,4 indicando que es Medio, y en post test después de la 

implementación del aplicativo móvil tiene como resultado 1,63 la cual se 

encuentra en la escala de 1,5-3 indicando que es Alto. 

 

4.2 Análisis Inferencial 

Prueba de Normalidad 

Para comprender si los datos estudiados siguen una distribución normal o una 

distribución no normal, tomando en cuenta que la muestra es de 28 <= 30m, se 

usara Shapiro Wilk, tal como lo describieron Hernández, Fernández y Baptista 

(2018, p. 376).  
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En consideración: 

Si:  

Valor de p < 0.05 Indicara una distribución no normal. 

Valor de p ≥ 0.05 Indicara una distribución normal. 

Dónde: Valor de p (ó Sig.) será en el contraste el nivel crítico. 

Luego de efectuar la prueba de normalidad a cada una de los indicadores, se 

tuvo como resultado que estos tienen distribución no normal, por consiguiente 

se realizara la prueba no paramétrica con muestras dependientes para así 

realizar la comprobación de las hipótesis planteadas para CRCNA, GP, GO, GC 

e GR. 

Tabla 8: Prueba de Normalidad de CRCNA: criterios de conformidad Nivel 

A 

Pruebas de normalidad 

 
Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk     

 
Estadístico gl Sig. Estadístico gl Sig. 

Cuando usted navega en alguna 

página web o app, su lector de 

pantalla lo está describiendo de 

manera correcta? 

0,286 28 0,000 0,798 28 0,000 

Cuando estas en alguna página 

web o app, tu lector logra percibir 

el contenido de manera correcta? 

0,447 28 0,000 0,568 28 0,000 

Cuando estas en alguna página 

web o app, puedes distinguir 

entre lo más y menos importante? 

0,259 28 0,000 0,804 28 0,000 

Se te es fácil navegar por páginas 

web o app? 

0,374 28 0,000 0,714 28 0,000 

Se te hace fácil desplazarte por 

cada elemento cuando estas 

dentro de alguna página web o 

app? 

0,426 28 0,000 0,591 28 0,000 

Notas interrupciones al navegar 

por una  página web o app? 

0,393 28 0,000 0,698 28 0,000 

Su lector de pantalla logra leer 

párrafos de manera correcta al 

navegar por páginas web o al 

usar alguna app? 

0,333 28 0,000 0,765 28 0,000 



Cuando navegas por páginas web 

o alguna app, se te hace fácil 

predecir la secuencia de 

elementos? 

0,329 28 0,000 0,767 28 0,000 

Cuando navegas por alguna 

página web o app, tu lector de 

pantalla puede leer textos de 

manera coherente o ordenada? 

0,293 28 0,000 0,795 28 0,000 

Tu lector de pantalla ha 

presentado inconvenientes al 

navegar por páginas web o al 

usar una app? 

0,271 28 0,000 0,806 28 0,000 

Tu lector ha arrojado algún error 

de compatibilidad al navegar por 

páginas web o al usar una app? 

0,364 28 0,000 0,713 28 0,000 

 

En la tabla 8, se obtuvo como resultado que el valor de significancia para 

CRCNA: Criterios de conformidad Nivel A fue de 0,00 (<0.05), demostrando que 

tiene distribución no normal. 

 

Tabla 9: Prueba de Normalidad de GP: Grado de perceptibilidad 

Pruebas de normalidad 

 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

 
Estadístico gl Sig. Estadístico gl Sig. 

GP ANTES 0,206 28 0,004 0,830 28 0,000 

GP DESPUES 0,310 28 0,000 0,787 28 0,000 

 

En la tabla 9, se obtuvo como resultado que el valor de significancia para GP: 

Grado de perceptibilidad fue de 0,00 (<0.05), demostrando que tiene distribución 

no normal. 

 

 

 



Tabla 10: Prueba de Normalidad de GO: Grado de operatividad 

Pruebas de normalidad 

 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

  Estadístico gl Sig. Estadístico gl Sig. 

GO ANTES 0,234 28 0,000 0,818 28 0,000 

GO DESPUES 0,366 28 0,000 0,699 28 0,000 

 

En la tabla 10, se obtuvo como resultado que el valor de significancia para GO: 

Grado de operatividad fue de 0,00 (<0.05), demostrando que tiene distribución 

no normal. 

Tabla 11: Prueba de Normalidad de GC: Grado de comprensibilidad 

Pruebas de normalidad 

 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

  Estadístico gl Sig. Estadístico gl Sig. 

GC ANTES 0,284 28 0,000 0,720 28 0,000 

GC D 

DESPUES 

0,315 28 0,000 0,702 28 0,000 

 

En la tabla 11, se obtuvo como resultado que el valor de significancia para GC: 

Grado de comprensibilidad fue de 0,00 (<0.05), demostrando que tiene 

distribución no normal. 

Tabla 12: Prueba de Normalidad de GR: Grado de robustez 

Pruebas de normalidad 

 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

 
Estadístico gl Sig. Estadístico gl Sig. 

GR ANTES 0,297 28 0,000 0,773 28 0,000 

GR DESPUES 0,313 28 0,000 0,750 28 0,000 

 



En la tabla 10, se obtuvo como resultado que el valor de significancia para GR: 

Grado de robustez fue de 0,00 (<0.05), demostrando que tiene distribución no 

normal. 

4.3 Prueba de Hipótesis  

Hipótesis estadísticas 

 

Indicador 1: 

CRCNAa: Criterio de conformidad Nivel A, pre implementación de la aplicación 

móvil. 

CRCNAd: Criterio de conformidad Nivel A, post implementación de la aplicación 

móvil. 

Hipótesis de investigación 1 

Hipótesis alterna Ha: La aplicación móvil aumentara el Criterio de conformidad 

Nivel A para los pacientes de CERCIL en 2022. 

HA: CRCNAa > CRCNAd 

Hipótesis alterna Ho: La aplicación móvil no aumentara el grado de criterio de 

conformidad Nivel A para los pacientes de CERCIL en 2022. 

H0: CRCNAa <= CRCNAd 

 

Indicador 2: 

GPa: Grado de perceptibilidad, pre implementación de la aplicación móvil. 

GPd: Grado de perceptibilidad, post implementación de la aplicación móvil. 

Hipótesis de investigación 2 

Hipótesis alterna Ha: La aplicación móvil mejorara el grado de perceptibilidad 

para los pacientes de CERCIL en 2022. 

HA: GPa > GPd 



Hipótesis alterna Ho: La aplicación móvil no mejorara el grado de 

perceptibilidad para los pacientes de CERCIL en 2022. 

H0: GPa <= GPd 

Indicador 3: 

GOa: Grado de operatividad, pre implementación de la aplicación móvil. 

GOd: Grado de operatividad, post implementación de la aplicación móvil. 

Hipótesis de investigación 3 

Hipótesis alterna Ha: La aplicación móvil mejorara el grado de operatividad para 

los pacientes de CERCIL en 2022. 

HA: GOa > GOd 

Hipótesis alterna Ho: La aplicación móvil no mejorara el grado de operatividad 

para los pacientes de CERCIL en 2022. 

H0: GOa <= GOd 

 

Indicador 4: 

GCa: Grado de comprensibilidad, pre implementación de la aplicación móvil. 

GCd: Grado de comprensibilidad, post implementación de la aplicación móvil. 

 

Hipótesis de investigación 4 

Hipótesis alterna Ha: La aplicación móvil mejorara el grado de comprensibilidad 

para los pacientes de CERCIL en 2022. 

HA: GCa > GCd 

Hipótesis alterna Ho: La aplicación móvil no mejorara el grado de 

comprensibilidad para los pacientes de CERCIL en 2022. 

H0: GCa <= GCd 

 



Indicador 5: 

GRa: Grado de robustez, pre implementación de la aplicación móvil. 

GRd: Grado de robustez, post implementación de la aplicación móvil. 

Hipótesis de investigación 5 

Hipótesis alterna Ha: La aplicación móvil mejorara el grado de robustez para 

los pacientes de CERCIL en 2022. 

HA: GRa > GRd 

Hipótesis alterna Ho: La aplicación móvil no mejorara el grado de robustez para 

los pacientes de CERCIL en 2022. 

H0: GRa <= GRd 

 

La comprobación de las hipótesis descritas anteriormente para los indicadores, 

fue realizada gracias a la prueba de Wilcoxon. 

 

Tabla 13: Prueba de Wilcoxon CRCNA: Criterios de conformidad Nivel A 

 

CRCNA - 

CRCNA 

Z -3,755b 

Sig. 

asintótica(bilateral) 

0,000 

 

El nivel de significancia obtenida con la prueba de Wilcoxon fue de 0.00, siendo 

menor a 0.05. Por lo tanto se aceptara la hipótesis alterna (Ha) como verdadera 

y se da por rechazado le hipótesis nula (Ho). Dando a entender que la prueba 

fue significativa. 

 

 

 



Tabla 14: Prueba de Wilcoxon GP: Grado de perceptibilidad 

 

GP DESPUES - GP 

ANTES 

Z -4,505b 

Sig. 

asintótica(bilateral) 

0,000 

 

El nivel de significancia obtenida con la prueba de Wilcoxon fue de 0.00, siendo 

menor a 0.05. Por lo tanto se aceptara la hipótesis alterna (Ha) como verdadera 

y se da por rechazado le hipótesis nula (Ho). Dando a entender que la prueba 

fue significativa. 

 

Tabla 15: Prueba de Wilcoxon GO: Grado de operatividad 

 

GO DESPUES - GO 

ANTES 

Z -4,626b 

Sig. 

asintótica(bilateral) 

0,000 

 

El nivel de significancia obtenida con la prueba de Wilcoxon fue de 0.00, siendo 

menor a 0.05. Por lo tanto se aceptara la hipótesis alterna (Ha) como verdadera 

y se da por rechazado le hipótesis nula (Ho). Dando a entender que la prueba 

fue significativa. 

Tabla 16: Prueba de Wilcoxon GC: Grado de comprensibilidad 

 

GC DESPUES - GC 

ANTES 

Z -4,671b 

Sig. 

asintótica(bilateral) 

0,000 

 



El nivel de significancia obtenida con la prueba de Wilcoxon fue de 0.00, siendo 

menor a 0.05. Por lo tanto se aceptara la hipótesis alterna (Ha) como verdadera 

y se da por rechazado le hipótesis nula (Ho). Dando a entender que la prueba 

fue significativa. 

 

Tabla 17: Prueba de Wilcoxon GR: Grado de robustez 

 

GR DESPUES - GR 

ANTES 

Z -4,963b 

Sig. 

asintótica(bilateral) 

0,000 

 

El nivel de significancia obtenida con la prueba de Wilcoxon fue de 0.00, siendo 

menor a 0.05. Por lo tanto se aceptara la hipótesis alterna (Ha) como verdadera 

y se da por rechazado le hipótesis nula (Ho). Dando a entender que la prueba 

fue significativa. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

V. DISCUSIÓN 

  



De la misma manera, Vega en el 2018, en su estudio titulado "Evaluación de la 

accesibilidad web del portal web de la Universidad Nacional de San Martin, 

periodo 2018", obtuvo un resultado para el indicador cumplimiento de nivel A 

logro alcanzar un 48% de cumplimiento después de la evaluación realizada. 

También realizo la evaluación de accesibilidad por cada uno de los principios, en  

perceptibilidad el promedio de cumplimiento fue de 53.93, en operatividad el 

promedio de cumplimiento fue de 62.75, para el promedio de cumplimiento de 

comprensibilidad fue de 58.33 y finalmente en el cumplimiento de robustez 

obtuvo 56.67, por lo tanto el análisis realizado aumento la accesibilidad en cuanto 

al cumplimiento de nivel a, y los principios de la WCAG. 

Ivonne Vera, en 2020, en su estudio “Integración De Métricas En Los Portales 

Web Para La Accesibilidad De Las Personas Con Discapacidad Visual En La 

Provincia De Imbabura”, obtuvo como resultado una mejora del cumplimiento de 

nivel A en un 67%, ya que anteriormente la satisfacción era de un 33%. Por lo 

tanto la integración de las métricas de accesibilidad mejoro la accesibilidad de 

los portales web para el uso de las personas con discapacidades visuales de la 

provincia de Imbabura Ecuador. 

  

En la presente investigación se logró que el CNA cumplimiento del nivel A mejoro 

(aumento) de 11% a un 68% con la implementación del aplicativo móvil, y en 

cuanto al GP grado de perceptibilidad, GO grado de operatividad, GC grado de 

comprensibilidad y GR grado de robustez mejoró (aumento) de tener una escala 

media a una escala alta con la implementación de la aplicación móvil accesible. 

De acuerdo a los resultados que la investigación ha generado podemos 

comprobar que el desarrollo de la aplicación móvil, al igual que los otros estudios 

previos, está aportando mejorando la accesibilidad de contenido de noticias para 

los pacientes del Centro de rehabilitación de ciegos de Lima CERCIL 2022. 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

VI. CONCLUSIONES 

  



Se concluye que la aplicación móvil basada en el cumplimiento de nivel A y el 

cumplimiento de los principios de la WCAG 2.1 mejoro la accesibilidad de 

contenido de noticias para las personas invidentes del Centro de rehabilitación 

de ciegos de lima CERCIL 2022, cumpliendo con los objetivos de la 

investigación. 

Se concluye también que la aplicación móvil basada en el cumplimiento de nivel 

A aumento la accesibilidad de contenido de noticias a un 57% para las personas 

invidentes del Centro de rehabilitación de ciegos de lima CERCIL 2022.  

Finalmente se concluye también que la aplicación móvil basada en los principios 

de la WCAG 2.1, aumento la accesibilidad de contenido de noticias, pasando de 

un grado medio a un grado alto para las personas invidentes del Centro de 

rehabilitación de ciegos de lima CERCIL 2022. 

 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

VII. RECOMENDACIONES 

  



Se sugiere realizar investigaciones referentes a la norma W3C, para tener 

conocimiento y entender como se ha realizado la iniciativa y pautas de 

accesibilidad para así poder mejorar o implementar software accesible.  

Para estudios similares se recomienda usar otros indicadores como usabilidad, 

experiencia del usuario y los otros criterios de conformidad de nivel AA y AAA 

para que el software que se dese desarrollar será mucho más accesible.  

Finalmente se sugiere para investigaciones que se desarrollen a futuro puedan 

usar otra metodología, técnica o instrumentos de recopilación de datos, como 

por ejemplos ficha de cotejo o entrevista.  
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Anexo 1. Matriz De Consistencia 

Problema General Objetivo General Hipótesis General V. Independiente  Método 

¿Cómo influye la 

implementación de una 

aplicación móvil para permitir la 

accesibilidad de contenido 

sobre noticias para las personas 

invidentes de CERCIL? 

Determinar la influencia de la 

implementación de una 

aplicación móvil para permitir la 

accesibilidad de contenido sobre 

noticias para las personas 

invidentes de CERCIL. 

La implementación de una aplicación 

móvil influye para permitir la accesibilidad 

de contenido sobre noticias para las 

personas invidentes de CERCIL? 

Aplicación Móvil Tipo de Estudio: 

cuantitativa y explicativa 

 

Diseño de 

Investigación: 

Experimental 

 

Población: 

150 personas Invidentes 

 

Muestra: 

28 personas Invidentes 

 

Técnica: 

Encuesta y Fichaje  

 

 

Instrumento: 

Cuestionario y Ficha 

Observación 

Determinar la influencia de la 

implementación de una 

aplicación móvil para permitir la 

accesibilidad basada en los 

principios de la WCAG 2.1 para 

las personas invidentes de 

CERCIL. 

La implementación de una aplicación 

móvil influye para permitir la accesibilidad 

con los Criterios de conformidad Nivel A 

para las personas invidentes de CERCIL? 

Accesibilidad Criterios de 

conformidad Nivel A 

Cumplimiento de Nivel A 

¿De qué manera influye la 

implementación de una 

aplicación móvil para permitir la 

accesibilidad basada en los 

criterios de conformidad Nivel A 

para las personas invidentes de 

CERCIL? 

Determinar la influencia de la 

implementación de una 

aplicación móvil para permitir la 

accesibilidad basada en los 

criterios de conformidad Nivel A 

para las personas invidentes de 

CERCIL. 

La implementación de una aplicación 

móvil influye para permitir la accesibilidad 

con los principios de la WCAG 2.1 para las 

personas invidentes de CERCIL? 

Principios de WCAG Cumplimiento Principio: 

Perceptibilidad 

Cumplimiento Principio: 

Operatividad 

Cumplimiento Principio: 

Comprensibilidad 

Cumplimiento Principio: 

Robustez 

 

 ANEXOS 

Problemas Específicos Objetivos Específicos Hipótesis específicas V. Dependiente Dimensión Indicador 

¿De qué manera influye la 

implementación de una 

aplicación móvil para permitir la 

accesibilidad basada en los 

principios de la WCAG 2.1 para 

las personas invidentes de 

CERCIL? 



Anexo 2. Matriz De Operacionalización De Variables 

 
VARIABLES DEFINICIÓN 

CONCEPTUAL 

DEFINICIÓN OPERACIONAL DIMENSIONES INDICADORES ESCALA 

Aplicación Móvil Las aplicaciones móviles permiten a los usuarios 

seleccionar contenido o funciones adecuados de 

acuerdo con sus  preferencias, intereses, habilidades, 

contexto, cultura, etc y están disponibles en las 

tiendas de aplicaciones en línea más famosas (Apple 

App Store y Google Play) (Torres, Rodriguez & 

HURTADO, 2021, p1). 

Permiten a los usuarios finales estudiar las variables que 

forman parte de la aplicación móvil de forma automatizada 

poniendo especial énfasis en el manejo y navegación del app. 

 

Accesibilidad La “accesibilidad” se refiere a hacer los sitios web y 

aplicaciones más accesibles para las personas con 

discapacidad cuando utilizan teléfonos móviles y otros 

dispositivos (W3C, 2021). 

Permite a los usuarios con discapacidad visual conocer el 

impacto de un aplicativo móvil accesible en cuento a su 

accesibilidad. Conociendo la manera de poder manipularla a 

través de su lector de pantalla. 

 

Criterios de conformidad Nivel A Cumplimiento de Nivel 

A 

Razón 

Principios de WCAG Cumplimiento Principio: 

Perceptibilidad 

Razón 

Cumplimiento Principio: 

Operatividad 

Cumplimiento Principio: 

Comprensibilidad 

Cumplimiento Principio: 

Robustez 



Anexo 3. Certificado de validez de contenido del instrumento que mide: 

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE: 

Nº DIMENSIONES / ítems  Pertinencia1 Relevancia2 Claridad3 Sugerencias 

 INDICADOR: Cumplimiento Nivel A Si No Si No Si No  

1 Cuando usted navega en alguna página web o app, su lector de 

pantalla lo está describiendo de manera correcta? 
Si  Si  Si   

2 Cuando estas en alguna página web o app, tu lector logra 

percibir el contenido de manera correcta? 
Si  Si  Si   

3 Cuando estas en alguna página web o app, puedes distinguir 

entre lo más y menos importante?  
Si  Si  Si   

4 Se te es fácil navegar por páginas web o app? Si  Si  Si   

5 Se te hace fácil desplazarte por cada elemento cuando estas 

dentro de alguna página web o app? 
Si  Si  Si   

 
Observaciones (precisar si hay suficiencia):_____________________________________________________________________________________ 

Opinión de aplicabilidad:  Aplicable [ x  ]             Aplicable después de corregir  [   ]           No aplicable [   ] 
 

Apellidos y nombres del juez validador. Mg. Alarcon Cajas Yohan Roy  DNI:  

 
Especialidad del validador: Ingeniero de Sistemas 

 
                                                                                                                                                 16 de noviembre del 2021 

 
 
 

 

1Pertinencia: El ítem corresponde al concepto teórico formulado. 
2Relevancia: El ítem es apropiado para representar al componente o dimensión específica del constructo  
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del ítem, es conciso, exacto y directo 

 
Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los ítems planteados son suficientes para medir la dimensión 

 

 

 

------------------------------------------ 

Mg. Alarcon Cajas Yohan Roy 

 

 



CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE: 

Nº DIMENSIONES / ítems  Pertinencia1 Relevancia2 Claridad3 Sugerencias 

6 Notas interrupciones al navegar por una  página web o app? Si  Si  Si   

7 tu lector de pantalla logra leer párrafos de manera correcta al 

navegar por páginas web o al usar alguna app? 
Si  Si  Si   

8 Cuando navegas por páginas web o alguna app, se te hace fácil 

predecir la secuencia de elementos? 
Si  Si  Si   

9 Cuando navegas por alguna página web o app, tu lector de 

pantalla puede leer textos de manera coherente o ordenada? 
Si  Si  Si   

10 Tu lector de pantalla ha presentado inconvenientes al navegar 

por páginas web o al usar una app? 
Si  Si  Si   

 
Observaciones (precisar si hay suficiencia):_____________________________________________________________________________________ 

Opinión de aplicabilidad:  Aplicable [ x  ]             Aplicable después de corregir  [   ]           No aplicable [   ] 
 

Apellidos y nombres del juez validador. Mg. Alarcon Cajas Yohan Roy DNI:  

 
Especialidad del validador: Ingeniero de Sistemas  
 

 
                                                                                                                                                 16 de noviembre del 2021 

 
 
 

 

 

1Pertinencia: El ítem corresponde al concepto teórico formulado. 
2Relevancia: El ítem es apropiado para representar al componente o dimensión específica del constructo  
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del ítem, es conciso, exacto y directo 

 
Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los ítems planteados son suficientes para medir la dimensión 

 

 

 

------------------------------------------ 

Mg. Alarcon Cajas Yohan Roy 

 

 



CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE: 

Nº DIMENSIONES / ítems  Pertinencia1 Relevancia2 Claridad3 Sugerencias 

11 
Tu lector ha arrojado algún error de compatibilidad al navegar 

por páginas web o al usar una app? 
Si  Si  Si   

 
 

Observaciones (precisar si hay suficiencia):_____________________________________________________________________________________ 

Opinión de aplicabilidad:  Aplicable [ x  ]             Aplicable después de corregir  [   ]           No aplicable [   ] 
 

Apellidos y nombres del juez validador. Mg. Alarcon Cajas Yohan Roy  DNI:  

 
Especialidad del validador: Ingeniero de Sistemas 

 
 

                                                                                                                                                 16 de noviembre del 2021 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

1Pertinencia: El ítem corresponde al concepto teórico formulado. 
2Relevancia: El ítem es apropiado para representar al componente o dimensión específica del constructo  
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del ítem, es conciso, exacto y directo 

 
Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los ítems planteados son suficientes para medir la dimensión 

 

 

 

------------------------------------------ 

Mg. Alarcon Cajas Yohan Roy 

 

 



CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE: 

Nº DIMENSIONES / ítems  Pertinencia1 Relevancia2 Claridad3 Sugerencias 

 INDICADOR: Cumplimiento Principio Perceptibilidad Si No Si No Si No  

1 El contenido no textual que el usuario está navegando está 

siendo descrito por su lector de pantalla de manera correcta. 
Si  Si  Si   

2 El usuario está percibiendo texto alternativo para el contenido 

que no sea textual. 
Si  Si  Si   

3 El usuario está pudiendo escuchar el contenido incluyendo la 

distinción entre lo más y menos importante. 
Si  Si  Si   

4 El usuario indica que el app es fácil de usar. Si  Si  Si   

 INDICADOR: Cumplimiento Principio Operatividad Si No Si No Si No  

5 El usuario pudo desplazarse dentro del app a través de los 

gestos de pantalla. 
Si  Si  Si   

6 Usuario pudo interactuar de manera fácil con los elementos en 

donde se encuentra navegando. 
Si  Si  Si   

 
Observaciones (precisar si hay suficiencia):_____________________________________________________________________________________ 

Opinión de aplicabilidad:  Aplicable [ x  ]             Aplicable después de corregir  [   ]           No aplicable [   ] 
 

Apellidos y nombres del juez validador. Mg. Alarcon Cajas Yohan Roy  DNI:  

 
Especialidad del validador: Ingeniero de Sistemas 

 
 

                                                                                                                                                 16 de noviembre del 2021 
 

1Pertinencia: El ítem corresponde al concepto teórico formulado. 
2Relevancia: El ítem es apropiado para representar al componente o dimensión específica del constructo  
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del ítem, es conciso, exacto y directo 

 
Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los ítems planteados son suficientes para medir la dimensión 

 

 

 

------------------------------------------ 

Mg. Alarcon Cajas Yohan Roy 

 



 

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE: 

Nº DIMENSIONES / ítems  Pertinencia1 Relevancia2 Claridad3 Sugerencias 

7 El app permitió leer los párrafos de texto de manera correcta. Si  Si  Si   

 INDICADOR: Cumplimiento Principio Comprensibilidad Si No Si No Si No  

8 El usuario pudo predecir la secuencia de navegación en el app Si  Si  Si   

9 El usuario pudo leer textos de manera coherente Si  Si  Si   

10 El usuario pudo navegar a través de los iconos correctamente Si  Si  Si   

 
 

Observaciones (precisar si hay suficiencia):_____________________________________________________________________________________ 

Opinión de aplicabilidad:  Aplicable [ x  ]             Aplicable después de corregir  [   ]           No aplicable [   ] 
 

Apellidos y nombres del juez validador. Mg. Alarcon Cajas Yohan Roy   DNI:  

 
Especialidad del validador: Ingeniero de Sistemas 

 
 

                                                                                                                                                 16 de noviembre del 2021 
 
 
 

 

 

 

1Pertinencia: El ítem corresponde al concepto teórico formulado. 
2Relevancia: El ítem es apropiado para representar al componente o dimensión específica del constructo  
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del ítem, es conciso, exacto y directo 

 
Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los ítems planteados son suficientes para medir la dimensión 

 

 

 

------------------------------------------ 

Mg. Alarcon Cajas Yohan Roy 

 

 



 

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE: 

Nº DIMENSIONES / ítems  Pertinencia1 Relevancia2 Claridad3 Sugerencias 

 INDICADOR: Cumplimiento Principio Robustez Si No Si No Si No  

11 Usuario presento inconveniente al ejecutar el app Si  Si  Si   

12 El usuario indico error de compatibilidad con su lector de pantalla Si  Si  Si   

 
 

Observaciones (precisar si hay suficiencia):_____________________________________________________________________________________ 

Opinión de aplicabilidad:  Aplicable [ x  ]             Aplicable después de corregir  [   ]           No aplicable [   ] 
 

Apellidos y nombres del juez validador. Alarcon Cajas Yohan Roy DNI:  

 
Especialidad del validador: Ingeniero de Sistemas 

 
 

                                                                                                                                                 16 de noviembre del 2021 
 
 
 

 

 

 

 

1Pertinencia: El ítem corresponde al concepto teórico formulado. 
2Relevancia: El ítem es apropiado para representar al componente o dimensión específica del constructo  
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del ítem, es conciso, exacto y directo 

 
Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los ítems planteados son suficientes para medir la dimensión 

 

 

 

------------------------------------------ 

Mg. Alarcon Cajas Yohan Roy 

 

 



VALIDACIÓN DE LA METODOLOGÍA DE DESARROLLO 
     

Apellidos y Nombres del Experto:  Alarcon Cajas Yohan Roy 

     
Titulo y/o Grado Académico:  Ing. de Sistemas 

Doctor (  )      Magister (x)       Ingeniero    (   )    Licenciado (   )         Otro (   ) 

Fecha: 16/11/2021 

     
Título de Investigación: Implementación de una aplicación móvil para permitir la accesibilidad 

de noticias para las personas con discapacidad Visual (Ceguera) 

Autores:  

- Carreño Araujo Cesar Jhorchs Eduardo 
 

MUY MAL ( 1 )   MALO ( 2 )      REGULAR    ( 3 )    BUENO ( 4 )     EXCELENTE ( 5 ) 

 METODOLOGÍA 

ÍTEM PREGUNTAS XP SCRUM MOBILE-D 

1 
¿Qué metodología es la más adecuada para 

este tipo de investigación? 
2 3 4 

2 
¿Qué metodología es factible para el 

desarrollo de un sistema y comprensión? 
2 3 4 

3 

¿Qué metodología de desarrollo impulsa a 

comentar el código para una mayor 

comprensión? 

2 3 4 

4 
¿Qué metodología analiza los procesos que 

intervienen en la empresa? 
2 3 4 

5 ¿Qué metodología requiere menos costo? 2 3 4 

6 
¿Qué metodología permite la 

retroalimentación? 
2 3 4 

7 
¿Qué metodología permitirá un mejor 

resultado para la empresa? 
2 3 4 

 PUNTUACIÓN 14 21 28 
     

 SUGERENCIAS 
  

 
     

 

 
 

 

 Mg. Alarcon Cajas Yohan Roy 

 

VALIDACIÓN DEL INSTRUMENTO DE EXPERTOS 

I. DATOS GENERALES 

Apellidos y Nombres del Experto:  
Alarcon Cajas Yohan Roy 

Título y/o Grado Académico:  Ing. de Sistemas 

Doctor (  )      Magister (x)       Ingeniero    (   )    Licenciado (   )         Otro (  ) 



Universidad que labora: Universidad César Vallejo 

Fecha: 16/11/2021 

Título de Investigación: Implementación de una aplicación móvil para permitir 

la accesibilidad de noticias para las personas con discapacidad Visual 

(Ceguera) 

Autores: Carreño Araujo Cesar Jhorchs Eduardo  

Deficiente (0-20%)     Regular(21-50%)     Bueno(51-70%)     Muy Bueno(71-80%)    Excelente(81-100%) 

II. ASPECTOS DE VALIDACIÓN 

  VALORACIÓN 

INDICADOR CRITERIO 0-20% 21-50% 51-70% 
71-

80% 

81-

100% 

CLARIDAD 
Es formulado con lenguaje 

apropiado. 
   80%  

OBJETIVIDAD 
Está expresado en conducta 

observable. 
   

80%  

ACTUALIDAD 
Es adecuado el avance, la ciencia y 

tecnología. 
   

80%  

ORGANIZACIÓN Existe una organización lógica.    80%  

SUFICIENCIA 
Comprende los aspectos de 

cantidad y calidad. 
   80%  

INTENCIONALIDA

D 

Adecuado para valorar los aspectos 

del sistema metodológico y 

científico. 

  
 80% 

 

CONSISTENCIA 
Está basado en aspectos teóricos y 

científicos. 
   80%  

COHERENCIA En los datos respecto al indicador.    80%  

METODOLOGÍA 
Responde al propósito de 

investigación. 
   80%  

PERTENENCIA 

El instrumento es adecuado al tipo 

de investigación.   

 80%  

 
TOTAL 

  
 80% 

 

III. PROMEDIO DE VALIDACIÓN 

 
80%    

IV. OPCIÓN DE APLICABILIDAD 

       

 

(X) El instrumento puede ser aplicado, tal como 

está elaborado    

 

(  ) El instrumento debe ser mejorado 

antes de ser aplicado 

 

   
       
  

 
 

  
  



Anexo  4. Instrumento con los datos 

Anexo 4.1 Cumplimiento Nivel A – Encuesta Pre Test. 

0 NUNCA 

1 AVECES 

2 SIEMPRE 

 

Persona 

Cuando usted 
navega en alguna 
página web o 
App, su lector de 
pantalla lo está 
describiendo de 
manera correcta? 

Cuando estas 
en alguna 
página web o 
App, tu lector 
logra percibir 
el contenido 
de manera 
correcta? 

Cuando estas 
en alguna 
página web o 
App, puedes 
distinguir entre 
lo más y menos 
importante? 

Se te es 
fácil 
navegar 
por 
páginas 
web o 
App? 

Se te hace fácil 
desplazarte por 
cada elemento 
cuando estas 
dentro de 
alguna página 
web o App? 

Notas 
interrupciones al 
navegar por una  
página web o App? 

Tu lector 
de pantalla 
logra leer 
párrafos de 
manera 
correcta al 
navegar 
por páginas 
web o al 
usar alguna 
App? 

Cuando 
navegas por 
páginas web o 
alguna App, se 
te hace fácil 
predecir la 
secuencia de 
elementos? 

Cuando 
navegas por 
alguna página 
web o App, tu 
lector de 
pantalla puede 
leer textos de 
manera 
coherente u 
ordenada? 

Tu lector de pantalla 
ha presentado 
inconvenientes al 
navegar por páginas 
web o al usar una 
App? 

Tu lector ha 
arrojado algún error 
de compatibilidad al 
navegar por páginas 
web o al usar una 
App? 

SUMA 

P1 

1 1 1 2 2 2 2 2 2 1 1 17 

P2 

1 2 1 1 1 2 2 0 2 1 1 14 

P3 

2 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 11 

P4 

2 2 2 1 2 1 2 1 2 0 1 16 

P5 

2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 1 20 

P6 

2 1 0 2 1 1 1 1 1 1 1 12 

P7 

1 2 1 1 1 1 1 0 1 1 0 10 

P8 

0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 

P9 

1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 0 11 

P10 

1 2 0 1 0 1 1 1 1 1 1 10 

P11 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 10 

P12 

1 1 0 2 1 0 0 1 1 1 1 9 

P13 

0 1 2 1 0 1 1 1 1 0 1 9 

P14 

1 1 1 1 1 0 0 0 0 1 1 7 

 



P15 

0 2 0 1 1 1 1 1 1 1 1 10 

P16 

1 1 1 0 1 0 0 1 1 2 0 8 

P17 

0 1 2 1 1 1 1 2 2 2 1 14 

P18 

1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 8 

P19 

2 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 11 

P20 

1 1 1 0 1 1 1 0 0 0 0 6 

P21 

2 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 10 

P22 

1 1 1 1 1 0 0 1 0 2 0 8 

P23 

1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 8 

P24 

0 2 1 1 1 1 1 0 0 2 1 10 

P25 

1 1 0 0 1 1 1 0 0 1 0 6 

P26 

0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 2 10 

P27 

1 2 0 2 1 1 1 1 0 2 0 11 

P28 

1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 0 6 

  



Anexo 4.2 Cumplimiento Nivel A – Encuesta Post Test. 

Persona 

Cuando usted 
navega en alguna 
página web o 
App, su lector de 
pantalla lo está 
describiendo de 
manera correcta? 

Cuando estas 
en alguna 
página web o 
App, tu lector 
logra percibir 
el contenido 
de manera 
correcta? 

Cuando estas 
en alguna 
página web o 
App, puedes 
distinguir entre 
lo más y menos 
importante? 

Se te es 
fácil 
navegar 
por 
páginas 
web o 
App? 

Se te hace fácil 
desplazarte por 
cada elemento 
cuando estas 
dentro de 
alguna página 
web o App? 

Notas 
interrupciones al 
navegar por una  
página web o App? 

Tu lector 
de pantalla 
logra leer 
párrafos de 
manera 
correcta al 
navegar 
por páginas 
web o al 
usar alguna 
App? 

Cuando 
navegas por 
páginas web o 
alguna App, se 
te hace fácil 
predecir la 
secuencia de 
elementos? 

Cuando 
navegas por 
alguna página 
web o App, tu 
lector de 
pantalla puede 
leer textos de 
manera 
coherente u 
ordenada? 

Tu lector de pantalla 
ha presentado 
inconvenientes al 
navegar por páginas 
web o al usar una 
App? 

Tu lector ha 
arrojado algún error 
de compatibilidad al 
navegar por páginas 
web o al usar una 
App? 

SUMA 

P1 2 2 1 0 0 0 0 0 0 2 0 7 

P2 2 0 0 0 2 0 0 1 0 2 0 7 

P3 0 2 2 2 2 2 2 2 2 1 0 17 

P4 0 0 0 2 0 2 0 2 0 1 0 7 

P5 0 0 0 0 0 2 0 0 0 0 0 2 

P6 0 2 1 1 2 2 2 2 2 2 0 16 

P7 2 1 2 2 2 2 2 1 2 2 0 18 

P8 1 2 1 2 2 2 2 2 2 2 0 18 

P9 2 2 0 2 2 2 2 2 2 2 2 20 

P10 2 0 1 2 1 2 2 2 2 2 0 16 

P11 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 0 19 

P12 2 2 1 0 2 1 1 2 2 2 2 17 

P13 1 2 0 2 1 2 2 2 2 1 1 16 

P14 2 2 2 2 2 2 1 1 1 2 2 19 

 

  



P15 1 0 1 2 2 2 2 2 2 2 0 16 

P16 2 2 2 1 1 1 1 2 2 0 0 14 

P17 1 1 1 1 2 2 2 0 0 0 0 10 

P18 2 2 1 2 1 2 2 1 2 2 0 17 

P19 0 2 2 2 2 2 2 1 2 2 0 17 

P20 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 0 20 

P21 0 2 1 2 2 2 2 2 2 1 0 16 

P22 2 2 2 2 2 1 1 2 1 0 0 15 

P23 2 2 1 2 1 1 2 2 2 2 0 17 

P24 1 0 2 2 2 2 2 1 1 0 0 13 

P25 2 2 1 1 2 2 2 1 1 2 0 16 

P26 1 2 2 2 2 2 1 2 2 2 0 18 

P27 2 0 1 0 2 2 2 2 1 0 0 12 

P28 2 2 2 2 2 1 1 2 1 1 0 16 

  



Anexo 4.3 Instrumento Ficha Observación: Principios Perceptibilidad, 

Operatividad, Comprensibilidad y Robustez. 

principios Indicadores Cumple Cumple 
Parcialmente 

No 
cumple 

Perceptibilidad El contenido no textual que el 
usuario está navegando está 
siendo descrito por su lector de 
pantalla de manera correcta 

   

El usuario está percibiendo texto 
alternativo para el contenido que 
no sea textual 

   

El usuario está pudiendo escuchar 
el contenido incluyendo la 
distinción entre lo más y menos 
importante 

   

El usuario indica que el app es fácil 
de usar 

   

Operatividad El usuario pudo desplazarse dentro 
del app a través de los gestos de 
pantalla 

   

Usuario pudo interactuar de 
manera fácil con los elementos en 
donde se encuentra navegando 

   

El app permitió leer los párrafos de 
texto de manera correcta 

   

Comprensibilidad El usuario pudo predecir la 
secuencia de navegación en el app 

   

El usuario pudo leer textos de 
manera coherente 

   

El usuario pudo navegar a través 
de los iconos correctamente 

   

Robustez 
  

Usuario presento inconveniente al 
ejecutar el app 

   

El usuario indico error de 
compatibilidad con su lector de 
pantalla 

   

 

  



Anexo 4.4 Tabulación – Ficha Observación: Perceptibilidad. 

0 No cumple 

1 Cumple Parcialmente 

2 Cumple 
 

 

Perceptibilidad - 
Pre Test    

Perceptibilidad - 
Post Test  

 I1 I2 I3 I4 PROM   I1 I2 I3 I4 PROM 

Persona 1 0 0 0 0 0  Persona 1 2 1 0 1 1 

Persona 2 1 1 2 1 1,25  Persona 2 2 2 2 1 1,75 

Persona 3 1 1 1 1 1  Persona 3 2 2 2 1 1,75 

Persona 4 0 0 0 0 0  Persona 4 1 1 0 2 1 

Persona 5 0 0 0 0 0  Persona 5 2 1 0 1 1 

Persona 6 1 1 2 1 1,25  Persona 6 2 2 2 1 1,75 

Persona 7 0 0 0 0 0  Persona 7 1 1 1 2 1,25 

Persona 8 0 0 0 0 0  Persona 8 1 1 1 2 1,25 

Persona 9 2 2 2 1 1,75  Persona 9 2 2 2 2 2 

Persona 10 1 1 2 1 1,25  Persona 10 2 2 2 1 1,75 

Persona 11 1 1 1 1 1  Persona 11 1 1 1 2 1,25 

Persona 12 1 1 2 1 1,25  Persona 12 2 2 2 1 1,75 

Persona 13 1 1 2 1 1,25  Persona 13 2 2 2 1 1,75 

Persona 14 2 2 2 1 1,75  Persona 14 2 2 2 2 2 

Persona 15 2 2 1 2 1,75  Persona 15 2 2 2 2 2 

Persona 16 2 1 2 2 1,75  Persona 16 2 2 2 2 2 

Persona 17 1 2 2 2 1,75  Persona 17 2 2 2 2 2 

Persona 18 2 2 2 2 2  Persona 18 2 2 2 2 2 

Persona 19 2 2 2 1 1,75  Persona 19 2 2 2 2 2 

Persona 20 2 2 2 2 2  Persona 20 2 2 2 2 2 

Persona 21 1 1 1 1 1  Persona 21 1 1 1 2 1,25 

Persona 22 1 1 1 1 1  Persona 22 2 2 2 1 1,75 

Persona 23 0 0 0 0 0  Persona 23 1 1 1 1 1 

Persona 24 1 1 2 1 1,25  Persona 24 2 2 2 1 1,75 

Persona 25 2 2 2 1 1,75  Persona 25 2 2 2 2 2 

Persona 26 2 1 2 2 1,75  Persona 26 2 2 2 2 2 

Persona 27 1 1 2 1 1,25  Persona 27 2 2 2 1 1,75 

Persona 28 1 1 2 1 1,25  Persona 28 2 2 2 1 1,75 



Anexo 4.5 Tabulación – Ficha Observación: Operatividad. 

 

Operatividad – Pre 
Test    

Operatividad – Post 
Test  

 I1 I2 I3 PROM   I1 I2 I3 PROM 

Persona 1 1 2 2 1,67  Persona 1 2 2 2 2,00 

Persona 2 0 0 0 0,00  Persona 2 0 0 1 0,33 

Persona 3 1 2 2 1,67  Persona 3 2 2 2 2,00 

Persona 4 0 0 0 0,00  Persona 4 0 0 1 0,33 

Persona 5 1 1 1 1,00  Persona 5 2 2 2 2,00 

Persona 6 1 1 1 1,00  Persona 6 2 2 2 2,00 

Persona 7 0 0 1 0,33  Persona 7 1 1 1 1,00 

Persona 8 2 2 1 1,67  Persona 8 2 2 2 2,00 

Persona 9 2 2 1 1,67  Persona 9 2 2 2 2,00 

Persona 10 0 0 0 0,00  Persona 10 1 1 1 1,00 

Persona 11 2 1 1 1,33  Persona 11 2 2 2 2,00 

Persona 12 2 2 2 2,00  Persona 12 2 2 2 2,00 

Persona 13 1 0 0 0,33  Persona 13 2 1 2 1,67 

Persona 14 0 0 1 0,33  Persona 14 2 1 2 1,67 

Persona 15 2 2 1 1,67  Persona 15 2 2 2 2,00 

Persona 16 1 2 2 1,67  Persona 16 2 2 2 2,00 

Persona 17 2 1 2 1,67  Persona 17 2 2 2 2,00 

Persona 18 0 0 0 0,00  Persona 18 1 1 1 1,00 

Persona 19 0 0 0 0,00  Persona 19 1 1 1 1,00 

Persona 20 2 1 2 1,67  Persona 20 2 2 2 2,00 

Persona 21 2 2 1 1,67  Persona 21 2 2 2 2,00 

Persona 22 0 0 0 0,00  Persona 22 1 1 1 1,00 

Persona 23 0 0 0 0,00  Persona 23 1 1 1 1,00 

Persona 24 0 0 0 0,00  Persona 24 1 1 1 1,00 

Persona 25 2 1 2 1,67  Persona 25 2 2 2 2,00 

Persona 26 1 1 1 1,00  Persona 26 2 2 2 2,00 

Persona 27 1 1 1 1,00  Persona 27 2 2 2 2,00 

Persona 28 1 1 1 1,00  Persona 28 2 2 2 2,00 

 

  



Anexo 4.6 Tabulación – Ficha Observación: Comprensibilidad. 

 

Comprensibilidad -  
Pre Test    

Comprensibilidad – 
Post Test  

 P1 P2 P3 PROM   P1 P2 P3 PROM 

Persona 1 2 2 1 1,67  Persona 1 2 2 2 2,00 

Persona 2 1 1 2 1,33  Persona 2 1 2 2 1,67 

Persona 3 0 0 1 0,33  Persona 3 2 1 1 1,33 

Persona 4 0 0 0 0,00  Persona 4 1 1 1 1,00 

Persona 5 1 1 0 0,67  Persona 5 2 2 2 2,00 

Persona 6 2 2 1 1,67  Persona 6 2 2 2 2,00 

Persona 7 0 0 0 0,00  Persona 7 1 1 1 1,00 

Persona 8 0 1 0 0,33  Persona 8 2 1 2 1,67 

Persona 9 2 1 2 1,67  Persona 9 2 2 2 2,00 

Persona 10 2 1 2 1,67  Persona 10 2 2 2 2,00 

Persona 11 0 0 0 0,00  Persona 11 1 1 1 1,00 

Persona 12 0 0 0 0,00  Persona 12 1 1 1 1,00 

Persona 13 2 1 2 1,67  Persona 13 2 2 2 2,00 

Persona 14 2 1 2 1,67  Persona 14 2 2 2 2,00 

Persona 15 0 0 0 0,00  Persona 15 1 1 1 1,00 

Persona 16 2 1 2 1,67  Persona 16 2 2 2 2,00 

Persona 17 2 1 2 1,67  Persona 17 2 2 2 2,00 

Persona 18 2 1 2 1,67  Persona 18 2 2 2 2,00 

Persona 19 1 2 1 1,33  Persona 19 1 2 2 1,67 

Persona 20 1 2 2 1,67  Persona 20 2 2 2 2,00 

Persona 21 1 2 1 1,33  Persona 21 2 2 1 1,67 

Persona 22 1 2 1 1,33  Persona 22 2 1 2 1,67 

Persona 23 1 2 2 1,67  Persona 23 2 2 2 2,00 

Persona 24 2 2 1 1,67  Persona 24 2 2 2 2,00 

Persona 25 0 0 0 0,00  Persona 25 1 1 1 1,00 

Persona 26 0 0 0 0,00  Persona 26 1 1 1 1,00 

Persona 27 2 1 2 1,67  Persona 27 2 2 2 2,00 

Persona 28 2 1 2 1,67  Persona 28 2 2 2 2,00 

 

  



Anexo 4.7 Tabulación – Ficha Observación: Robustez. 

 

Robustez – Pre 
Test    

Robustez – Post 
Test  

 I1 I2 PROM   I1 I2 PROM 

Persona 1 1 2 1,5  Persona 1 2 2 2 

Persona 2 1 2 1,5  Persona 2 2 2 2 

Persona 3 1 2 1,5  Persona 3 2 2 2 

Persona 4 1 0 0,5  Persona 4 1 1 1 

Persona 5 1 1 1  Persona 5 1 2 1,5 

Persona 6 2 1 1,5  Persona 6 2 2 2 

Persona 7 0 1 0,5  Persona 7 1 1 1 

Persona 8 2 1 1,5  Persona 8 2 2 2 

Persona 9 1 1 1  Persona 9 1 2 1,5 

Persona 10 1 2 1,5  Persona 10 2 2 2 

Persona 11 0 1 0,5  Persona 11 1 1 1 

Persona 12 1 2 1,5  Persona 12 2 2 2 

Persona 13 0 0 0  Persona 13 1 1 1 

Persona 14 2 1 1,5  Persona 14 2 2 2 

Persona 15 1 2 1,5  Persona 15 2 2 2 

Persona 16 0 1 0,5  Persona 16 2 1 1,5 

Persona 17 1 2 1,5  Persona 17 2 2 2 

Persona 18 1 1 1  Persona 18 1 2 1,5 

Persona 19 2 1 1,5  Persona 19 2 2 2 

Persona 20 2 1 1,5  Persona 20 2 2 2 

Persona 21 0 0 0  Persona 21 1 1 1 

Persona 22 1 1 1  Persona 22 2 1 1,5 

Persona 23 2 1 1,5  Persona 23 2 2 2 

Persona 24 1 1 1  Persona 24 1 2 1,5 

Persona 25 0 0 0  Persona 25 1 1 1 

Persona 26 2 1 1,5  Persona 26 2 2 2 

Persona 27 1 1 1  Persona 27 2 1 1,5 

Persona 28 0 0 0  Persona 28 1 1 1 

 

  



Anexo  5. Interpretación Coeficiente de Confiabilidad de Pearson y Tablas de 

correlación de dicho coeficiente de los indicadores 

 

 

 

Confiabilidad Indicador: Conformidad Nivel A: 

Alfa de 
Cronbach 

N de 
elementos 

0,711 11 

 

 

Confiabilidad Indicador: Grado perceptibilidad: 

 
Correlación 
intraclaseb 

Sig 

 
Medidas 
promedio 

0,708 0,000 

 

 

Confiabilidad Indicador: Grado Operatividad: 

 
Correlación 
intraclaseb 

Sig 

 
Medidas 
promedio 

0,705 0,000 

 

 

Confiabilidad Indicador: Grado Comprensibilidad: 

 
Correlación 
intraclaseb 

Sig 

 
Medidas 
promedio 

0,711 0,000 

 



Confiabilidad Indicador: Grado Robustez: 

 
Correlación 
intraclaseb 

Sig 

 
Medidas 
promedio 

0,703 0,000 

 

  



Anexo 6: Desarrollo de la Metodología Mobile-D 

 

Anexo 6. 1 FASE I: EXPLORACIÓN 

En esta primera etapa, se establecen los requerimientos y el alcance del proyecto que 

servirá para un desarrollo adecuado. 

 

Anexo 6.1.1 Establecimiento de los Stakeholder 

Para el desarrollo de esta actividad se definieron las personas involucradas 

• Jefe de proyecto: Persona que es responsable del proyecto en todas las 

actividades para poder entregar un producto de calidad. 

• Desarrollador: Persona que se encarga del diseño y desarrollo de la app. 

• Paciente CERCIL: Usuarios que usaran la app móvil. 

 

Anexo 6.1.2 Alcance 

Desarrollar una aplicación móvil para permitir la accesibilidad de contenido sobre 

noticias para las personas invidentes del Centro de Rehabilitación de Ciegos de Lima 

(CERCIL). 

 

Anexo 6.1.3 Limitaciones 

• Solo será utilizado por los pacientes de CERCIL. 

• La ejecución de la aplicación se realizar en dispositivos Android desde la versión 

5.0 en adelante 

• Para utilizar el servicio de geolocalización se necesita estar conectado a internet 

 

Anexo 6.1.4 Definición del proyecto 

Para esta fase se definió el ambiente técnico y físico en el cual se desarrollará el 

proyecto.  

Diseño de Arquitectura base 

 



Anexo 6.1.5 Requerimientos iniciales 

Se pretende realizar una aplicación móvil accesible, que permita el consumo de 

contenido de noticias tomando en cuenta el criterio de nivel A y las pautas de la WCAG. 

 

Anexo 6.1.5.1 Requerimientos Funcionales 

La siguiente tabla se describe los requerimientos: 

Tabla 18: Req. Funcionales 

Código Descripción 

RF1 La aplicación debe tener un Splash con 

audio descriptivo. 

RF2 La aplicación permita describir con audio 

cada una de los apartados (Opciones de 

contenido). 

RF3 La aplicación permitirá un fácil 

desplazamiento dentro de la pantalla.  

RF4 La aplicación permitirá reconocer los 

gestos de tallback (accesibilidad de 

android)  para la navegación. 

RF5 La aplicación mostrara un listado de 

noticias por cada apartado. 

RF6 La aplicación describirá el listado de las 

noticias porcada apartado. 

RF7 La aplicación permitirá leer el contenido 

completo de cada noticia (sintetizador de 

voz lo leerá en voz alta). 

RF8 La aplicación describirá las imágenes o 

botones con la ayuda de los textos 

alternativos. 

 

 

 

 



Anexo 6.1.5.2 Requerimientos no Funcionales 

Tabla 19: Req. No Funcionales 

Código Descripción 

RNF1 La aplicación será desarrollada para el 

sistema operativo Android. 

RNF2 El origen de datos del listado de noticias 

se basa en un repositorio web. 

RNF3 La aplicación será desarrollada con el 

lenguaje Java.  

RNF4 La aplicación será usada solo por los 

pacientes de CERCIL. 

 

Tabla 20: Modelo de Procesos de la aplicación 

Modulo Código Proceso Requerimientos 

Módulo Splash M01 La aplicación inicia 

mostrando el logo del 

app. 

RF1 

Módulo de 

apartados 

M02 Permitirá seleccionar 

los apartados 

RF2, RF3, RF4, 

RF8 

Modulo listado de 

noticias 

M03 Cada apartado 

mostrara un listado de 

noticias 

RF3, RF4, RF5, 

RF6, RF8, RNF2 

Modulo contenido 

completo de noticia 

M04 Permitirá leer 

completamente todo el 

contenido de la noticia. 

RF3, RF4, RF7, 

RF8, RNF2 

 

Anexo 6.2 FASE II: INICIALIZACIÓN 

Anexo 6.2.1 Configuración del ambiente de desarrollo 

En la presente fase se define los recursos hardware y software que se utilizarán para la 

elaboración del proyecto. Los recursos técnicos utilizados son los siguientes: 

Hardware: PC Core i5, Dispositivo Móvil (Celular), Hosting y dominio de paga. 

Software: IDE Android Studio 2021.1, Leguaje Java, HTML, CSS (Bootstrap), Js, Visual 

Studio code. 



Anexo 6.2.2 Configuración de Android Studio 

Se utilizarán las siguientes librerías: 

• Dependencias para CardView. 

• Dependencias para GridView. 

• Componente Webview. 

 

Anexo 6.2.3 Diseño de Interfaz para la aplicación móvil 

Tabla 21: Storycard de la aparición del Splash del App 

NUMERO 01 DIFICULTAD Medio PRIORIDAD Media 

 

DESCRIPCION 

Al momento de iniciar la aplicación aparecerá el Splash con el logo de App, en la 

cual aparecerá y desaparecerá y mostrara la siguiente pantalla. 

EXCEPCIONES 

 

FECHA ESTADO COMENTARIO 

02/05/2022 Definido  

06/05/2022 Hecho 

10/06/2022 Implementado 

12/06/2022 Prueba 

14/06/2022 Verificado 

 

 

 

 

 

 

 

 



Tabla 22: Storycard del listado de cada apartado (Opción tipo de noticias). 

NUMERO 02 DIFICULTAD Medio PRIORIDAD Media 

 

DESCRIPCION 

El usuario visualizara esta pantalla después del Splash, en la cual podrá 

seleccionar el apartado que desee. 

EXCEPCIONES 

Solo podrá ingresar los pacientes de CERCIL y el administrador de la aplicación. 

Si el celular no tiene conexión a internet, el proceso de poder visualizar el listado 

de noticias dentro de cada apartado no se realizara satisfactoriamente. 

FECHA ESTADO COMENTARIO 

03/05/2022 Definido  

07/05/2022 Hecho 

11/06/2022 Implementado 

13/06/2022 Prueba 

15/06/2022 Verificado 

 

Tabla 23: Storycard del listado de noticas de apartado seleccionado 

NUMERO 03 DIFICULTAD Medio PRIORIDAD Alta 

 

DESCRIPCION 

El usuario visualizara esta pantalla el listado de las noticias disponibles dentro del 

apartado seleccionado, en las cuales deberá de ubicar el foco en el botón “Leer 

completo”, esto para que pueda leer el contenido de la noticia de manera completa. 

EXCEPCIONES 

Si el celular no tiene conexión a internet, el proceso de poder visualizar el listado 

de noticias dentro de cada apartado no se realizara satisfactoriamente. 

FECHA ESTADO COMENTARIO 

04/05/2022 Definido  

08/05/2022 Hecho 

12/06/2022 Implementado 

14/06/2022 Prueba 

16/06/2022 Verificado 

 



Tabla 24: Storycard de contenido completo de la noticia seleccionada (texto completo). 

NUMERO 04 DIFICULTAD Medio PRIORIDAD Alta 

 

DESCRIPCION 

El usuario visualizara el contenido completo de la noticia seleccionada, después 

de presionar el botón “Leer completo”. En la parte final hay un botón que indicara 

“Volver atrás”, eso le permitirá regresar a la lista de noticias del apartado 

seleccionado. 

EXCEPCIONES 

Si el celular no tiene conexión a internet, el proceso de poder visualizar el listado 

de noticias dentro de cada apartado no se realizara satisfactoriamente. 

FECHA ESTADO COMENTARIO 

05/05/2022 Definido  

09/05/2022 Hecho 

13/06/2022 Implementado 

15/06/2022 Prueba 

17/06/2022 Verificado 

 

Anexo 6.2.4 Origen de datos para traer el listado de noticias y contenido de 

noticas para el componente WebView 

 

Figura 10: Listado de noticias por cada apartado seleccionado 

 



Anexo 6.2.5 Consumo del contenido del origen de datos web hacia el App, a 

través del componente Webview de Android. 

 

Figura 11 Componente Webview para cada apartado seleccionado 

 

Figura 12: Consumo del origen de datos web para finalmente visualizarlo en el 

componente Webview 



Anexo 6.3 FASE III: PRODUCCIÓN  

Anexo 6.3.1 Codificación de la Storycard de la aparición del Splash del App. 

 

Figura 13: Splash del App Newstoblind 

Se creara la pantalla de la interfaz, agregando el logo del App, en la parte “res” 

automáticamente se genera una carpeta “Drawable”, el cual se insertara el logo del App. 

El layout de este Splash se encuentra en el layout “activity_splash”. 

Anexo 6.3.2 Codificación de la Storycard de la aparición del Splash del App. 

 

Figura 14: Listado de apartados de diferentes noticias (Opciones). 



Se creara el layout “activity_main” en la carpeta de recursos “layout”, se cargara las 

diferentes opciones para que pueda seleccionarse un apartado. Se usó una etiqueta 

ImageView para el icono principal de apartados, se usó la etiqueta Gridlayout para que 

dentro de esta podamos usar los Cardview las cuales nos servirán como tipo de botones, 

dentro de cada etiqueta cardview abra una etiqueta LinearLayout, etiqueta ImageView 

y etiqueta TextView que confirmada el botón de cada apartado. 

Anexo 6.3.3 Codificación de la Storycard de la aparición del Splash del App. 

 

Figura 15: listado de noticas de apartado seleccionado. 

Se creara el layout por cada apartado de noticia, por ejemplo uno de ellos es el 

“activity_edutec” en la carpeta de recursos “layout”, este tiene dentro de ella una etiqueta 

llamada WebView, la cual es un componente la cual permitirá consumir información del 

origen de datos web y mostrarlos al momento de ejecutarse. 

 

 

 

 

 

 



Anexo 6.3.4 Codificación de la Storycard de la aparición del Splash del App. 

 

Figura 16: Contenido completo de la noticia seleccionada 

Se creara el layout por cada apartado de noticia, por ejemplo uno de ellos es el 

“activity_edutec” en la carpeta de recursos “layout”, este tiene dentro de ella una etiqueta 

llamada WebView, la cual es un componente la cual permitirá consumir información del 

origen de datos web y mostrarlos al momento de ejecutarse. En este caso se visualiza 

todo el contenido completo de la noticia. 

Código fuente del App Movil: 

Estructura del proyecto 



 

Programación del MainActivity 

 

 



 

 

Activity_main 

 



 

 



 

 



 

Programación del SplashActivity 

 

 

 

 

 



Activity_splash 

 

Programación de las actividades para visualizar cada contenido después de seleccionar cada 

botón de contenido 

DeporteActivity 

 

 



Activity_deporte 

 

EdutecActivity 

 

Activity_edutec 



 

EspectaculoActivity 

 

Activity_espectaculo 



 

MundoActivity 

 

Activity_mundo 



 

PoliticaActivity 

 

Activity_politica 



 

ViralesActivity 

 

Activity_virales 



 

AndroidManifest.xml 

 



 

Programación del botón salir https://www.youtube.com/watch?v=et3vfrL_8dk 

 

Colors.xml 



 

 

Anexo 6.4 FASE IV: ESTABILIZACIÒN  

En esta fase se logra integrar toda la funcionalidad de la aplicación, además se 

comprueba que la aplicación completa funcione correctamente. 

Anexo 6.4.1 Recomendación de equipo móvil 

Tabla 25: Recomendaciones del dispositivo Móvil. 

Equipo Móvil 

Hardware • 2GB RAM 

• Procesador Quad-core 1.4GHz 

• Conexión Wifi 802.11 

Software • Android 5.0 

• Red: 4G 

 

 



Anexo 6.5 FASE V: PRUEBAS 

Anexo 6.5.1 Prueba unitaria 01: Modulo Splash 

Tabla 26: Prueba del módulo Splash 

con el logo del app. 

PASOS • Habilitar orígenes desconocidos 

en el equipo celular 

• Instalar la aplicación 

• Ejecutar la aplicación 

RESULTADOS OBTENIDOS El Splash se muestra de manera correcta. 

 

 

Anexo 6.5.2 Prueba unitaria 02: Módulo de apartados 

Tabla 27: Prueba del Módulo de apartados 

opciones o apartados de cada noticia. 

PASOS • Iniciar la actividad 

• Esperar que cargue el Splash 

para que muestre la actividad. 

• Cuando aparezca la lista de 

apartados podrá navegar y 

seleccionar alguno de ellos. 

RESULTADOS OBTENIDOS La lista de apartados (opciones) se 

muestra de manera correcta. 

 

 

 

 

CÓDIGO NOMBRE 

M01 Módulo Splash 

OBJETIVO La aplicación deberá mostrar el Splash 

CÓDIGO NOMBRE 

M02 Módulo de apartados 

OBJETIVO La aplicación debe de mostrar la lista de 



Tabla 28: Prueba del Módulo listado de noticias 

noticias disponibles después de 

seleccionar el apartado. 

PASOS • Iniciar la actividad 

• Esperar que cargue el listado de 

noticias. 

• Cuando aparezca la lista de 

noticias podrá navegar y 

seleccionar alguno de ellos. 

RESULTADOS OBTENIDOS El listado de noticias se visualiza de 

manera correcta. 

 

 

Anexo 6.5.4 Prueba unitaria 04: Modulo contenido completo de noticia 

Tabla 29: Prueba del Módulo contenido completo de noticia 

contenido completo de la noticia 

seleccionada. 

PASOS • Iniciar la actividad 

• Esperar que cargue e contenido 

completo de la noticia. 

• Cuando aparezca el contenido 

completo de la noticia podrá 

desplazarse párrafo por párrafo. 

RESULTADOS OBTENIDOS El contenido completo de la noticia se 

visualiza de manera correcta. 

 

 

Anexo 6.5.3 Prueba unitaria 03: Módulo listado de noticias 

CÓDIGO NOMBRE 

M03 Módulo de listado de noticias 

OBJETIVO La aplicación debe de mostrar la lista de 

CÓDIGO NOMBRE 

M04 Módulo de listado de noticias 

OBJETIVO La aplicación debe de mostrar el 



Anexo 7. Arquitectura del App Newstoblind 

 

  



Anexo 8 Nivel de conformidad A y Criterios de éxito de WCAG 2.1 

Nivel A: Para lograr el cumplimiento del Nivel A (el mínimo), 

el sitio web cumple con todos los Criterios de éxito del Nivel 

A o proporciona una versión alternativa compatible 

1.1.1 Contenido que no es de texto: Se debe de proporcionar 

textos alternativos para el contenido que no es de texto 

1.2.1 Solo video y solo audio (pregrabado): proporciona una 

alternativa al contenido solo de video y solo audio 

1.2.2 Subtítulos (pregrabados): Proporciona subtítulos para los 

videos que contengan audio 

1.2.3 Descripción de audio o medios alternativos (pregrabados): 

el video con audio tiene una segunda alternativa 

1.3.1 Información y relaciones: estructura lógica 

1.3.2 Secuencia significativa: Cuando se presenta contenido en 

un orden significativo para una correcta lectura. 

1.3.3 Características sensoriales: use más de un sentido para 

realizar las instrucciones 

1.4.1 Uso del color: no utilice como único medio presentaciones 

que se basen únicamente en el color. 

1.4.2 Control de audio: El audio no debe reproducirse 

automáticamente 

2.1.1 Teclado: Debe ser accesible solo mediante teclado. 

2.1.2 Sin trampa de teclado: no atrape a los usuarios del teclado. 

(Nuevo) 2.1.4 Atajos de teclas de caracteres: proporcionan un 

mecanismo para configurar atajos de teclado 

2.2.1 Tiempo ajustable: los límites de tiempo cuentan con 

controles de usuario. 

2.2.2 Pausar, detener, ocultar: proporciona controles de usuario 

para mover contenido 

2.3.1 Tres parpadeos o menos: ningún contenido parpadea más 

de tres veces por segundo 

2.4.1 Omitir bloques: proporcione un enlace "Saltar al contenido" 

2.4.2 Título de página: utilice títulos de página claros y útiles 

2.4.3 Orden de enfoque: orden lógico 

2.4.4 Propósito del enlace (en contexto): La finalidad de cada 

enlace se desprende claramente de su contexto 

(Nuevo) 2.5.1 Gestos de puntero: toda la funcionalidad que utiliza 

gestos multipunto o basados en ruta para la operación se puede 

operar con un solo puntero sin un gesto basado en ruta, a menos 

que un gesto multipunto o basado en ruta sea esencial. 

(Nuevo) 2.5.2 Cancelación del puntero: Para ayudar a evitar la 

activación inadvertida de los controles, evite la activación de 

eventos de caída no esenciales (por ejemplo, onmousedown) al 

hacer clic, tocar o mantener presionada la pantalla. 

(Nuevo) 2.5.3 Etiqueta en el nombre: Para los componentes de la 

interfaz de usuario con etiquetas que incluyen texto o imágenes 

de texto, el nombre contiene el texto que se presenta visualmente. 

(Nuevo) 2.5.4 Activación por movimiento: la funcionalidad que se 

activa al mover el dispositivo (como agitar o mover un dispositivo 

móvil) o por el movimiento del usuario (como saludar a una 

cámara) se puede deshabilitar y se proporciona una funcionalidad 

equivalente a través de controles estándar como botones. 

 

  



Anexo 9. Principios y Pautas de la WCAG 2.1 

Principio 1: Perceptibilidad: la información y los 

componentes de la interfaz de usuario deben ser 

mostrados a los usuarios en formas que ellos puedan 

entender. 

Pauta 1.1: Texto alternativo: Proporciona texto alternativo para el contenido 

que no sea textual, así podrá ser transformado en otros formatos que la 

gente necesite, como caracteres grandes, lenguaje braille (braile no es 

correcto), lenguaje oral, símbolos o lenguaje más simple. 

Pauta 1.2: Contenido multimedia dependiente del tiempo: Proporcione 

alternativas sincronizadas para contenidos multimedia sincronizados 

dependientes del tiempo. 

Pauta 1.3: Adaptable: Crear contenido que pueda ser presentado de 

diferentes formas sin perder ni información ni estructura. 

 Pauta 1.4: Distinguible: Facilitar a los usuarios ver y escuchar el contenido 

incluyendo la distinción entre lo más y menos importante. 

Principio 2: Operatividad: Los componentes de la 

interfaz de usuario y la navegación debe ser 

manejable. 

Pauta 2.1: Teclado accesible: Poder controlar todas las funciones desde el 

teclado. 

Pauta 2.2 Tiempo suficiente: Proporciona tiempo suficiente a los usuarios 

para leer y utilizar el contenido. 

Pauta 2.3: Ataques epilépticos: No diseñar contenido que pueda causar 

ataques epilépticos. 

Pauta 2.4: Navegación: Proporciona formas para ayudar a los usuarios a 

navegar, a buscar contenido y a determinar dónde están estos. 

(Nuevo) Pauta 2.5: Modalidades de entrada: Facilitar a los usuarios operar 

la funcionalidad a través de varios métodos de entrada además del teclado. 

Principio 3: Comprensibilidad. La información y las 

operaciones de usuarios deben ser comprensibles. 

Pauta 3.1: Legible. Hacer contenido de texto legible y comprensible. 

Pauta 3.2 Previsible: Hacer la apariencia y la forma de utilizar las páginas 

web previsibles. 

Pauta 3.3 Asistencia a la entrada de datos: los usuarios de ayuda evitarán 

y corregirán errores. 

Principio 4: Robustez: el contenido deber ser 

suficientemente robusto para que pueda ser bien 

interpretado por una gran variedad de agentes de 

usuario, incluyendo tecnologías de asistencia. 

Pauta 4.1 Compatible: Maximiza la compatibilidad con los agentes de 

usuario actuales y futuros, incluyendo tecnologías de asistencia. 

 

  



Anexo 10. Consentimiento Informado 

 

 


