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Prélogo

Leer es, quizas, el acto mas profundo de libertad que poseemos. Es el
momento en el que decidimos navegar fuera de nuestros propios limites
para adentrarnos en el relato de otro, descubriendo que el horizonte es
mucho mas amplio de lo que imaginabamos. Esta travesia solo alcanza
su verdadera dimension cuando la palabra y la imagen dejan de ser un
privilegio y se convierten en un descubrimiento genuino, emocionante
y un derecho universal.

En la era de los bits y las pantallas, corremos el riesgo de sustituir los
muros de papel por muros de cédigo. Un libro solo esta verdaderamente
vivo cuando es capaz de llegar a todos, sin excepciones. Por eso, la guia
que tiene en sus manos se dirige a usted como lector o lectoray a cada
agente en la cadena de accesibilidad literaria digital: desde quienes
programan y disefian hasta quienes editan y comparten el conocimien-
to. Al adentrarse en la lectura de la Guia de Literatura Digital Accesible
(LDA) reconocera que cada pagina y cada imagen se ha disefiado como
una brujula que le permite navegar hacia una literatura reflexiva y prac-
tica. En ella, se sientan las bases para garantizar el acceso equitativo a
las personas ciegas y con baja vision.

Bajo el marco del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA) esta guia
es una hoja de ruta para que la literatura visual y multimodal se convier-
ta en un derecho materializado. Al eliminar las barreras desde el origen,
no solo se facilita el acceso a la informacion, sino que se garantiza que
cada persona, independientemente de su forma de percibir, tenga la
libertad de construir su propio conocimiento y encontrar su propio dis-
frute. En esencia, es una apuesta por una cultura donde la autonomia
es la regla y donde el sentido de pertenencia nace de saber que cada

contenido ha sido pensado, desde su primer trazo, para todos. En ulti-
ma instancia, esta obra es un compromiso con la creacién de entornos
digitales inclusivos. Me emociona la meticulosidad con la que los au-
tores han trazado este mapa. Han desglosado aspectos que a menudo
parecen barreras inalcanzables y las han transformado en estrategias y
orientaciones.

Mi mas profundo agradecimiento a Marcela Salinas, no solo por confiar-
me la apertura de esta guia, sino por la generosidad de volcar su maes-
tria en estas paginas. Gracias a Guillermo Castillo, Andrea Acevedo y
Mariana Zeballos por recordarnos que la tecnologia solo tiene sentido
cuando se pone al servicio de la inclusién y por entregarnos esta herra-
mienta que es, en esencia, un acto de generosidad intelectual.

Le invito a leer este libro con la curiosidad de quien descubre un mundo
nuevo y la urgencia de quien sabe que el derecho a la lectura no admite

mas esperas.

Bienvenidos y bienvenidas a la literatura sin limites.
Prudens Martinez Guijarro
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Introduccion

De la lectura inclusiva a la literatura digital accesible.

En la actualidad, en un contexto marcado por la interconexion, el
uso intensivo de tecnologias digitales, las redes sociales y el acceso
inmediato alainformacion, persisten desafios estructurales relacionados
con el acceso equitativo a la lectura y a la educacion. Si bien muchos
de estos obstaculos han comenzado a abordarse mediante el desarrollo
tecnoldgico y diversas iniciativas institucionales, aun resulta necesario
formalizar y sistematizar estos avances, de modo que respondan no
solo a exigencias técnicas, sino también a demandas internacionales,
formativas y éticas asociadas al enfoque de derechos.

La lectura y la educacion constituyen hoy derechos fundamentales,
ampliamente reconocidos en instrumentos y normativas nacionales e
internacionales que orientan las politicas publicas contemporaneas,
algunas de las cuales seran abordadas a continuacion.

A nivel internacional, la Declaracion Universal de los Derechos
Humanos (1948) establece que:

1. Toda persona tiene derecho a tomar parte libremente en la vida
cultural de la comunidad, a gozar de las artes y a participar en el
progreso cientifico y en los beneficios que de él resulten (Declaracion
Universal de los Derechos Humanos, 1948).

Este marco se ve reforzado, en el ambito europeo, por la Ley de
Accesibilidad Europea (2025) que busca unificar los estandares de
accesibilidad y garantizar el acceso equitativo a productos y servicios,
tales como libros digitales y dispositivos electronicos. Es decir, esta

legislacion promueve la circulacion transfronteriza de libros digitales,
estableciendo la accesibilidad como un requisito estructural y no
como un ajuste posterior. Esta normativa se encuentra alineada con
la Convencidon sobre los Derechos de las Personas con Discapacidad
(2006).

A nivel nacional, Chile promulga normativas en esta direccion,
las cuales refuerzan el compromiso del Estado con una educacion
inclusiva y con el acceso universal a la cultura, mediante su adscripcion
y ratificacion a esta Convencion (2008), y del establecimiento de la
Ley 20.422 (Congreso Nacional de Chile, 2010), Ley 20.845 (Congreso
Nacional de Chile, 2015) y de la Ley 20.903 (Congreso Nacional de Chile,
2016), entre las mas importantes. A lo anterior se suma, la modificacion
a la Politica Nacional de la Lectura, el Libro y las Bibliotecas (2024),
bajo el enfoque de derechos humanos y un enfoque en la diversidad.

Sin embargo, pese a estos avances normativos, persisten
barreras significativas en el acceso a la lectura y a la alfabetizacion,
particularmente para las personas con discapacidad visual. Diversos
estudios, evidencian que muchas obras literarias —especialmente en
formatos digitales— no son accesibles para personas ciegas o con baja
vision, lo que afecta directamente su desarrollo educativo, su autonomia
y la construccion de conocimiento y de mundo.
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Esta situacion contraviene los compromisos adquiridos por el pais en el
marco del Tratado de Marrakech (Organizacion Mundial de la Propiedad
Intelectual [OMPI], 2013, 2013; Ministerio de Relaciones Exteriores de
Chile, 2017), cuyo objetivo es facilitar el acceso a obras publicadas a
personas con discapacidad visual u otras dificultades para acceder al
texto impreso.

Investigaciones en el ambito educativo subrayan que la inclusién
real de estudiantes con discapacidad visual depende de la coordinacion
efectiva de agentes educativos, tecnolégicos y culturales, asi como de la
disponibilidad de materiales accesibles disefiados desde el origen bajo
criterios de accesibilidad y de disefio universal y no Unicamente de la
existencia de marcos legales (Serrano et al., 2016).

En esta misma linea, las experiencias de personas con discapacidad
visual durante contextos de alta digitalizacion —como la pandemia por
COVID-19— han evidenciado que la tecnologia puede actuar tanto
como facilitadora de la continuidad educativa como una nueva
barrera, cuando los contenidos digitales no cumplen estandares de
accesibilidad (Oviedo et al., 2020).

Si bien diversas organizaciones han desarrollado adaptaciones para
ampliarelaccesoalalectura—comotranscripcionesen braille, macrotipo
o audiolibros—, estas soluciones suelen operar como respuestas
compensatorias y no como garantias estructurales del derecho a la
lectura. Ademas, dichos formatos presentan limitaciones especificas
y no siempre logran abarcar la diversidad de géneros literarios ni las
complejas experiencias lectoras contemporaneas. El caso de los textos
digitales resulta especialmente complejo y constituye uno de los focos
centrales de analisis de esta Guia.

Un desafio particularmente relevante lo representan los textos
visuales, entendidos como aquellos en los que el significado se

construye a partir de la interaccion entre recursos visuales —imagenes,
ilustraciones, iconos, tipografias— y componentes verbales. Este tipo de
textos incluye géneros como la novela grafica, el comic, el libro album,
pero también formas culturales cotidianas como memes o viietas
de humor grafico. Con frecuencia, estos materiales son considerados
erroneamente como intrinsecamente inaccesibles para personas ciegas,
lo que conduce a su exclusion sistematica de experiencias literarias,
culturales y sociales, pese a que existen hoy herramientas tecnoldgicas
y metodoldgicas que permiten mediar su acceso (Universidad Catdlica,
2020).

La presente Guia de Literatura Digital Accesible (LDA) se propone
avanzar en este desafio, promoviendo un transito desde enfoques
centrados exclusivamente en la inclusidon hacia un paradigma de
accesibilidad plena, entendido como un principio estructural del sistema
literario. Desde un enfoque de derechos y bajo los principios del Disefio
Universal para el Aprendizaje (DUA), la lectura se concibe como una
practica accesible en todas sus dimensiones: desde la creacion de
la obra, su edicidn y circulacion, hasta la experiencia final de lectura
individual o colectiva. Tradicionalmente, la accesibilidad ha sido
abordada como una etapa posterior al disefio, mediante adaptaciones
especificas. No obstante, tal como sefalan las guias técnicas sobre
accesibilidad de materiales digitales, este enfoque resulta insuficiente
y reproduce inequidades, al depender de ajustes reactivos que no
siempre garantizan una experiencia lectora auténoma y significativa.

El cambio de paradigma que propone esta Guia implica
asumir que la accesibilidad debe ser intrinseca al proceso
comunicativo y editorial, incorpordndose desde el inicio, en
las decisiones de diserio, formato y mediacion.
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Esta Guia de LDA ofrece lineamientos para la construccion de
una cadena accesible del libro digital, abordando distintos niveles
del sistema literario: la elaboracion del texto, su circulaciéon en
plataformas accesibles y la interaccion lectora mediada por tecnologias
de apoyo. Asimismo, se analizan géneros literarios que actualmente
presentan mayores barreras de accesibilidad, proponiendo estrategias
y orientaciones para mejorar su interaccion con personas ciegas,
incluyendo el uso ético y critico de herramientas basadas en inteligencia
artificial, muchas de las cuales no han sido originalmente concebidas
con fines tiflotécnicos.

Esta Guia aspira a constituirse como un puente hacia la equidad,
aprovechando las oportunidades que ofrece la tecnologia para ampliar
el acceso al conocimiento y a la cultura escrita. Se plantea como un
recordatorio de que la defensa de los derechos de las personas con
discapacidad es una responsabilidad colectiva y que, en el &mbito de la
lectura, avanzar hacia la accesibilidad puede ser un proceso mas viable
y transformador de lo que tradicionalmente se ha asumido. Asimismo, se
espera que este documento contribuya a la formacion y sensibilizacion
de profesionales del ambito educativo y cultural, promoviendo un uso
ético, responsable y pedagdgicamente informado de las tecnologias
al servicio de la inclusion de personas ciegas en los distintos niveles
educativos.

En sintesis, esta guia incluye diferentes capitulos que transitan desde la
revision histdrica y tedrica de los textos accesibles, hasta la evaluacion
de Inteligencia Artificial en la descripcion de imagenes a personas
ciegas y con baja vision. En cada capitulo se responde a dos preguntas
¢cual es el propdsito de este capitulo? y squé puede aprender la o el
lector?. Finalmente, se presentan las conclusiones, un glosario y sitios
de las aplicaciones.
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Capitulo 1
Textos Accesibles



1. Textos Accesibles

éCudl es el proposito de este capitulo?

En este primer capitulo se tensiona el concepto de accesibilidad de
los textos, mostrando que histéricamente puede comprenderse como
una accién remedial (posterior a la publicacion y circulaciéon de una
obra) o como un principio constitutivo del proceso de creacién, produc-
cion y mediacion literaria. Esta tension resulta clave en el contexto de
la cultura digital, donde los formatos, plataformas y practicas de lectura
se han diversificado, haciendo visible que “leer en digital” no es una ex-
periencia unica, sino un espectro de practicas que varia segun el texto,
la o el lector, la tarea y el contexto (Coiro, 2021).

Desde esta perspectiva, se plantea la necesidad de ampliar la nocion
de literatura para incluir la literatura visual y multimodal, conside-
rando que hoy gran parte de la experiencia cultural se construye a partir
de imagenes, interfaces graficas y textos hibridos. Diversas tecnologias
de asistencia basadas en inteligencia artificial han comenzado a tensio-
nar esta frontera, al permitir el acceso parcial o mediado a contenidos
visuales tradicionalmente excluidos para personas ciegas y con baja
vision (Microsoft, 2023; Be My Eyes, s. f.).

Esto permite visibilizar desafios especificos de acceso
para personas ciegas y con baja vision, particularmente
cuando el significado se construye a partir de componentes
grdficos, espaciales o visuales que los lectores de pantalla
no interpretan por si mismos y que requieren mediaciones
alternativas (Universidad Catdlica de Chile, 2020).

;Qué puede aprender la o el lector?

Este capitulo ofrece una contextualizacion historica sobre las for-
mas en que las personas ciegas y con baja vision han accedido a
la lectura, presentando los principales recursos disponibles en distin-
tas épocas, junto con sus ventajas y limitaciones. Asimismo, se analiza
como la digitalizacion y el desarrollo de tecnologias de apoyo han
transformado radicalmente las practicas lectoras, —como lectores
de pantalla, aplicaciones de lectura accesible y sistemas de reconoci-
miento visual— ampliando el acceso a textos, géneros y experiencias
culturales de las personas ciegas y con baja vision (Library of Congress,
s. f.; Discapnet, s. f.). En particular, se revisa como las tecnologias de
apoyo (lectores de pantalla, magnificadores, braille digital) permiten el
acceso a textos y entornos en linea, pero también cémo la accesibilidad
depende decisivamente de que los contenidos hayan sido disefados
con criterios técnicos y editoriales adecuados (Universidad Catdlica de
Chile, 2020). Todo ello, se vincula este recorrido con marcos referencia-
les, como el Disefio Universal para el Aprendizaje (CAST, 2024).
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1.1 Historia y Desafios.

Cuando se piensa en personas ciegas y su relacion con los libros,
de inmediato emergen ideas socialmente arraigadas:

“,Puede leer una persona ciega?”
“Seguramente van a leerle en voz alta”.
“No lee, escucha’.

Estas afirmaciones reflejan una comprension restringida de la lectura,
como si esta dependiera exclusivamente de la visidon o de un unico
canal sensorial, invisibilizando la diversidad de practicas lectoras y los
soportes tecnoldgicos que hoy median el acceso (Serrano et al., 2016).

Una vez que se concibe a la persona ciega como posible lectora, suele
establecerse una asociacion casi automatica con el sistema braille,
entendido como forma privilegiada —y muchas veces exclusiva— de
acceso a la lectura. Esta asociacion tiene fundamentos histéricos y
culturales sélidos, dado que el braille constituyd la primera tecnologia
de alfabetizacion auténoma para personas ciegas y continua siendo el
unico sistema de alfabetizacion plenamente validado a nivel mundial.
En contextos educativos inclusivos, su eficacia depende ademas de
politicas, apoyos especializados y coordinacion institucional (Serrano
et al., 2016).

No obstante, la poca ductilidad del sistema braille para representar con-
tenidos graficos ha sido una limitante significativa frente a la evolucidn
de la visualidad y el aumento de textos multimodales. Para paliar esta
dificultad, se desarrollaron representaciones tactiles bidimensionales
que, si bien resultaron relevantes, dependen de convenciones abstrac-
tas y requieren procesos explicitos de ensefianza para su interpretacion
(Ministerio de Educacion de Chile, 2020), las cuales fueron relevantes,

pero no siempre suficientes para introducir a las personas ciegas en
el “mundo visual”.

Esto se relaciona con dos factores. Primero, porque muchas represen-
taciones tactiles dependen de convenciones (abstracciones) que no son
evidentes por si mismas y requieren ensefanza explicita para ser inter-
pretadas; y segundo, porque el tacto y el oido operan de forma ana-
litica y secuencial, recibiendo informacion parcial que demanda mas
tiempo de integracion e interpretacion que la vision, la cual suele ser
global y simultanea (Universidad Catdlica de Chile, 2020). Esta diferen-
cia ha sido ampliamente discutida en literatura reciente sobre graficos
tactiles, que muestra la importancia del disefio, la simplicidad, la legi-
bilidad tactil y el entrenamiento para mejorar reconocimiento y com-
prension (Mascle et al.,, 2022; Fardan et al., 2023). En otras palabras,
la comprension de la bidimensionalidad (propia de la imagen impresa)
debe ser ensefada y se aleja de la realidad tridimensional en que vive
la persona ciega.

De igual modo, la lectura de una representacion tactil suele reali-
zarse de manera lineal (elemento a elemento), lo que implica estra-
tegias de exploracion sistematica y puede generar pérdida de infor-
macion contextual cuando los recursos tactiles no estan disenados de
forma clara. Investigaciones recientes destacan que, incluso cuando
los graficos tactiles resultan efectivos, su comprension mejora cuando
se combinan con apoyos complementarios (por ejemplo, descripciones
auditivas, guias verbales o mediacion docente) y cuando el diseiio con-
sidera principios especificos de accesibilidad tactil (por ejemplo, jerar-
quia de elementos, reduccion de ruido tactil, consistencia simbdlica)
(ACM, 2025).
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En forma paralela, la lectura en voz alta constituyd una alternativa
muy utilizada, validandose también como un espacio vinculante, capaz
de cubrir necesidades que los textos plantearan, tales como la presen-
cia de imagenes, graficos, entre otros. De esta forma, el acto de leer se
volvié muy social para las personas ciegas. Muchas instituciones fueron
constituidas vy, a través de sistemas de apoyo y voluntariado, se hicie-
ron accesibles textos de literatura universal y, en menor medida, textos
cientificos. Sin embargo, este modelo —si bien valioso— tiende a de-
pender de disponibilidad de terceros y no siempre asegura autonomia,
continuidad ni igualdad de acceso.

La cultura digital modificé diametralmente las practicas de lectura
de las personas ciegas. A través de lectores de pantalla y aplicacio-
nes moviles accesibles, las personas ciegas comenzaron a acceder de
forma directa a textos digitales, ampliando significativamente el corpus
disponible. Herramientas como VoiceOver, TalkBack o lectores especia-
lizados permiten hoy navegar interfaces completas mediante retroali-
mentacion auditiva o braille digital (UsabilityGeek, s. f.).

En este escenario, aplicaciones de lectura accesible como EasyRea-
der o Speechify han contribuido a diversificar las formas de acceso al
texto, permitiendo convertir libros, documentos y contenidos web en au-
dio sincronizado, lo que resulta especialmente relevante para entornos
educativos y de lectura auténoma (DAISY Consortium, s. f.; Speechify,
s. f.).

A su vez, el desarrollo reciente de aplicaciones basadas en inteligencia
artificial ha abierto nuevas posibilidades para el acceso a textos visuales
y contextos no estructurados. Plataformas hibridas como Be My Eyes com-
binan inteligencia artificial y apoyo humano en tiempo real, permitiendo
a personas ciegas resolver situaciones complejas de interpretacion visual
que exceden la lectura convencional, lo que evidencia una expansion con-
temporanea del concepto de mediacion lectora (Be My Eyes, s. f.).

No obstante, la evidencia muestra que la tecnologia puedeer tanto faci-
litadora como barrera, dependiendo de la accesibilidad del contenido y
de las condiciones como alfabetizaciéon digital, conectividad y recursos
disponibles con que cuente la persona (Oviedo-Caceres et al., 2021).

En este punto resulta clave subrayar que los lectores de pantalla no
interpretan automaticamente contenidos visuales como imagenes, gra-
ficos, esquemas o colores; por ello, cuando estos recursos no incluyen
descripciones textuales, estructura de navegacion y orden légico, el
documento se convierte en una barrera de acceso (Universidad Cato-
lica de Chile, 2020). En el ambito de la lectura digital, ademas, existe
consenso en que la comprension y la navegacion dependen del tipo de
texto, de la tarea y de la interfaz; por ello, reducir “lectura digital” a “leer
en una pantalla” simplifica en exceso el fendmeno y puede invisibilizar
practicas clave como navegacion, evaluacion de credibilidad y construc-
cion de significado en ambientes hipertextuales (Coiro, 2021).

Como sociedad, se ha avanzado en el reconocimiento del derecho
de acceso a la cultura para personas con discapacidad visual; sin
embargo, la accesibilidad ha sido concebida con frecuencia como una
solucion remedial, posterior a la produccion de los contenidos. Este
enfoque ha comenzado a desplazarse hacia modelos que promueven
la accesibilidad desde el origen, tal como lo establece el Acta Europea
de Accesibilidad, que garantiza la cadena completa de accesibilidad
en productos y servicios culturales (Unidon Europea, 2019). En el plano
técnico-editorial, este cambio se refuerza con la consolidacion de
estandares internacionales recientes. En particular, EPUB Accessibility
11 (W3C) establece requisitos de conformidad y metadatos de
accesibilidad para evaluar y mejorar la accesibilidad y la descubribilidad
de publicaciones EPUB, considerando también el impacto de la
distribucion en la experiencia accesible (W3C, 2024).
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De este modo, toda creacion debe incorporar estandares de accesi-
bilidad desde su origen. Esto implica saber cémo adaptar manifesta-
ciones culturales complejas —especialmente aquellas centradas en la
visualidad— vy, al mismo tiempo, cémo disenar obras “nacidas accesi-
bles” en sus primeras etapas de desarrollo editorial y pedagdgico. En
educacion, este principio se articula con marcos de Disefio Universal
para el Aprendizaje, cuyo propdsito es anticipar barreras del entorno y
disefar experiencias accesibles, equitativas y desafiantes para todo el
estudiantado (CAST, 2024).

Las obras basadas principalmente en la visualidad contindan represen-
tando un desafio estructural para la industria del libro y la educacién
literaria. Este desafio no es unicamente técnico, sino también cultural
y pedagdgico, pues requiere superar enfoques centrados en la adapta-
cion posterior y avanzar hacia modelos de disefno inclusivo.

En sintesis, este desafio se expresa en el cumplimiento y estableci-
miento real de una cadena de accesibilidad en el sistema literario para
el libro digital. Esta cadena se abordara en el tercer capitulo cuyo ob-
jetivo sera conocer los agentes que intervienen en la creacion, disefo,
produccion, distribucion y lectura de una obra literaria, y su rol al inte-
rior de la misma.
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Capitulo 2

Accesibilidad en la
literatura digital



2. Accesibilidad en la
literatura digital

;Cudl es el proposito de este capitulo?

Este capitulo desarrolla y complejiza el concepto de accesibilidad
en la literatura digital, incorporando Este capitulo desarrolla y
complejiza el concepto de accesibilidad en la literatura digital,
incorporando multiples capas de analisis que permiten comprenderla
no solo como una condicién técnica del formato, sino como un
fendmeno multidimensional, atravesado por variables pedagdgicas,
tecnoldgicas, econdmicas, culturales y sociales. Desde esta perspectiva,
la accesibilidad se entiende como una condicidn estructural del derecho
a la lectura y no unicamente como una adaptacion posterior al diseio
de las obras (Unidn Europea, 2019).

Asimismo, el capitulo propone un marco comparativo que permite
analizar distintos formatos accesibles en funcién de los grados de
autonomia que ofrecen, los costos asociados a su adquisicion, el
nivel de instruccion requerido para su uso efectivo, su portabilidad y
su durabilidad, dimensiones que resultan centrales para evaluar su
impacto real en la experiencia lectora de personas ciegas y con baja
vision (Ministerio de Educacion de Chile, 2020).

;Qué puede aprender la o el lector?

El o la lectora podra identificar y comparar distintos formatos y
respuestas de accesibilidad, reconociendo que no todos los soportes
accesibles ofrecen las mismas oportunidades de participacion ni garan-
tizan las mismas condiciones de autonomia. En particular, se analizan
los formatos considerando criterios clave como el grado de indepen-
dencia lectora, la facilidad de acceso y adquisicion, los requerimientos
de alfabetizacion especifica o tecnoldgica, la portabilidad de los so-
portes y su estabilidad en el tiempo, elementos ampliamente reconoci-
dos en la literatura sobre accesibilidad digital y disefio universal (CAST,
2024; W3C, 2024).
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2.1 Accesibilidad: un concepto multifactorial.

La accesibilidad se concibe aqui como un concepto multifactorial, en el
cual variables econémicas, personales, tecnoldgicas y contextuales se
entrecruzan para determinar la posibilidad efectiva de que una persona
acceda al contenido de un libro. En este sentido, un texto puede ser
técnicamente accesible en su contenido —por ejemplo, compatible con
lectores de pantalla— y, sin embargo, resultar inaccesible debido a su
costo, a restricciones de distribucion o a la falta de alfabetizacion digi-
tal requerida para su uso (Coiro, 2021).

Tal como se observo en el capitulo anterior, las respuestas histéricas
a la accesibilidad han presentado distintos niveles de efectividad, en
funcion de las necesidades culturales y tecnoldgicas de cada época.
El sistema braille, por ejemplo, responde de manera robusta al acceso
al codigo verbal escrito y constituye la base de la alfabetizacion de
personas ciegas, permitiendo una lectura auténoma y directa del texto
(Serrano et al., 2016). No obstante, este sistema presenta limitaciones
relevantes: no permite acceder al cddigo visual, implica costos elevados
de produccion y genera materiales voluminosos, lo que afecta su por-
tabilidad y disponibilidad. De manera similar, los libros tridimensionales
o las maquetas 3D permiten acceder a dimensiones espaciales de la
informacion —como forma, tamafio o relaciones entre objetos—, pero no
logran representar atributos visuales como el color o la textura cromatica,
lo que evidencia que ningun formato, por si solo, resuelve la totalidad de
las barreras de acceso a la literatura visual (Ministerio de Educacion de
Chile, 2020).

Este analisis refuerza la necesidad de comprender la accesibilidad no
como una solucién Unica, sino como un conjunto de estrategias com-
plementarias, cuyo valor depende del contexto, del tipo de obray de
las caracteristicas del lector o lectora.

2.2 Formatos accesibles para la lectura.

Existen diversos formatos que permiten a las personas ciegas y con
baja visidon acceder a la lectura, cada uno con caracteristicas especifi-
cas en términos de autonomia, accesibilidad técnica, requerimientos de
uso y experiencia lectora. Entre los principales formatos se encuentran:
braille, imagenes en relieve, maquetas tridimensionales, audiolibros,
audiodescripciones, libros digitales compatibles con lectores de pan-
talla y la lectura mediada mediante descripcidn oral por otra persona.

La literatura especializada destaca que la efectividad de estos forma-
tos no depende tunicamente de su existencia, sino de su adecuada
integracion en ecosistemas accesibles de produccion, distribucion y
mediacion cultural (W3C, 2024; DAISY Consortium, s. f.).

A continuacioén, se presenta una tabla que caracteriza estos formatos

segun cinco variables: autonomia, adquisicion, instruccidon requerida,
portabilidad y durabilidad (ver Tabla N°1).
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Braille

Tabla 1: Caracterizacion de formatos accesibles para la lectura.

Alta (si sabe braille).

Media-Alta (requiere
impresora o textos en
braille).

Necesita ensefanza
formal del braille.

Media (voluminoso en
libros extensos).

Alta (resistente si esta bien
lmpreso).

Imagenes en relieve

Media (requiere
acompafiamiento
inicial).

Media (produccién

especializada, costosa).

Requiere explicacion
inicial para lectura
tactil.

Baja (piezas grandes y poco
practicas).

Media (se desgastan con
uso).

Maquetas 3D

Media (exploracion
tactil guiada).

Baja (alto costo
y complejidad de
produccion).

Necesita orientacion y
entrenamiento.

Baja (dificil de transportar).

Alta (duraderas si son de
buen material).

Audiolibros

Alta (uso
independiente con
dispositivos basicos).

Alta (facil acceso
digital).

Requiere minima

instruccion tecnoldgica.

Alta (dispositivos moviles).

Alta (archivos digitales no
se deterioran).

Audiodescripciones

Media-Alta (apoya
comprension, pero
requiere contexto).

Media (requiere
produccion
especializada).

Necesita instruccion
en como acceder al
material descrito.

Alta (se puede distribuir en
audio/video digital).

Alta.

Libro digital leido por
lector de pantalla

Alta (independencia
plena si el archivo es
accesible).

Alta (descarga
inmediata).

Requiere instruccion
basica en software
lector.

Alta (tablets, celulares).

Alta (archivos digitales
estables).

Lectura y descripcion
de imagenes en voz
alta

Media (dependencia
de otra persona).

Alta (solo se requiere
un mediador).

No requiere formacion
tecnoldgica, pero

si practica en la
descripcion.

Alta (basta un libro fisico y
una persona de mediacion).

Alta (el formato fisico
depende del soporte
original).

Fuente: Elaboracién propia.
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La comparacion evidencia que los formatos digitales accesibles —
como audiolibros y libros digitales compatibles con lectores de pan-
talla— ofrecen altos niveles de autonomia, portabilidad y durabilidad,
siempre que hayan sido disenados bajo estandares de accesibilidad
reconocidos (W3C, 2024). No obstante, también se observa que ningun
formato es universalmente suficiente, lo que refuerza la importancia de
adoptar enfoques basados en Disefio Universal para el Aprendizaje, que
promuevan multiples formas de representacion y acceso al significado
(CAST, 2024).

En este marco, la accesibilidad en la literatura digital no puede redu-
cirse a la eleccion de un formato especifico, sino que debe compren-
derse como una estrategia integral, orientada a garantizar el derecho a
la lectura en condiciones de equidad, autonomia y participacion cultural
plena.
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Capitulo 3
Cadena de accesibilidad

del libro digital



3. Cadena de
accesibilidad del libro
digital

sCudl es el propésito de este capitulo?

Este capitulo sostiene que la eliminacion de barreras de accesibi-
lidad en el libro digital constituye una responsabilidad compartida
entre los distintos agentes del ecosistema del libro. La literatura
internacional en publicacién accesible enfatiza que la accesibilidad solo
puede lograrse cuando se integra de manera transversal en todos los
flujos de trabajo editoriales y no como una correccién posterior (Ac-
cessible Publishing, Book Industry Study Group, DAISY Consortium &
Accessible Books Consortium, 2022).

Presenta sugerencias concretas para autores/as, editores/as, dise-
nadores/as, distribuidores/as, bibliotecarios/as, docentes y lectores/as,
con el fin de promover que la obra final sea accesible para personas
ciegas o con baja vision. En particular, invita a preguntarse si, en cada
eslabdn, se estan derribando activamente barreras o si, por el contrario,
se estd aceptando pasivamente la produccion de un producto cultu-
ral que no ha sido concebido para todas las personas (Unidn Europea,
2019; W3C, 2024).

;Qué puede aprender la o el lector?

En este capitulo, el lector conocera los agentes que intervienen en
la creacion, diseio, produccion, distribucion y lectura de una obra
literaria, asi como las relaciones que se establecen entre ellos. Este
conjunto conforma la cadena de accesibilidad. Estudios recientes so-
bre publicacién accesible subrayan que las decisiones tomadas en una
etapa temprana del proceso editorial impactan directamente en la ex-
periencia de lectura final de las personas con discapacidad visual (Ac-
cessible Publishing et al., 2022).

A lo largo del capitulo se propone reflexionar, en cada eslabdn, si se es-
tan generando condiciones efectivas para la accesibilidad o si se man-
tienen practicas que derivan en un producto final que excluye, de forma
directa o indirecta, a personas ciegas o con baja vision (Ministerio de
Educacién de Chile, 2020; Serrano et al., 2016).

Para que un libro —digital o fisico— sea accesible, intervienen multiples
factores que inciden en todo su recorrido: desde su génesis y disefio,
hasta su distribucion, descubribilidad y uso por parte de lectores reales,
en contextos concretos. El enfoque de “libros nacidos accesibles”
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plantea que la accesibilidad debe incorporarse desde las primeras de-
cisiones técnicas y editoriales, ya que las adaptaciones tardias suelen
ser incompletas y costosas (Accessible Publishing et al., 2022).

Por ello, la accesibilidad no puede reducirse a una caracteristica “del ar-
chivo”, sino que debe comprenderse como una condicion sistémica, que
depende de decisiones editoriales, estandares técnicos, plataformas de
circulacion y condiciones de acceso y uso (W3C, 2024, Coiro, 2021).

3.1 Ecosistema del libro y comunicacion literaria.

El proceso de comunicacion literaria se enmarca en el ecosistema del
libro, entendido como el conjunto de agentes que se interrelacionan
para asegurar la creacion, produccién, distribuciéon y consumo de
una obra. En el caso del libro digital, este ecosistema incluye ademas
infraestructuras tecnoldgicas —como formatos, metadatos, software de
lectura y plataformas— que pueden actuar como facilitadores o barre-
ras, segun su compatibilidad con tecnologias de apoyo utilizadas por
personas ciegas, tales como lectores de pantalla o lineas braille digi-
tales (Ministerio de Educacion de Chile, 2020; Accessible Publishing et
al.,, 2022; W3C, 2024).

Todo este proceso requiere integrar principios de accesibilidad univer-
sal para alcanzar un impacto realmente inclusivo. Desde el enfoque del
Diseno Universal para el Aprendizaje -DUA 3.0- (CAST, 2024) se plan-
tean los siguientes:

Disenar multiples formas de participacion para sostener el interés y la
autonomia lectora (CAST, 2024). Ofrecer multiples formas de represen-
tacion del contenido (texto, audio, descripciones, organizacién seman-
tica), anticipando barreras de percepcion y comprension (CAST, 2024).

Proveer multiples formas de accion y expresion, facilitando interaccion
flexible con el libro (navegacion por encabezados, marcadores, atajos,
braille digital), de modo que la lectura sea funcional con tecnologias de
apoyo (Ministerio de Educacion de Chile, 2020).

En consecuencia, comprender la cadena de accesibilidad como
responsabilidad compartida supone que cada eslabdén (autores,
editores, disefadores, distribuidores, bibliotecas, docentes y me-
diadores) contribuya a una experiencia lectora sin obstaculos ni
omisiones de informacidon (Ministerio de Educacion de Chile, 2020).
La evidencia internacional muestra que cuando la accesibilidad se in-
tegra como valor central del flujo editorial, mejora significativamente la
experiencia de lectura y la satisfaccion de los usuarios con discapaci-
dad visual (Ministerio de Educacion de Chile, 2020; Accessible Publi-
shing et al., 2022).

Figura 1. Cadena de Accesibilidad del Libro Dgital
Fuente: Elaboracién propia
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En la Figura 1 se describe codmo se desarrolla el circuito del libro digital
en condiciones accesibles y no accesibles. Se distinguen tres fases que
seran abordadas a lo largo del capitulo, evaluando en cada una la pre-
sencia de barreras y oportunidades. Este circuito es coherente con los
modelos de flujo editorial accesible descritos en la literatura especiali-
zada (Ministerio de Educacion de Chile, 2020; Accessible Publishing et
al., 2022).

Fase 1. Produccion y diseno del libro digital.

La produccion y el disefio constituyen la primera fase, vinculada a la
materialidad y composicion del libro digital. Un disefio accesible
permite ajustar modo (sistemas semioticos) y medio (canales y sopor-
tes), promoviendo flexibilidad tipografica, estructura navegable, com-
patibilidad con lectores de pantalla y alternativas auditivas o tactiles
(Ministerio de Educacion de Chile, 2020; W3C, 2024). En términos prac-
ticos, la accesibilidad aumenta la flexibilidad de la materialidad digital
(por ejemplo, escalabilidad del texto, orden ldgico, estructura semanti-
ca y descripciones), condicion especialmente relevante en obras multi-
modales (W3C, 2024). Las guias de publicacion accesible recomiendan
privilegiar formatos como EPUB 3, ya que permiten una mayor persona-
lizacion de la lectura y una mejor interaccion con tecnologias asistivas.

Fase 2. Distribucion y circulacion.

La distribucion corresponde a la segunda fase: como el libro llega
a lectores potenciales. Aqui se vuelven decisivas variables como el
precio, las condiciones de adquisicion, la descarga efectiva en forma-
tos accesibles y, sobre todo, la descubribilidad: que el usuario pueda
identificar —antes de comprar o descargar— si un titulo es accesible
y bajo qué caracteristicas (W3C, 2024; Unidn Europea, 2019). Un libro
puede ser técnicamente accesible, pero inaccesible en la practica si no

existe informacion clara sobre su accesibilidad, si la plataforma no es
navegable con tecnologias de apoyo o si el costo lo vuelve prohibitivo
(Coiro, 2021).

En el contexto del libro digital accesible, la descubribilidad (Unién
Europea, 2019; W3C, 2024) se refiere a que:

e El libro declare explicitamente sus caracteristicas de accesibilidad
(p. ej., compatible con lectores de pantalla, contiene texto alternativo
en imagenes, navegacion por encabezados, audiolibro disponible,
etc.).

e La informacion esté disponible antes de la compra o descarga, no
después.

e La plataforma permita buscar o filtrar libros accesibles, leer
metadatos de accesibilidad y navegar el catdlogo con tecnologias
de apoyo (lectores de pantalla, teclado, braille digital).

Un libro puede ser técnicamente accesible, pero social y practica-
mente inaccesible.
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Fase 3. Lectura y experiencia de uso.

La ultima fase se relaciona con la posibilidad real de lectura: que el
archivo funcione con lectores de pantalla o braille digital, que la nave-
gacion sea comprensible y que el contenido visual esté adecuadamente
mediado mediante descripciones o recursos alternativos (Ministerio de
Educacion de Chile, 2020; W3C, 2024). La evidencia internacional indi-
ca que cuando los libros digitales incorporan descripciones de image-
nes, navegacion semantica y metadatos adecuados, las personas ciegas
pueden leer con niveles de autonomia comparables a los de lectores
sin discapacidad visual (Coiro, 2021; Accessible Publishing et al., 2022).

En este sentido, recorreremos el camino de un libro digital por el eco-
sistema del libro, proponiendo sugerencias por eslabdn para apoyar la
accesibilidad. Se pondra especial énfasis en textos multimodales, aun-
que los lineamientos son aplicables a diversos géneros.
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3.2 Agentes en la Cadena de accesibilidad del libro
digital

Los agentes involucrados en la cadena de accesibilidad del libro digi-
tal se describen a continuacion con el propdsito de explicar como la
actuacion de cada uno puede generar —o limitar— oportunidades de
accesibilidad para todas las personas, incluidas aquellas que presentan
discapacidad visual. La literatura especializada coincide en que la
accesibilidad del libro digital no depende de un tnico actor, sino
de la articulacién coherente de decisiones tomadas a lo largo de
todo el ecosistema del libro (Ministerio de Educacion de Chile, 2020;
Accessible Publishing et al., 2022).

Entre estos agentes se encuentran autores y autoras, editores, disefia-
dores, distribuidores y vendedores de libros, bibliotecarios y biblioteca-
rias, docentes y lectores.

Figura 2. Agentes en la Cadena de accesibilidad del libro digital.
Fuente: Elaboracién propia.
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a. Autores/as.

Los autores y autoras son creadores de contenido y
generadores de ideas. En este punto inicial del recorri-
do editorial, la accesibilidad se vincula principalmente con
decisiones conceptuales y estéticas propias del proceso
creativo. Dado que se trata de obras literarias y artisticas,
la posibilidad de concebir una obra accesible depende, en
gran medida, de la intencionalidad del autor o autora y de
su comprension de la lectura como experiencia comunica-
tiva dirigida a publicos diversos.

a.1 Sugerencias para los autores/as.

Si bien la libertad creativa constituye un principio central
del campo artistico, los enfoques contemporaneos de ac-
cesibilidad subrayan que el acceso a la cultura es un de-
recho y que pensar una obra para todas las personas no
restringe la creacion, sino que puede ampliarla mediante
alternativas de representacion y mediacion (Union Euro-
pea, 2019; CAST, 2024). En la practica, los autores pueden
informarse sobre estrategias de accesibilidad —como la
escritura clara, la estructuracion semantica del texto o la
consideracion del contenido visual— y dialogar temprana-
mente con el equipo editorial para anticipar barreras evi-
tables (W3C, 2024)
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b. Editores/as.

Los editores y editoras son responsables de la seleccidn, revisidon y pre-
paracion de los manuscritos para su publicacion. En el libro digital, su
rol resulta decisivo, ya que de sus decisiones depende que el disefio y la
estructura de la obra integren estandares de accesibilidad o que, por el
contrario, se consoliden barreras dificiles de subsanar en etapas posterio-
res. La investigacién en publicacién accesible enfatiza que la accesibilidad
debe incorporarse desde el origen del proceso editorial y no como una

adaptacion tardia (Accessible Publishing et al., 2022; W3C, 2024).

b.1 Sugerencias para los editores/as

Consideracion del medio y del modo: El soporte y el lenguaje en que
se desarrolla la obra son factores decisivos para asegurar su accesibi-
lidad. La eleccion de formatos digitales flexibles amplia el alcance, el
publico y las circunstancias de lectura, mientras que el uso de imagenes,
colores, audio o video influye directamente en la forma en que las perso-
nas interacttan con el texto (Coiro, 2021).

Uso de metadatos: En los libros digitales, los metadatos —informacién
que describe la estructura, atributos y caracteristicas del archivo— son
fundamentales para la accesibilidad. Su incorporacion sistematica mejora
la experiencia de lectura y permite que las personas usuarias identifiquen
anticipadamente las condiciones de accesibilidad del libro (W3C, 2024).
Esto incluye el uso de encabezados, etiquetas de navegacion y textos al-
ternativos para imagenes u otros contenidos visuales (Ministerio de Edu-
cacion de Chile, 2020).

Navegacion semantica: El libro debe contar con una estructura interna
clara y coherente, basada en etiquetas semanticas que organicen correc-
tamente titulos, subtitulos, listas, tablas y otros elementos estructurales.
Sin esta estructura, los lectores de pantalla acceden a la informacién de
forma fragmentada y secuencial, dificultando la comprensién global del
texto (W3C, 2024).

Pagina 27



c. Distribuidores y vendedores.

Los distribuidores y vendedores de libros desempeiian un rol clave en
la cadena de accesibilidad, ya que su alineacién con criterios accesibles
determina si las personas ciegas y con baja vision pueden acceder efecti-
vamente a textos literarios digitales. Las plataformas digitales de distribu-
cidn resultan ambivalentes: pueden actuar como facilitadoras del acceso o
convertirse en barreras, dependiendo de su disefio, su informacién dispo-
nible y su compatibilidad con tecnologias de apoyo (Unidn Europea, 2019;
W3C, 2024).

c.1 Sugerencias para distribuidores

Asegurar que la interfaz de la plataforma se alinee con estandares
internacionales de accesibilidad web (WCAG, UAAG) y sea compatible con
tecnologias asistivas como lectores de pantalla o navegacion por teclado.

Garantizar que la plataforma sea flexible y personalizable en aspectos
relevantes para la accesibilidad, como tamafo de letra, contraste y etique-
tado de imagenes.

Incluir en el catalogo textos accesibles en diversos formatos (EPUB
accesible, PDF etiquetado, audiolibros, videos inclusivos), coherentemen-
te con las recomendaciones internacionales (Accessible Publishing et al.,
2022).

Favorecer la descubribilidad de los libros accesibles mediante filtros
y campos especificos asociados a caracteristicas de accesibilidad (W3C,
2024).

Asegurar procesos de descarga y adquisicion sin barreras técnicas.
Mantener un didlogo permanente con personas con discapacidad vi-
sual para identificar barreras reales y mejorar la experiencia de uso (CAST,
2024).
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d. Bibliotecarios/as

Los bibliotecarios y bibliotecarias trabajan en bibliotecas e institu-
ciones que proporcionan acceso a libros y otros recursos literarios.
En la actualidad, las bibliotecas se conciben como centros culturales
ampliados, en los que coexisten textos alojados en multiples plata-
formas y con diversos modos de lectura. En este contexto, su con-
tribucion central es promover la seleccién, mediacion, elaboracion
y uso de materiales accesibles (Ministerio de Educacion de Chile,
2020; Elshaer, 2025).

d.1 Sugerencias para bibliotecas

Incorporar sistematicamente libros accesibles en sus catalo-
gos, ya sea obras “nacidas accesibles” o versionadas con criterios
adecuados (W3C, 2024).

Disponer de equipos y tecnologias de apoyo que permitan la
lectura auténoma a personas con discapacidad visual (lectores
de pantalla, braille digital, dispositivos moviles).

Capacitar al personal profesional y técnico en normas de acce-
sibilidad y mediacién de textos multimodales, comprendiendo
la accesibilidad como un derecho y no como una accién voluntaria
(Unidn Europea, 2019).

Promover instancias de mediaciéon inclusiva, como lecturas en
voz alta dialdgicas que incorporen la descripcion de imagenes y el
analisis de ilustraciones (CAST, 2024).
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e. Docentes

La formacion del profesorado en accesibilidad e inclusién es clave
para garantizar que todos los estudiantes accedan a una educacion
equitativa y de calidad. Desde el enfoque del Disefio Universal para
el Aprendizaje, el rol docente implica anticipar barreras, ofrecer mul-
tiples formas de representacion y facilitar el uso de tecnologias de
apoyo en contextos educativos (CAST, 2024; Coiro, 2021).

e.1 Sugerencias para docentes

Ofrecer talleres y sesiones de formacion sobre creacién y uso
de documentos y presentaciones accesibles.

Proporcionar recursos de formacion en linea accesibles en todo
momento (videos, seminarios web, guias)

Facilitar el acceso y uso pedagdgico de tecnologias de apoyo,
como lectores de pantalla y sistemas de texto a voz, integrandolas
como parte habitual del aula inclusiva (Ministerio de Educacion de
Chile, 2020; Elshaer, 2025).
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f. Lectores/as

Los lectores y lectoras constituyen el eslabdn final de la cadena de
accesibilidad. Si los eslabones anteriores funcionan adecuadamen-
te, es posible garantizar una experiencia lectora auténoma, inclusiva
y significativa. No obstante, en este punto también influyen variables
como el nivel de alfabetizacién digital, el acceso a tecnologias de
apoyo y el conocimiento de las rutas de acceso al libro (Serrano et
al., 2016; Coiro, 2021).

f.1 Consideraciones para lectores/as

EL acceso real a tecnologias y libros accesibles esta mediado
por condiciones sociales y econémicas, que pueden transformar-
se en barreras estructurales para la accesibilidad (Serrano et al.,
2016).

Resulta fundamental asegurar la formacién del lector en el uso
de tecnologias inclusivas para aprovechar los formatos accesibles
disponibles (Ministerio de Educacion de Chile, 2020; Elshaer, 2025).

El conocimiento del sistema del libro y de las rutas de acceso —
bibliotecas, plataformas, catalogos accesibles— favorece decisiones
informadas y experiencias lectoras mas ricas (W3C, 2024).

La formacion en lectura de textos visuales es clave para re-
conocer que las imagenes contienen informacion relevante y para
aprender a solicitar o utilizar descripciones que permitan una com-
prension profunda del contenido multimodal (CAST, 2024).
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Capitulo 4
Textos visuales: el
desafio para hoy



4. Textos visuales: el desafio para hoy

¢Cudl es el proposito de este capitulo?

El propdsito de este capitulo es analizar los textos visuales y
multimodales como géneros culturales y educativos centrales en la
sociedad contemporanea, poniendo énfasis en los desafios que estos
presentan para el acceso, la comprension y la experiencia estética de
personas ciegas y con baja vision. El capitulo busca visibilizar las
barreras semidticas y pedagdgicas que emergen cuando la imagen
cumple un rol central en la construccion del significado, asi como
fundamentar la necesidad de mediaciones accesibles que permitan
una participacion equitativa en la cultura escrita, visual y digital.

Desde una perspectiva educativa e inclusiva, el capitulo se propone
articular los aportes de la multimodalidad, la literatura visual y
la accesibilidad, situando estos géneros —libro dlbum, cémic, novela
grafica, poesia visual, memes y humor grafico— como contenidos
legitimos del curriculum y del imaginario cultural compartido, cuyo
acceso constituye un imperativo ético, pedagodgico y social.

;Qué puede aprender la o el lector?

Comprender el lugar histérico y cultural de la imagen en la
comunicacion humana y su progresiva centralidad en los textos literarios
y digitales contemporaneos.

Reconocer las caracteristicas semidticas y narrativas de los principales
géneros visuales, entendiendo como la imagen, el texto y otros modos
interactuan para construir significado.

Identificar los desafios especificos que estos géneros plantean para
personas ciegas y con baja vision, tanto en términos de acceso a la
informacion como de experiencia estética y participacion cultural.

Valorar la importancia de la mediacion multimodal y accesible,
incluyendo descripciones enriquecidas, recursos sonoros y apoyos
tecnoldgicos, como estrategias fundamentales para garantizar la inclusién
lectora.

Reflexionar sobre el rol ético y educativo de La escuela, los mediadores
y las politicas culturales, en la garantia del derecho a acceder a los
textos visuales que circulan en la cultura contemporanea.

La o el lector aprenderd a mirar criticamente los textos visuales no solo
como objetos estéticos, sino como prdcticas culturales que requieren
ser mediadas de manera consciente, inclusiva y pedagdégicamente
fundamentada, para asegurar una experiencia lectora significativa y

equitativa para todas las personas.
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4.1 Antecedentes de la literatura visual.

Desde tiempos prehistdricos, la humanidad ha recurrido a la imagen
—pinturas rupestres, grabados, simbolos— como forma de expresion y
comunicacion, aunque su propdsito exacto continua siendo objeto de
debate académico. Con la invencion de la escritura, la palabra adquiriod
un lugar central en la transmision y legitimacion del conocimiento,
desplazando progresivamente a la imagen como principal vehiculo de
sentido. Mas tarde, la invenciéon de la imprenta de tipos mdviles por
Gutenberg consolidé la hegemonia del texto verbal, posibilitando una
circulacion masiva y estandarizada del conocimiento escrito (Cernica,
2011).

Sin embargo, tras siglos de predominio de la palabra, las sociedades
contemporaneas han experimentado un desplazamiento hacia
una cultura de la visualidad. En el siglo XX, el desarrollo del cine,
la fotografia y las artes visuales impulsé un cambio profundo en las
formas de produccién de significado, fendmeno que Mitchell (1994)
conceptualiza como giro pictérico. Este desplazamiento se intensifica
en la actualidad con la expansion de entornos digitales, donde la
comunicacidn se organiza crecientemente a partir de ensambles
multimodales que integran imagen, texto, sonido y disefio (Kress & van
Leeuwen, 2006; Maturana, 2023).

La literatura ha respondido a este escenario mediante el desarrollo de
géneros hibridos en los que palabra e imagen interactuan para construir
significado. En el libro album, por ejemplo, la imagen no ilustra el texto,
sino que dialoga con él de manera estructural, aportando informacion
narrativa, simbodlica y emocional (Van der Linden, 2015). En otros casos,
como la novela grafica o la poesia visual, la imagen puede asumir un rol
narrativo o poético autonomo (Costa, Tabernero & Lluch, 2021).

Géneros como el libro album, el comic, la novela grafica, la poesia
visual y, mas recientemente, los memes y el humor grafico, constituyen
lo que en este capitulo se denomina textos visuales. Estos formatos
suponen un desafio significativo para el acceso a la informacion y a la
experiencia estética de las personas ciegas y con baja vision, situando
la accesibilidad no solo como una cuestion técnica, sino también como
un problema educativo, cultural y ético.

En estos géneros, la imagen ocupa un lugar preeminente en la
construccion del significado. A diferencia del texto verbal, cuyo sentido
se construye de manera lineal y secuencial, la imagen comunica de
forma simultanea,integrando miltiples elementos —color,composicion,
perspectiva, escala— en un solo acto perceptivo (Bateman et al., 2017).
Mientras la lectura de una novela implica avanzar progresivamente por
el texto para comprender acciones y estados mentales, una imagen
permite aprehender de manera inmediata el ambiente, los participantes
y las relaciones entre ellos.

A lo largo del tiempo, se han desarrollado diversos esfuerzos para
acercar estos textos a personas ciegas, tales como descripciones
verbales, audiodescripciones o adaptaciones tactiles. Diversos estudios
en accesibilidad coinciden en que la traduccion de lo visual al lenguaje
verbal no puede reducirse a una enumeracion de elementos, sino que
requiere una reinterpretacion semiotica que preserve la funcion
comunicativa y estética de la imagen (Szarkowska & Jankowska, 2015;
Ellis, 2020). En este marco, las tecnologias digitales y la inteligencia
artificial abren nuevas posibilidades de acceso, aunque atn
presentan limitaciones que deben ser abordadas criticamente desde
una perspectiva educativa inclusiva.
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A continuacion, se revisan los principales géneros visuales presentes
en diferentes contextos culturales y educativos, y sus desafios de
accesibilidad. Se presenta ademas, una primera aproximacion a
la descripcién de una de sus partes, a través de una aplicacion de
Inteligencia Artificial.

4.2 Géneros visuales.

Los géneros visuales son aquellos en los que la imagen desempefa
un rol central en la construccion del significado dentro de una obra
literaria. Se inscriben en el campo de la literatura visual, entendida
como aquella que expresa ideas a través de la forma, apoyandose en
la imagen, el texto o la interaccidon entre ambos (Javaloyes, 2008). En
la practica, las personas ciegas y con baja vision enfrentan barreras
significativas para acceder a estos géneros en sus distintos formatos
—impresos, escritos o digitales—, quedando frecuentemente excluidas
del circuito literario y cultural.

Desde la perspectiva de la multimodalidad, estos géneros requieren
que el lector movilice multiples competencias semidticas para su
comprension (Kress, 2010). En el sistema escolar, la presencia de estos
géneros es cada vez mas frecuente, tanto en practicas formales como
vernaculas. Sin embargo, como advierte Maturana (2023), persiste un
sesgo hacia practicas de lectura centradas exclusivamente en el cddigo
verbal, lo que excluye a quienes no acceden plenamente a la imagen si
no existen mediaciones adecuadas.

A continuacién, se analizan algunos de los principales géneros
visuales —libro album, cémic, novela gréfica, poesia visual, memes y
humor grafico— y sus implicancias educativas para personas ciegas y
con baja vision. Para ello, se presenta una aplicacion de Inteligencia
Artificial que permite describir imagenes.
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a) Libro dlbum.

El libro album es una obra estética en la que texto e imagen
interactian de manera inseparable para construir significado.
Esta relacion puede ser complementaria, contradictoria o expansiva,
exigiendo del lector una lectura interpretativa sofisticada (Van der
Linden, 2015; Serafini, 2014). Desde la multimodalidad, el libro album
constituye un ensamble semidtico en el que color, composicidon vy
secuencialidad visual participan activamente en la narracion (Kress &
van Leeuwen, 2006).

Para las personas con discapacidad visual, el acceso al libro album
depende de mediaciones que hagan explicita esta gramatica visual.
Como sefala Maturana (2023), educar en multimodalidad noimplica solo
ensenar a “ver” imagenes, sino a comprender como estas construyen
significado dentro de un género discursivo especifico.

En este sentido, el desafio es formativo y ético. Por una parte, es
formativo, ya que las personas ciegas deben comprender que la literatura
visual se construye a partir de cédigos especificamente visuales —color,
trazo, composicion— aunque no los perciban de manera directa. Por
otra parte, es ético, dado que los curriculos escolares incluyen de forma
explicita este género. Excluir a las personas ciegas de esta experiencia
implica marginarlas del contenido y de la vivencia educativa compartida,
vulnerando principios de equidad e inclusion (UNESCO, 2021).

Para tal efecto, a continuacion se presenta un ejemplo de cdmo una
aplicacion de Inteligencia Artificial, permite acceder a la lectura visual,
mediante la descripcion de una imagen de un libro album. En este caso,
se utiliza Be my Eyes, una aplicacion de inteligencia artificial, accediendo
a una descripcion basica de la imagen capturada por una herramienta
tecnoldgica, permitiendo agregar preguntas de seguimiento para
complementar la informacidon entregada.
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a.1 Ejemplo de la descripcién de imdgenes de un libro dlbum, mediante el uso de IA.

Tal como se aprecia en la portada del libro album “Perdido”, una persona ciega no podria acceder al contenido sin una alternativa de mediacion. EL
autor de este libro album es Ivan Larraguibel y el ilustrador es Claudio Muioz.

Figura N°3 : Imagen de un libro album.

Descripcion realizada por Be my Eyes

Ilustracion de un adulto y un nifo juntos en un mirador de piedra, con vistas a un
paisaje urbano con zonas verdes y edificios. Al fondo, se ven altas montanas nevadas
bajo un cielo azul brillante. El nifo lleva una camiseta de rayas rojas y blancas y
pantalones cortos verdes, mientras que el adulto viste ropa de colores neutros.

Pregunta de seguimiento: ;Qué estan haciendo el niio y el adulto?

El nino y el adulto estan de pie junto a un muro de piedra, mirando juntos el paisaje
que se extiende frente a ellos. Parece que ambos estan observando la ciudad y
las montafas al fondo, como si estuvieran disfrutando de la vista o sefialando algo
interesante en la distancia. La postura de ambos sugiere que estan compartiendo un
momento de contemplacion o conversacion sobre lo que ven.
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b) Cémicy Manga.

El comic y el manga constituyen formas de narrativa visual secuencial
que combinan imagen, texto y disefio grafico para construir relatos
complejos. La estructura suele ser episddica y puede dirigirse a publicos
de todas las edades, con tematicas diversas. En su variante oriental, se
llama Manga y su lectura es de derecha a izquierda.

Su lectura exige reconocer convenciones especificas, como la
organizacion de vinetas, el uso del encuadre y la integracion de texto e
imagen (McCloud, 1993; Serafini, 2014).

Desde una perspectiva inclusiva, permitir el acceso de personas ciegas a
estos formatos supone reconocer su derecho a participar del imaginario
cultural contemporaneo. Investigaciones en educaciéon inclusiva
destacan que la mediacidn accesible de narrativas visuales favorece
la participacion social y el desarrollo de competencias culturales
compartidas (Ellis, 2020).
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b.1 Ejemplo de la descripcion de imdgenes de un comic, mediante el uso de IA.

Tal como se aprecia en la portada del comic “Amazing Spider-Man” de Stan Lee y Steve Ditko, una persona ciega no podria acceder al contenido
sin una alternativa de mediacion. Al igual que en el género anterior, a continuacion se presenta un ejemplo de como Be my Eyes, aplicacion de IA
permite acceder a una lectura visual, mediante la descripcidon de una imagen.

Figura N°4: Imagen de un cémic.

Descripcion realizada por Be my Eyes

Portada de un comic antiguo titulado “Amazing Fantasy”. En el centro destaca
Spider-Man balanceandose por los edificios mientras sostiene a un hombre con un
brazo. El fondo es azul, con rascacielos y rayos blancos. En la parte superior, el titulo
“AMAZING FANTASY” aparece en letras grandes y amarillas. Debajo, hay un texto
azul que dice “Introducing Spider-Man” (Presentando a Spider-Man).

Hay dos globos de didlogo a la izquierda:
- “Though the world may mock Peter Parker, the timid teenager... it will soon marvel

at the awesome might of Spider-Man!”

En la parte inferior derecha, un recuadro amarillo dice: “Also in this issue: An important
message to you from the editor... about the new Amazing!”

El estilo es clasico de comic de la década de 1960 y la imagen tiene colores vivos.
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b.1 Ejemplo de la descripcién de imdgenes de un comic, mediante el uso de IA.

Tal como se aprecia en la portada del comic “Amazing Spider-Man” de Stan Lee y Steve Ditko, una persona ciega no podria acceder al contenido
sin una alternativa de mediacion. Al igual que en el género anterior, a continuacion se presenta un ejemplo de como Be my Eyes, aplicacion de IA
permite acceder a una lectura visual, mediante la descripcidon de una imagen.

Figura N°4: Imagen de un cémic.

Pregunta de seguimiento: ;Como se traduce el texto en inglés al

espanol?

Globo de dialogo superior izquierdo:
“Aunque el mundo pueda burlarse de Peter Parker, el timido adolescente...
pronto se maravillaran con el asombroso poder de Spider-Man.”

Globo de dialogo inferior izquierdo:
“..pronto se maravillaran con el asombroso poder de Spider-Man.”

Texto azul bajo el titulo:
“Presentando a Spider-Man”

Recuadro amarillo en la parte inferior derecha:
“También en esta edicion: Un mensaje importante para ti del editor...
acerca del nuevo Amazing!”
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b.2 Ejemplo de la descripcién de imdgenes de un manga, mediante el uso de IA.

El manga en su variante oriental siempre ha estado presente en el imaginario colectivo de las personas a través del animé. Esto ha implicado que las personas con discapacidad
visual no hayan podido acceder a su variante escrita. Por lo tanto, la relevancia de qué las personas ciegas puedan disfrutar de este género es nuevamente ética e inclusiva.
Tal como se aprecia a continuacién en la portada del manga ““Shingeki no Kyojin” del autor e ilustrador, Hajime Isayama, la aplicacién de Inteligencia Artificial permite una

interaccion basica con la portada.

Figura N°5: Imagen de un manga.

Descripcion realizada por Be my Eyes

Portada del manga “Shingeki no Kyojin” (Ataque de los titanes) volumen 31. En la
ilustracion, hay varios titanes de aspecto amenazante y gigantescos en el fondo.
En primer plano, un personaje con uniforme de combate, equipo de maniobras y
espadas, parece estar enfrentdndose a los titanes. El estilo de arte es detallado y
dindmico. En la parte superior, se ve el titulo en japonés y el nimero 31 destacado.

Pregunta de seguimiento: ;.Coémo son los titanes?

Los titanes en la portada tienen apariencia humanoide, pero sus rostros son
muy extranos y perturbadores. La mayoria de ellos tienen expresiones vacias o
amenazantes, bocas grandes y dientes notorios. Sus ojos son grandes y algunos
parecen estar mirando directamente hacia el espectador. No tienen cabello y su
piel es de tonos palidos o rosados, dandoles un aspecto grotesco y antinatural. Son
mucho mas grandes que el personaje humano en primer plano, destacando asi su
tamano imponente.
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Como se aprecia en el ejemplo, el uso de herramientas de inteligencia artificial posibilita que las personas ciegas accedan a una serie clasica de
alta demanda entre publicos jovenes, favoreciendo su participacion en igualdad de condiciones en conversaciones culturales y sociales asociadas a
este universo narrativo. Asimismo, este acceso permite incorporar la dimension formativa del manga, presente también en los curriculos educativos,

posibilitando el conocimiento de los rasgos constitutivos del género, sus convenciones narrativas y visuales, asi como sus modos especificos de
lectura.
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¢) Novela grdfica.

La novela grafica es un género de alta complejidad estética y
narrativa, que integra recursos literarios propios de la novela con
estrategias visuales del comic.

La lectura digital de narrativas visuales exige disenar estrategias que
permitan una experiencia estética equivalente, mas que una mera
traduccion literal de la imagen (Costa et al., 2021).
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c.1 Ejemplo de la descripcion de imdgenes de una novela grdfica, mediante el uso de IA.

La novela grafica es un género eminentemente artistico; por ello, su inclusién en la formacién de personas ciegas resulta especialmente relevante para el desarrollo estético,
cultural y critico. Se trata de obras centrales del patrimonio cultural contemporaneo que deben ser conocidas, analizadas y discutidas, de modo que formen parte del imaginario
cultural compartido y no queden restringidas Unicamente a quienes acceden visualmente a ellas (Ellis, 2020; Kress, 2010).

La novela grafica como “Persépolis” de la autora e ilustradora, Marjane Satrapi, han sido ampliamente estudiadas por su valor cultural y educativo (Chute, 2016). A continuacién
se presenta un ejemplo de cémo Be my Eyes, aplicacion de IA permite acceder a la lectura visual, mediante la descripcién de una imagen de la novela gréafica “Persépolis” .

Figura N°6: Imagen de una novela gréfica.

Descripcion realizada por Be my Eyes

Vifieta de cdmic en blanco y negro. La imagen contiene cinco recuadros, con
ilustraciones de dos figuras femeninas, una nifia y una adulta, ambas vestidas con
ropa tradicional isldmica (con velo).

En la parte superior e inferior de los recuadros, hay un texto con viietas.

Las siguientes vifietas muestran escenas donde las dos figuras caminan entre
escombros. Luego la protagonista parece sorprendida y cubre su rostro con las
manos.

La ultima vifieta esta completamente oscura, lo que podria indicar un sentimiento
fuerte o un momento impactante.
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c.1 Ejemplo de la descripcion de imdgenes de una novela grdfica, mediante el uso de IA.

La novela grafica es un género eminentemente artistico; por ello, su inclusién en la formacién de personas ciegas resulta especialmente relevante para el desarrollo estético,
cultural y critico. Se trata de obras centrales del patrimonio cultural contemporaneo que deben ser conocidas, analizadas y discutidas, de modo que formen parte del imaginario
cultural compartido y no queden restringidas Unicamente a quienes acceden visualmente a ellas (Ellis, 2020; Kress, 2010).

La novela grafica como “Persépolis” de la autora e ilustradora, Marjane Satrapi, han sido ampliamente estudiadas por su valor cultural y educativo (Chute, 2016). A continuacién
se presenta un ejemplo de cémo Be my Eyes, aplicacion de IA permite acceder a la lectura visual, mediante la descripcién de una imagen de la novela gréafica “Persépolis” .

Figura N°6: Imagen de una novela gréfica.

Pregunta de seguimiento:

Por favor, transcribe el texto de las viiietas.

Vifieta superior:

“CUANDO PASAMOS FRENTE A LA CASA DESTRUIDA DE LOS BABA-LEVY, NOTE
QUE TIO ANOUSH, MI ABUELA, DIAMEH, ALA ME DECIA QUE LOS BABA-LEVY
ESTABAN EN CASA, ALGO ME LLAMO LA ATENCION.”

Segunda vifieta (izquierda, debajo de la primera):

“LA SENORA NASRINE NOS LLEVO AL SOTANO, NO HABIA SOPORTADO VER ESO,
PERO NO TENIA LA FUERZA DE IRME."

Segunda vifieta (derecha, al lado de la anterior):

“DE REPENTE, ME VIMOS DIJO: ‘ALA, LOS BABA-LEVY"”

Tercera vifieta (izquierda, parte baja):

(no hay texto, solo imagen de una nifa cubriéndose los ojos con las manos).
Tercera vifeta (derecha, parte baja):

(no hay texto, solo un recuadro totalmente oscuro).

Pégina 45



La mediacion accesible de este género requiere integrar tanto el contenido verbal como la organizacion visual de la pagina, aspecto que los sistemas
automaticos aun resuelven de manera parcial.

En el ejemplo analizado de Persépolis, se observa que, aun cuando la IA permite aproximarse a la imagen, la descripcion generada mediante la
aplicacion Be My Eyes ofrece una interpretacion general de la imagen, pero no proporciona una experiencia integral, al no incorporar de manera
sistematica los textos presentes en las vifietas ni su relacion con la composicion visual. Esta limitacion evidencia la necesidad de realizar preguntas
de seguimiento y de disefiar prompts de entrada mas precisos, que permitan una mediacion verdaderamente multimodal, integrando imagen y
texto de forma articulada. Este aspecto sera abordado en profundidad en el capitulo siguiente, donde se analizaran estrategias para optimizar la
mediacion accesible de textos visuales complejos.
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d) Poesia visual

La poesia visual articula lenguaje verbal y forma visual para producir
significados poéticos que trascienden la linealidad del texto. En este
género, la disposicion espacial y la materialidad grafica son constitutivas
del sentido (Bohn, 2020). Para una persona ciega, acceder a este tipo
de obras implica una mediacion que haga explicita la relacidén entre
forma, contenido y simbolismo cultural.

Producciones artisticas y literarias en que interactuan elementos
verbales y visuales para crear significados poéticos que trascienden
el lenguaje en su forma comunicativa tradicional. Esta composicion
integrada permite que metaforas y simbolos visuales enriquezcan
y amplifiquen el mensaje del poema. De este modo, el lector debe
considerar todos los lenguajes presentes para alcanzar el disfrute, pero
también una experiencia estética, mas alla de la mera decodificacion.

Desde la multimodalidad educativa, asegurar esta mediacion favorece
una experiencia lectora mas profunda y equitativa, al reconocer que la
poesia no se agota en el significado literal de las palabras (Maturana,
2023).

A continuacioén se presenta un ejemplo de coémo Be my Eyes, aplicacion
de IA permite acceder a la lectura visual, mediante la descripcion de
una imagen de poesia visual.
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d.1 Ejemplo de la descripcién de imdgenes de la poesia visual, mediante el uso de IA.

La obra se inscribe dentro de la produccion de poesia visual y escritura performativa de Cecilia Vicuia. Esta obra fue uno de sus primeros palabrarmas
en la cual puso en movimiento la palabra «solidaridad».

Figura N°8: Imagen de un poema visual.

Descripcion realizada por Be my Eyes

Una obra con un disefio colorido con la palabra “SOL” en letras grandes
naranjas con borde rosado; la “O” tiene una carita de sol encima (tres
dvalos como rayos arriba y tres pequenos 6évalos abajo). Debajo hay dos
formas alargadas onduladas que terminan en manos azules abiertas,
como si sostuviera el texto. En la franja superior (azul y verde) aparece
el texto “Y D A R” en letras rosadas. En la franja inferior (celeste y azul)
aparece el texto “Y D A D” en letras rosadas. Fondo blanco/gris claro.
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d.1 Ejemplo de la descripcién de imdgenes de la poesia visual, mediante el uso de IA.

La obra se inscribe dentro de la produccion de poesia visual y escritura performativa de Cecilia Vicuia. Esta obra fue uno de sus primeros palabrarmas
en la cual puso en movimiento la palabra «solidaridad».

Figura N°8: Imagen de un poema visual.

Pregunta de seguimiento: ;Qué dice el texto escrito y qué interpreta
la obra?:
SOL, Y DAR, Y DAD

Transmite una idea de sol/energia y apoyo o ayuda (por las manos), y las
letras de abajo parecen un juego visual..

Pagina 49



La poesia visual convoca de manera directa la subjetividad del lector, al exigir una interpretacion que integra simultdaneamente los codigos verbal
y visual. En el caso de las personas ciegas, el acceso a este género supone un proceso interpretativo de especial complejidad, ya que requiere
comprender no solo el contenido lingtistico, sino también la funcidon semidtica de laimageny su anclaje cultural y simbdlico (Bohn, 2020; Kress, 2010).
Garantizar una mediacidon que articule ambos codigos permite ampliar y profundizar la experiencia estética, favoreciendo una lectura significativa
que trasciende la decodificacion literal y reconoce la poesia como una practica cultural viva.

Sol-y-dar-y-dad en las multiples versiones graficas y textiles realizadas por la artista-poeta Vicuia muestra diferentes variaciones de manos abiertas
regalando sol, tendiendo la mano hacia algo que no se puede tomar pero que sostiene la luz junto a otros. ;Como ser solidario cuando no hay
posibilidad de ser sdlido o integro, sino cuando las cosas estan rotas y son vulnerables? El poema Sol y dar y dad es un arma de solidaridad en
movimiento. No es un programa ni una definicidon, sino una palabra-danza de agitacion politica. Plantea cuestiones urgentes para el presente: ;Qué
puede significar la solidaridad para las personas que la practican, que la viven, que la necesitan? (Vicuia, 1974/2023)

Desde esta perspectiva, la accesibilidad en poesia visual no solo constituye una estrategia técnica, sino un principio democratico e inclusivo que
posibilita la participacion plena en el imaginario poético contemporaneo (Ellis, 2020; Maturana, 2023).
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e) Humor grdfico y Memes.

EL humor grafico y los memes son expresiones visuales propias de la
cultura digital contemporanea. Su significado se construye a partir de
referencias culturales compartidas, ironia y sintesis visual (Shifman,
2014). Aunque suelen ser considerados textos “menores”, cumplen un
rol central en las practicas vernaculas de comunicacion y socializacion.

Garantizar el acceso de personas ciegas y con baja vision a estos
formatos permite su participacion en interacciones cotidianas y en la
cultura digital, reforzando una concepcion democratica de la literacidad
multimodal (Jenkins, 2022).
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e.1 Ejemplo de la descripcion de imdgenes de un meme o humor grdfico, mediante el uso de IA.

EL humor grafico o visual se circunscribe en practicas vernaculas y cotidianas, especialmente en entornos digitales y redes sociales. Garantizar que las personas ciegas puedan
acceder a este tipo de producciones posibilita su participacién en interacciones sociales diarias y en la cultura visual que las rodea, favoreciendo una inclusion efectiva en
espacios de intercambio simbdlico y comunicativo (Shifman, 2014; Jenkins, 2022).

A continuacion se presenta un meme o Humor grafico, denominado “Cazuela” de la autora e ilustradora, Isabel Ingesman.

Figura N°9: Imagen de un meme.

Descripcion realizada por Be my Eyes

Vifieta humoristica. Al centro de la imagen hay dos personajes
antropomorfos: a la izquierda, un trozo de carne con cara enojada y
brazos y piernas, que esta tirando de la mano a una mazorca de choclo
con rostro resignado y los ojos cerrados. El personaje de carne dice en un
globo de dialogo: “iNos vamos a la cazuela!”. Abajo, en letras grandes, se
lee la palabra “CAZUELA”". Al fondo, el color azul es uniforme. La vineta
parece hacer referencia humoristica a los ingredientes que se usan en la
cazuela, un plato tipico de varios paises de Sudamérica.

Desde un punto de vista educativo y cultural es clave que todas las
personas puedan acceder a los diferentes textos visuales.
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e.1 Ejemplo de la descripcion de imdgenes de un meme o humor grdfico, mediante el uso de IA.

EL humor grafico o visual se circunscribe en practicas vernaculas y cotidianas, especialmente en entornos digitales y redes sociales. Garantizar que las personas ciegas puedan
acceder a este tipo de producciones posibilita su participacién en interacciones sociales diarias y en la cultura visual que las rodea, favoreciendo una inclusion efectiva en

espacios de intercambio simbdlico y comunicativo (Shifman, 2014, Jenkins, 2022).
A continuacion se presenta un meme o Humor grafico, denominado “Cazuela” de la autora e ilustradora, Isabel Ingesman.

Figura N°9: Imagen de un meme.

Pregunta de seguimiento: ;Qué emocion proyectan los personajes?

El trozo de carne proyecta enojo o molestia, ya que tiene las cejas
fruncidas y la boca abierta en una expresion de enfado. Por otro lado,
la mazorca de choclo parece resignada o triste, con los ojos cerrados
y la boca en una linea recta, lo que da la impresion de que acepta con
resignacion lo que esta por suceder.
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En sintesis, este acceso constituye, un ejercicio democratico, y también una experiencia de inmersion cultural, en la medida en que permite construir
un imaginario compartido donde se reconozcan referencias visuales, codigos culturales y sentidos implicitos que sostienen el humor grafico (Kress,

2010; Ellis, 2020).

Los diferentes textos visuales analizados -desde libro album hasta un meme- estan profundamente arraigados en la cultura contemporaneay poseen
un alto valor educativo, estético y social. Desde una perspectiva ética y pedagdgica, es imprescindible garantizar que las personas con discapacidad
visual accedan a estos géneros mediante mediaciones multimodales adecuadas. Como sostienen Kress (2010) y Maturana (2023), una educacion
inclusiva en el siglo XXI debe reconocer que aprender a leer el mundo implica aprender a leer multiples lenguajes de manera integrada.

En el capitulo siguiente, se profundizara en las formas que la IA puede contribuir con este acceso, mas alla de la descripcion de imagenes presentada.
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Capitulo 5
Inteligencia
artificial para
textos accesibles



0. Inteligencia artificial
para fextos accesibles

;Cudl es el proposito de este capitulo?

Los propdsitos de este capitulo son tres y se articulan desde un enfoque
aplicado y situado en la cadena de accesibilidad del libro digital.

En primer lugar, se busca reconocer la relevancia de la inteligencia arti-
ficial (IA) en la construccion, mediacion y resignificacion de textos visua-
les, entendiendo que estas tecnologias no solo automatizan procesos,
sino que amplian las posibilidades de representacion, interpretacion y
acceso al contenido para lectores con discapacidad visual (UNESCO,
2023; Holmes et al., 2022).

En segundo lugar, el capitulo analiza como los diversos componentes
de la IA —como el procesamiento del lenguaje natural, la vision compu-
tacional y los sistemas generativos— pueden apoyar el proceso edito-
rial y educativo, facilitando la creacion de descripciones de imagenes,
la adaptacion multimodal de contenidos y la personalizacion de expe-
riencias lectoras. La evidencia reciente muestra que estas herramientas
permiten reducir barreras de acceso cuando se integran desde el origen
los principios de diseno universal y accesibilidad (Rello et al., 2020;
W3C, 2023).

Finalmente, y en tercer lugar, se presentan usos concretos de la IA a lo
largo de la cadena de accesibilidad del libro digital, desde el proceso
de producciéon de textos accesibles —incluyendo reformateo automa-
tico, generacion de texto alternativo y creacién de formatos enriqueci-

dos— hasta la lectura por parte de personas ciegas o con baja vision
mediante sistemas de lectura multimodal. Este recorrido permite com-
prender la IA como un recurso transversal que puede fortalecer la equi-
dad educativa y cultural, siempre que su implementacion esté guiada
por criterios éticos, pedagdgicos y de inclusion (OECD, 2023; UNESCO,
2023).

;Qué puede aprender la o el lector?

En este capitulo, el lector reconocera la relevancia de la IA en la cons-
truccion de textos accesibles, comprendiendo su impacto tanto en la
produccidon editorial como en la experiencia de lectura. Se analizara
como sus distintos componentes pueden apoyar cada etapa del proce-
so —desde la creacion del contenido hasta su mediacion tecnoldégica—
y se exploraran diversas formas en que estas herramientas pueden ser
utilizadas para ampliar el acceso a textos visuales por parte de perso-
nas ciegas y con baja vision.

Asimismo, el lector reconocera las dimensiones para analizar critica-
mente estas aplicaciones, considerando aspectos como la fidelidad de
las descripciones generadas, la profundidad contextual, los posibles
sesgos algoritmicos y la necesidad de supervision humana. La literatura
reciente subraya que, aunque la IA ofrece oportunidades significativas

Pagina 56



para la inclusidn, su efectividad depende de marcos de implementacion
responsables, del rol activo de mediadores humanos y del alineamiento
con marcos referenciales tales como los principios de Disefio Universal
para el Aprendizaje (DUA) y de accesibilidad digital (Holmes et al., 2022;
OECD, 2023; W3C, 2023).

De este modo, el capitulo busca fortalecer una comprension practica e
informada del potencial de la IA, promoviendo su uso como herramien-
ta complementaria al trabajo editorial, educativo y social, orientada a
garantizar el derecho a la lectura y a la participacion cultural de todas
las personas.

directa o indirecta, a personas ciegas o con baja vision (Ministerio de
Educacion de Chile, 2020; Serrano et al., 2016).

Para que un libro —digital o fisico— sea accesible, intervienen multiples
factores que inciden en todo su recorrido: desde su génesis y diseno,
hasta su distribucion, descubribilidad y uso por parte de lectores reales,
en contextos concretos. El enfoque de “libros nacidos accesibles”

5.1 Relevancia de la IA en el acceso a la literatura
visual.

Hoy nos encontramos en un momento de transicion socio tecnoldgica
en el que la inteligencia artificial (IA) comienza a integrarse de ma-
nera estructural en los procesos culturales, educativos y editoriales.
Esta transicion se refiere al proceso estructural en el que las innova-
ciones digitales —y particularmente la inteligencia artificial— no solo
transforman herramientas o practicas aisladas, sino que reconfiguran
simultdneamente formas de produccién cultural, relaciones sociales,
marcos educativos y sistemas de acceso al conocimiento. Como socie-
dad, empezamos a dimensionar tanto sus potencialidades como sus

riesgos, observando con una mezcla de asombro y cautela como tareas
tradicionalmente humanas —como la descripcion de imagenes, la me-
diacion lectora o la adaptacion de contenidos— son progresivamente
automatizadas. Este escenario obliga a repensar los roles profesionales
y a redefinir los procesos creativos, pedagdgicos y de accesibilidad des-
de una perspectiva ética y centrada en las personas (UNESCO, 2023;
OECD, 2023).

Recientemente se subraya que estas transformaciones requieren ser
abordadas desde marcos de gobernanza responsable, inclusion y de-
rechos, especialmente cuando afectan a poblaciones histéricamente
excluidas del acceso a la cultura escrita y visual (OECD, 2023; CAST,
2024). En este sentido, en el ambito de las tecnologias de apoyo e in-
clusién, la IA ha demostrado un impacto particularmente significativo,
al ofrecer herramientas que amplian las oportunidades de participacion
cultural de personas con discapacidad visual. Sistemas avanzados de
reconocimiento de imagenes, lectores de pantalla, asistentes virtua-
les, aplicaciones de geolocalizacion y plataformas de lectura accesible
permiten hoy acceder a textos visuales que histéricamente han estado
fuera de su alcance. Estas innovaciones contribuyen no solo a la auto-
nomia individual, sino también al ejercicio del derecho a la lecturay a la
informacion, en coherencia con los principios de accesibilidad universal
y disefo inclusivo (CAST, 2024; W3C, 2024).

La evidencia reciente indica que, cuando estas tecnologias se integran
desde el disefio editorial y educativo —y no como adaptaciones pos-
teriores—, pueden reducir significativamente las barreras de acceso a
narrativas visuales como libros album, cdmics o novelas graficas. Asi-
mismo, se reconoce que su efectividad depende de la articulacion entre
automatizacion y mediacion humana, asi como del alineamiento con
marcos multimodales que consideran texto, imagen y sonido como sis-
temas semidticos interdependientes (Kress, 2010; Costa et al., 2021).
Desde esta perspectiva, la IA se configura como un recurso estratégico
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para fortalecer la equidad lectora, siempre que su implementacién esté
guiada por criterios pedagogicos, editoriales y de derechos humanos
(Accessible Books Consortium et al., 2022; CAST, 2024).

5.2 Componentes de la IA para el acceso a la
literatura visual.

Diversos componentes de la IA estan siendo utilizados con el propdsito
de ampliar las oportunidades de acceso a la literatura visual para to-
das las personas, incluyendo a quienes presentan discapacidad visual.
Estos sistemas operan de manera complementaria y permiten trans-
formar informacion visual en formatos perceptibles, facilitando expe-
riencias lectoras mas inclusivas. Entre los principales componentes se

encuentran: el reconocimiento de imagenes, la sintesis de voz natural,
los modelos de comprensidon y generacion del lenguaje, y la inteligencia
artificial multimodal (Holmes et al., 2022; W3C, 2024).

a) Reconocimiento de imagenes

El reconocimiento de imagenes, basado en técnicas de vision compu-
tacional, permite identificar objetos, escenas y relaciones espaciales
dentro de una imagen, posibilitando su traduccion a descripciones ver-
bales. Este componente resulta fundamental para la generacién auto-
matica de texto alternativo (alt-text) y narrativas visuales en libros di-
gitales, contribuyendo al acceso de personas ciegas y con baja vision
a contenidos tradicionalmente visuales (Shen et al., 2024; W3C, 2024).
Investigaciones recientes muestran que estas descripciones mejoran la
comprension del contenido cuando incorporan contexto semantico y no
se limitan a enumeraciones de objetos.

Figura N° 10: Principales componentes de la IA de acceso a la literatura visual.
Fuente: Elaboracién propia

Pagina 58



para fortalecer la equidad lectora, siempre que su implementacién esté
guiada por criterios pedagogicos, editoriales y de derechos humanos
(Accessible Books Consortium et al., 2022; CAST, 2024).

5.2 Componentes de la IA para el acceso a la
literatura visual.

Diversos componentes de la IA estan siendo utilizados con el propdsito
de ampliar las oportunidades de acceso a la literatura visual para to-
das las personas, incluyendo a quienes presentan discapacidad visual.
Estos sistemas operan de manera complementaria y permiten trans-
formar informacion visual en formatos perceptibles, facilitando expe-
riencias lectoras mas inclusivas. Entre los principales componentes se
encuentran: el reconocimiento de imagenes, la sintesis de voz natural,
los modelos de comprension y generacion del lenguaje, y la inteligencia
artificial multimodal (Holmes et al., 2022; W3C, 2024).

a) Reconocimiento de imagenes

El reconocimiento de imagenes, basado en técnicas de vision compu-
tacional, permite identificar objetos, escenas y relaciones espaciales
dentro de una imagen, posibilitando su traduccion a descripciones ver-
bales. Este componente resulta fundamental para la generacién auto-
matica de texto alternativo (alt-text) y narrativas visuales en libros di-
gitales, contribuyendo al acceso de personas ciegas y con baja vision
a contenidos tradicionalmente visuales (Shen et al., 2024; W3C, 2024).
Investigaciones recientes muestran que estas descripciones mejoran la
comprension del contenido cuando incorporan contexto semaéntico y no
se limitan a enumeraciones de objetos.

b) Sintesis de voz natural

La sintesis de voz natural (Text-to-Speech, TTS) convierte texto escri-
to en audio con entonacion, ritmo y timbre similares a la voz humana.
Este componente es clave para agilizar las experiencias de lectura y
favorecer la comprension, especialmente en entornos educativos y de
lectura recreativa. Su integracion en aplicaciones accesibles permite
transformar narraciones y descripciones visuales en experiencias audi-
tivas fluidas, fortaleciendo la autonomia lectora y el acceso continuo a
la informacidon (OECD, 2023; CAST, 2024).

c) Modelos de comprension y generacion del lenguaje

Los modelos de lenguaje de gran escala (LLMs) procesan el lenguaje
natural, comprenden contextos semanticos complejos y generan texto
coherente. Estos sistemas sustentan asistentes conversacionales y “bots
de lectura” capaces de explicar, resumir o contextualizar contenidos, asi
como de apoyar tareas que anteriormente requerian mediacion huma-
na directa. Estudios recientes evidencian su utilidad para profesionales
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Tabla N°2. Componentes de la IA, segtin su descripcion y uso para la accesibilidad de textos visuales

Componente de la IA

1. Reconocimiento de imagenes
(Computer Vision)

Descripcion

Permite que los sistemas identifiquen, clasifiquen
y describan elementos visuales.

Uso concreto para hacer accesibles textos visuales

Descripciones de imagenes (alt-text) o narrativas visuales de
escenas en libros dlbum o cémics.

2. Sintesis de voz natural (Text-to-
Speech, TTS)

Convierte texto en audio con entonacion, ritmo y
timbre, similar a la voz humana.

Permite lectura en voz natural de narraciones o descripciones
visuales..

3. Modelos de comprensién y generacién
del lenguaje (LLMs)

Procesan lenguaje natural, comprenden contextos
semanticos y producen texto coherente.

Creacion de asistentes conversacionales o “Bots de lectura”
que explican, resumen el contenido.

4. Inteligencia artificial multimodal

Integra y correlaciona datos de multiples modos
(texto, imagen, audio, video).

Desarrolla libros digitales interactivos y multisensoriales,
donde las imagenes se transforman en sonido, textura o
narracion.

Fuente: Elaboracion propia.

Pagina 60



ciegos y con baja vision en actividades visuales complejas, siempre que
exista supervision humana y criterios claros de calidad y fidelidad des-
criptiva (Jiang et al., 2025).

d) Inteligencia artificial multimodal

La inteligencia artificial multimodal integra informacién proveniente de
distintos modos semidticos —texto, imagen, audio y, en algunos casos,
video—, permitiendo correlacionar estos datos para generar respuestas
mas ricas y contextualizadas. Este enfoque resulta especialmente re-
levante para el desarrollo de libros digitales interactivos y multisenso-
riales, donde las imagenes pueden transformarse en narracién sonora,
descripciones textuales o experiencias tactiles.

La multimodalidad amplia las posibilidades de representacion del con-
tenido y se alinea con los principios del Disefio Universal para el Apren-
dizaje, al ofrecer multiples medios de acceso y expresion (Kress, 2010;
CAST, 2024).

En relacidn con el acceso a textos visuales o narrativas multimodales, la
IA ofrece oportunidades concretas para mejorar la accesibilidad en las
etapas de produccion, circulacion y lectura. Desde la generacion auto-
matica de descripciones hasta la creacion de formatos EPUB accesibles
y experiencias interactivas, estas tecnologias permiten repensar el libro
digital como un objeto inclusivo desde su origen editorial (Accessible
Books Consortium et al., 2022; W3C, 2024).

Por consiguiente, en la Tabla N.° 2 se presentan los principales com-
ponentes de la IA junto con sus aplicaciones especificas para la acce-
sibilidad de textos visuales, evidenciando cémo cada uno contribuye a
transformar imagenes en experiencias lectoras comprensibles y signifi-
cativas para personas ciegas y con baja vision.

Comprender los componentes de la inteligencia artificial permite reco-
nocer las capacidades técnicas que sustentan las actuales soluciones
de accesibilidad; sin embargo, estos elementos solo adquieren sentido
pleno cuando se analizan en relacién con sus aplicaciones concretas
dentro de la cadena del libro digital. En este transito desde la arquitec-
tura tecnoldgica hacia la practica editorial y lectora, la IA deja de ser
un conjunto abstracto de sistemas para convertirse en un conjunto de
herramientas situadas, mediadas por decisiones humanas y contextos
institucionales. Tal como sefalan estudios recientes, la efectividad de
tecnologias como la vision computacional, los modelos de lenguaje o
los sistemas multimodales depende de su integracidon intencionada en
procesos de disefio accesible, formacion profesional y mediacion peda-
gogica (CAST, 2024; W3C, 2024).

Avanzar desde los componentes hacia los usos implica
considerar no solo qué puede hacer la IA, sino como,
cudndo y para quién se implementa, enfatizando la

corresponsabilidad de los agentes de produccion de textos
visuales -autores, editores, diseniadores y desarrolladores-
en la creacion de experiencias lectoras inclusivas y
culturalmente significativas (UNESCO, 2023; Accessible
Books Consortium et al., 2022).

5.3 Usos de la IA para el acceso a la literatura visual.

Los aportes de la inteligencia artificial (IA) al acceso a la literatura vi-
sual son amplios y versatiles, ya que pueden intervenir en distintas eta-
pas de la cadena de accesibilidad del libro digital, desde la produccion
hasta la experiencia lectora. Estos sistemas pueden operar de manera
integrada o independiente y requieren distintos niveles de competencia
tecnolégica segun su complejidad. Si bien existen multiples usos adap-
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En este sentido, resulta clave destacar el primer eslabdon de la cadena
de accesibilidad del libro digital, referido a la produccion y disefio de
textos accesibles. Las decisiones adoptadas en esta etapa inicial deter-
minan en gran medida el nivel de inclusidn posterior, ya que permiten
incorporar estandares internacionales, estructuras semanticas y meta-
datos que facilitan la navegacion y la lectura asistida (W3C, 2024).

Al respecto, se describen diferentes usos aplicados a la produccion,
relacionados con formatos, disefio y modalidades de lectura. Estos tres
usos son: Reformateo automatico, Braille digital y Formatos inte-
ractivos.

a) Reformateo automatico.

El reformateo automatico corresponde al proceso mediante el cual la IA
transforma una obra visual en formatos digitales accesibles, integrando
estructura semantica, texto alternativo y modalidades auditivas. Este
uso requiere un mayor nivel de desarrollo informatico y editorial. Herra-
mientas como Book Creator y otros flujos basados en EPUB permiten
convertir un libro en un formato integrado que posibilita navegacion por
capas y adaptacion a distintas necesidades lectoras.

Este tipo de reformateo genera experiencias ajustadas al género, al tipo
de interaccion deseada y a las caracteristicas del lector, aunque estos
ajustes suelen estar preestablecidos por el disefio editorial y no siem-
pre permiten personalizacion directa por parte del usuario. No obstante,
la combinacidon de texto, audio y organizacion visual permite construir
experiencias multimodales que conservan la coherencia narrativa y la
riqueza expresiva original, facilitando el acceso a libros album, cdmics
o novelas graficas (Costa et al., 2021; Kress, 2010).

Ademas, la IA organiza secuencias lineales de imagenes y textos para
mantener continuidad semantica, lo que resulta especialmente rele-
vante en narrativas visuales complejas. Investigaciones recientes indi-
can que este tipo de reformateo mejora la comprension global cuando
incorpora descripciones contextualizadas y no meramente objetuales
(Shen et al., 2024).

A continuacion, se presentan algunos prompts validados para ser utili-
zados especialmente por los agentes involucrados en la produccion lite-
raria de textos accesibles: editores, disenadores, programadores, entre
otros.
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Tipo de obra visual

Tabla N°3. Prompts para Reformatear Textos Visuales Accesibles.

Formato accesible

de salida

Normas /
Estandares
internacionales

Programa o flujo
recomendado

Prompt modelo para accesibilizar la obra

/ PDF/UA

Acrobat Pro + PAC

Libro album EPUB 3.0 + DAISY WCAG 2.2 / EPUB InDesign + Ace by “Convierte este libro album en EPUB 3.0 con
Accessibility 1.1 / DAISY | DAISY etiquetas semanticas, texto alternativo detallado
Consortium en cada imagen, descripcion larga para las
ilustraciones clave y metadatos de accesibilidad.
Asegura compatibilidad con lectores de pantalla y
navegacion por capitulos.”
Comic PDF/UA etiquetado ISO 14289 / WCAG 2.2 | Adobe InDesign + “Reestructura este céomic en PDF accesible

etiquetado, manteniendo la secuencia de lectura
correcta (paneles, globos, narrador), agregando
texto alternativo o descripciones auditivas y roles
semanticos para cada bloque visual.”

Manga (lectura derecha
a izquierda)

EPUB 3.3 (RTL +
Media Overlays)

EPUB Accessibility 1.1 /
W3C ARIA / WCAG 2.2

Sigil + InDesign RTL +
Readium

“Convierte este manga a EPUB 3.3 con lectura
derecha a izquierda. Incluye texto alternativo breve
para cada vifieta y una version audio-descriptiva
(Media Overlays) sincronizada para personas ciegas
o con baja vision.”

Novela grafica

PDF/UA etiquetado

ISO 14289 / WCAG 2.2
/ PDF/UA

Adobe InDesign +
Acrobat Pro + PAC

“Reestructura esta novela grafica en PDF accesible
etiquetado, manteniendo la secuencia de lectura
correcta (paneles, globos, narrador), agregando
texto alternativo o descripciones auditivas y roles
semanticos para cada bloque visual.”

Fuente: Elaboracién propia.
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Tabla N°3. Prompts para Reformatear Textos Visuales Accesibles.

Tipo de obra visual | Formato accesible Normas / Programa o flujo Prompt modelo para accesibilizar la obra
de salida Estandares recomendado
internacionales
Humor grafico HTML accesible o WCAG 2.2 / WAI-ARIA | CMS accesible “Describe este humor grafico identificando la
EPUB 3.0 1.2 / EPUB Accessibility | (WordPress) + escena, los personajes, la expresién corporal y el
1.1 Validador WAVE elemento humoristico implicito. Explicita el doble

sentido o referencia cultural, manteniendo el tono
del humor. Genera una versién textual compatible
con lectores de pantalla.”

Poesia visual EPUB 3.0 + WCAG 2.2 / EPUB InDesign + Ace by “Convierte este poema visual en EPUB accesible,
descripcion poética Accessibility 1.1 / W3C | DAISY incorporando una descripcion que explique la
extendida ARIA disposicion espacial del texto, su forma visual y su

relacion simbdlica con el contenido verbal. Integra
lectura lineal y descripcién estética para personas
ciegas.”

Webcdmic o webtoon HTML5 accesible + WCAG 2.2 / WAI-ARIA | WordPress accesible / | “Transforma este webtoon en HTML5 accesible
WAI-ARIA 1.2 GitHub Pages con navegacion lineal y roles ARIA. Incluye
descripciones textuales para cada panel, contraste
AA para texto y fondo, y encabezados jerarquicos
para secciones.”

Fuente: Elaboracién propia.
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b) Braille digital.

El braille digital constituye una herramienta central para la accesibili-
dad, ya que la IA permite transformar contenidos en archivos compati-
bles con lineas braille actualizables, posibilitando navegaciéon auténo-
ma por capitulos, vifietas o secciones especificas del libro. Este formato
conserva la estructura del texto y los metadatos necesarios para que
el lector pueda desplazarse de forma no lineal, integrando ademas la
informacion proveniente de las descripciones de imagenes.

De este modo, el braille digital se configura como un soporte inclusivo
que amplia significativamente las posibilidades de acceso, al articular
texto verbal, estructura editorial y contenido visual descrito. Estudios
recientes subrayan que esta integracion favorece la autonomia lectora
y la apropiacion cultural de obras visuales, especialmente cuando se
combina con estandares EPUB accesibles y buenas practicas editoria-
les (Accessible Books Consortium et al., 2022; W3C, 2024).

A continuacion, se presenta como ejemplo la portada de un libro album
convertida en formato Braille digital para ser utilizados especialmente
por los agentes involucrados en la produccion literaria de textos accesi-
bles (editores, disefiadores, programadores, entre otros).

Figura N° 12: Portada del libro Los de arriba y los de abajo.
Portada en Braille Digital (version accesible)
1. Metadatos de la obra (lectura inicial en linea braille)

Titulo:

(Los de arriba y los de abajo)

Autora:

(Paloma Valdivia)

Editorial:

(Kalandraka)
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2. Descripcion accesible de la imagen de portada

Descripcion de portada:

La portada tiene un fondo rojo intenso. En la parte superior se encuen-
tra el titulo del libro dentro de un marco decorativo. En el centro de la
imagen aparece una gran letra “U” formada por una figura alargada,
similar a una jirafa o animal imaginario, de color beige con manchas
marrones.

Este parrafo convertido a Braille digital (Unicode, grado 1, sin abreviatu-
ras), esta adecuado para lineas braille y lectores de pantalla.

Sobre la parte superior izquierda de la letra hay una pequefia casa blan-
ca con techo oscuro; al lado se observa una bicicleta pequefia. En el
extremo superior derecho de la letra se ve la cabeza del animal, con
ojos cerrados y una expresion tranquila.

En la parte inferior izquierda hay un pequefio personaje blanco, acosta-
do o recostado, que parece descansar. La imagen sugiere una separa-
cion entre lo que esta “arriba” y lo que esta “abajo”, reforzando visual-
mente el sentido del titulo del libro.
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c) Formatos interactivos

Los formatos interactivos se construyen sobre la base del reformateo
automatico e incorporan opciones avanzadas que permiten al lector
elegir su modo de interaccion. Estos formatos ofrecen acceso a dis-
tintas capas de informacién —audiodescripciones detalladas, sonidos
ambientales o explicaciones complementarias— y posibilitan una ex-
periencia personalizada segun preferencias o necesidades especificas.
Se promueve asi una exploracion activa del contenido, favoreciendo la
autonomia de lectores con discapacidad visual.

Los formatos interactivos se inscriben en una tradicion previa de libros
objeto y libros pop-up, pero actualmente incorporan tecnologias digita-
les que permiten experiencias multisensoriales mediadas por voz, soni-
do y animacion. En este marco, la lectura se configura como un proceso
multimodal, en el que convergen distintos modos semioticos —verbal,
visual y auditivo—, posibilitando trayectorias lectoras abiertas y adapta-
tivas (Maturana, 2023; Kress, 2010).

En estos formatos, el lector puede ajustar la experiencia mediante tex-
to, audio o interaccidn con el entorno digital, activando o desactivando
musica, explorando escenas o reorganizando contenidos. Esta flexibi-
lidad se alinea con los principios del Disefio Universal para el Apren-
dizaje, al ofrecer multiples medios de representacion y participacion,
y abre la posibilidad de integrar subtitulado, lengua de sefas u otras
capas accesibles, de forma similar a las plataformas contemporaneas
de streaming (CAST, 2024).

A continuacion se presenta un ejemplo de un libro App creado en Chile
para distinguir como el formato interactivo puede o no, permitir acceder
al contenido del texto, imagen y significado, desde un género eminen-
temente visual.

Figura N° 13: Portada de la APP CaperucitaApp.
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CaperucitaApp es una adaptacion digital e interactiva de la version poé-
tica de Caperucita Roja de Gabriela Mistral, ilustrada por Paloma Val-
divia y publicada originalmente por Editorial Amanuta. Esta aplicacion
constituye un ejemplo de formato interactivo que integra texto, imagen,
sonido y accion del lector en una experiencia de lectura multimodal,
donde el significado se construye a partir de la articulacion de muiltiples
modos semidticos (Kress, 2020; Walsh, 2023).

En su version para iPad y dispositivos mdviles, el lector no solo recibe
el contenido, sino que participa activamente mediante tres dimensio-
nes principales: interaccion con el texto, exploracion progresiva y esti-
mulacidon sensorial. En cuanto a la interaccidon textual, los versos apa-
recen inicialmente desordenados, y el lector debe reorganizarlos para
reconstruir cada estrofa y avanzar en la lectura. Este disefio transforma
la lectura en una actividad participativa, donde el usuario colabora en
la construccion del poema y no se limita a una recepcion pasiva, cohe-
rente con los principios de aprendizaje activo y construccion de signifi-
cado propios de los entornos digitales interactivos (Mayer, 2020; Walsh,
2023).

Respecto de la exploracion progresiva, una de las modalidades de lec-
tura propone que las escenas se revelen gradualmente a medida que el
lector interactua con la pantalla. A diferencia del libro impreso, donde
el contenido se presenta de forma lineal, aqui el acceso a cada frag-
mento depende de la accidon del usuario, promoviendo una lectura no
secuencial y basada en el descubrimiento. Este tipo de navegacion fa-
vorece procesos de atencidn, agencia lectora y exploracion auténoma,
caracteristicas centrales de la literatura digital infantil contemporanea
(Unsworth, 2020; Kucirkova & Flewitt, 2020).

Finalmente, los elementos sensoriales —locucién, musica, ambiente so-
noro, componentes visuales y animaciones— enriquecen la experiencia
lectora y contribuyen a crear una atmadsfera narrativa envolvente. Estos

recursos refuerzan el caracter multisensorial del formato y permiten
distintas formas de aproximacién al contenido, ampliando las posibili-
dades de acceso y comprension, especialmente cuando se disefian des-
de principios de disefno universal y accesibilidad (Mayer, 2020; UNES-
CO, 2023).
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Este ejemplo ilustra que un libro interactivo se construye por capas, combinando niveles de contenido verbal, visual y auditivo, junto con funciones
avanzadas de navegacion e interaccion. Su desarrollo exige una colaboracion estrecha entre autores, ilustradores, editores, disefadores y
programadores, ya que la accesibilidad y la calidad de la experiencia dependen de decisiones coordinadas desde la concepcion del proyecto (Kress,
2020; OECD, 2023). Es decir, demanda un enfoque interdisciplinario y una planificacion intencionada orientada a la inclusidon, la multimodalidad
y la diversidad de lectores, en linea con los marcos contemporaneos de alfabetizacion digital y educacion inclusiva (UNESCO, 2023; Walsh, 2023),
sobretodo si es que se plantea con un caracter universal, incluyendo a las personas con discapacidad visual.

Los tres usos de la IA en el acceso a la literatura digital pueden determinar el nivel de accesibilidad que un producto literario alcance. Desde
formatos basicos hasta experiencias multimodales avanzadas, la intervencion de la IA permite transitar desde soportes fisicos tradicionales hacia
ecosistemas digitales inclusivos.

La opcidon mas basica corresponde al texto impreso en tinta. EL segundo nivel considera un PDF digital no necesariamente accesible. El tercer nivel
incorpora textos digitales que cumplen normas de accesibilidad, como EPUB 3.0. El cuarto nivel afade modalidades preestablecidas —texto, audio
y braille digital—. Finalmente, el quinto nivel integra alternativas multimodales seleccionables por el lector segun sus necesidades e intereses.
Este recorrido evidencia que la accesibilidad no depende exclusivamente de la tecnologia, sino del compromiso de todos los agentes involucrados
en la produccion editorial y educativa, quienes cumplen un rol preponderante en la construccidon de experiencias lectoras verdaderamente inclusivas
(UNESCO, 2023; W3C, 2024).
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5.3.2 Usos de la IA en la lectura de textos visuales.

La lectura constituye el ultimo eslabdn de la cadena de accesibilidad
del libro digital y el punto en que convergen multiples agentes de me-
diacidon y recepcion literaria, tales como bibliotecas digitales, reposi-
torios accesibles, docentes, bibliotecarios o mediadores de clubes de
lectura interactivos. En esta etapa, la experiencia lectora no depende
unicamente de la tecnologia utilizada, sino que se construye a partir
de la articulacion entre herramientas digitales, practicas pedagdgicas
y decisiones humanas —como la seleccidon de contenidos, el disefio de
apoyos y la mediacion del adulto—. Es esta interaccion la que final-
mente define el nivel efectivo de acceso, comprension y participacion
cultural de las personas ciegas y con baja vision, mas alla de la mera
disponibilidad de recursos tecnoldgicos (Coiro, 2021; CAST, 2024).

En este apartado se describen las principales potencialidades de la
inteligencia artificial (IA) en el momento de la lectura y la mediacion
literaria. La evidencia reciente indica que estas tecnologias pueden am-
pliar significativamente la autonomia lectora, siempre que se integren
desde enfoques de Diseno Universal para el Aprendizaje y accesibilidad
desde el origen, y no como adaptaciones tardias (World Wide Web Con-
sortium, 2024; CAST, 2024).

Al respecto, se identifican distintos usos aplicados especificamente a
la lectura, los cuales involucran a agentes mediadores como docentes,
formadores y bibliotecarios. Estos tres usos son: Reconocimiento dptico
de caracteres y extraccion de textos en las vifietas, Descripcion de ima-
genes y Creacion de versiones audiodescriptivas.

a) Reconocimiento 6ptico de caracteres y extraccion de

textos en las viietas

El reconocimiento 6ptico de caracteres (OCR), combinado con mode-
los de lenguaje, permite a la IA extraer y reorganizar de forma lineal
los componentes verbales distribuidos en vifetas, globos de didlogo y
paginas completas. Este procedimiento resulta especialmente util para
convertir comics, novelas graficas o mangas en textos continuos accesi-
bles mediante lectores de pantalla o lineas braille.

Si bien esta estrategia incrementa el acceso basico al contenido verbal,
puede alterar la experiencia propia del género multimodal, ya que la
persona ciega no interactia directamente con la secuencia visual, el
ritmo narrativo ni el caracter dialdgico de las vifietas. En consecuencia,
pueden perderse matices expresivos asociados al encuadre, la disposi-
cidn espacial o la relacion entre imagen y palabra (Kress, 2010; Costa
et al,, 2021).

Esta limitacion puede abordarse mediante el uso de prompts, es decir,
instrucciones claras que guian a la IA para identificar qué textos apa-
recen en cada vifeta, como se organizan en la pagina, quién los emite
y con qué intencidn comunicativa. De este modo, los prompts actuan
como mediadores entre la imagen y el lector, ayudando a transformar
informacion visual dispersa en un relato comprensible. Estudios recien-
tes muestran que, cuando los sistemas generativos incorporan contexto
y estructura narrativa —y no solo transcriben literalmente el texto—,
mejora significativamente la comprension de escenas visuales en per-
sonas ciegas y con baja vision (Jiang et al., 2025; Shen et al., 2024).
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Para ejemplificar como el reconocimiento optico de caracteres puede
articularse con modelos generativos durante la mediacion lectora, re-
sulta util observar un caso cotidiano como el siguiente meme o humor
grafico. En este ejemplo, la IA no solo extrae el texto incrustado en la
imagen, sino que también integra informacion visual, contexto y sen-
tido humoristico para construir una interpretacion accesible. De este
modo, herramientas como ChatGPT permiten transitar desde una sim-
ple transcripcion del contenido verbal hacia una primera comprension
multimodal, incorporando personajes, acciones y contexto emocional.
Este tipo de uso ilustra como el OCR, al combinarse con modelos de
lenguaje, puede transformarse en un recurso inicial para docentes y
mediadores, facilitando el acceso de personas ciegas o con baja vision
a materiales visuales informales y culturales.

A continuacion se presenta una ilustracion de un meme, como ejemplo

aplicado de descripcion, con el fin de mostrar como los principios de-
sarrollados en esta seccion se traducen en la practica.

Figura N° 17 Imagen de un meme.

Prompt para un adulto ciego:

“Describe esta imagen de humor grafico, incorporando su texto, expli-
cando qué la hace graciosa, el contexto cultural necesario para enten-
derlo y como se construye el humor.”

Descripcion de la imagen con ChatGPT

La imagen muestra a un gato atigrado sentado frente a un libro abierto,
apoyando sus patas delanteras sobre las paginas, como si estuviera
leyendo. Lleva anteojos redondos, lo que refuerza la idea de concentra-
cion intelectual. La escena esta iluminada con una luz calida y tenue,
que recuerda un ambiente nocturno o de lectura tranquila. El texto que
acompanfa la imagen dice:

“CUANDO DICES QUE VAS A LEER SOLO UNA PAGINA..”
“..Y TERMINAS DEVORANDO TODO EL LIBRO A LAS 3 A.M.”

En la parte inferior aparece una pequena firma: Club lector Store.
;Qué la hace graciosa?

El humor surge principalmente de la identificacion y la exageracion co-
tidiana.

1. Identificaciondellector:Muchaspersonashanvivido estaexperiencia:
comenzar a leer “solo un poco” y terminar completamente absorbidas
por el libro hasta altas horas de la noche. El meme captura ese
habito lector con precision emocional.

2. Incongruencia visual: El protagonista es un gato —un animal—
representado como lector serio, con lentes y postura humana. Esta
humanizacion del animal (antropomorfismo) crea un contraste
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absurdo que provoca risa: sabemos que los gatos no leen, pero la
escena esta construida para que “parezca” totalmente natural.

3. Hipérbole temporal: “A las 3 A.M.” funciona como exageracion
humoristica: simboliza trasnochar por placer lector, llevandolo al
extremo para intensificar el efecto cémico.

Contexto cultural necesario para entenderlo

Es parte de la cultura meme digital, donde se usan animales (especial-
mente gatos) para representar emociones o conductas humanas.
Apela a una experiencia muy comun en comunidades lectoras: el llama-
do “solo un capitulo mas”.

Requiere conocer el habito moderno de leer de noche —muchas veces
sacrificando el sueno— como una forma de disfrute personal.

También dialoga con la idea contemporanea del lector apasionado o
book lover, muy presente en redes sociales.

En sintesis, el reconocimiento dptico de caracteres constituye una puer-
ta de entrada fundamental al contenido verbal de los textos visuales; sin
embargo, su potencial inclusivo aumenta significativamente cuando se
complementa con modelos generativos capaces de describir escenas,
atribuir intencionalidad comunicativa y reconstruir el sentido narrativo
o humoristico de la imagen. Tal como se observa en el ejemplo pre-
sentado, la IA puede transformar un meme en un relato comprensible
que integra texto, imagen y emocion. No obstante, este proceso requie-
re prompts especialmente disefiados y de agentes de mediacion para
preservar las caracteristicas del género y evitar lecturas reduccionistas.
Asi, la IA no reemplaza al mediador humano, sino que actia como una
herramienta de apoyo que amplia las posibilidades de acceso y com-
prension, especialmente cuando se inserta dentro de practicas educati-
vas inclusivas orientadas a la lectura.
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b) Descripcion de imagenes

La descripcion de imagenes constituye una estrategia central para
hacer accesibles los contenidos visuales a personas ciegas y con
baja vision. Este procedimiento se ha expandido significativamente
gracias al desarrollo de aplicaciones de asistencia como Be My Eyesy a
la incorporacion de modelos de inteligencia artificial capaces de anali-
zar ilustraciones y generar descripciones ajustadas mediante prompts.
Esta flexibilidad permite regular la cantidad de detalles, la profundi-
dad interpretativa y el foco narrativo de la descripcidn, favoreciendo
experiencias lectoras mas personalizadas (UNESCO, 2023; Shen et al.,
2024).

Actualmente existen lineamientos técnicos que orientan la identifica-
cion de participantes, acciones y contextos en una imagen (por ejemplo,
los criterios de accesibilidad del World Wide Web Consortium). Sin em-
bargo, desde una perspectiva multimodal estas pautas resultan insufi-
cientes, ya que no consideran dimensiones fundamentales del lenguaje
visual, como el encuadre, el plano, la perspectiva, el uso del color o la
composicion general. Diversos autores sefalan que estos elementos
son claves para la construccion de significado en narrativas visuales,
especialmente en géneros como el comic o la novela grafica (Kress &
van Leeuwen, 2006; Costa et al., 2021).

En este contexto, el disefio del prompt adquiere un rol pedagdgico cen-
tral. Un prompt bien formulado puede guiar a la IA para que no solo
enumere objetos, sino que describa acciones, emociones, relaciones
espaciales y progresion narrativa entre vifietas. Por ejemplo, al trabajar
con una secuencia de Liniers, es posible solicitar: “describe cada vifie-
ta por separado, luego explica como cambia el estado emocional del
personaje y qué sentido adquiere la escena completa”. De este modo,
el prompt actua como mediador entre la imagen y el lector, ayudando a
transformar una serie de estimulos visuales en un relato comprensible.

Asimismo, resulta fundamental explicitar el destinatario de la descrip-
cion (“para un nifo ciego”, “para un adulto ciego”) y el género visual
involucrado (“tira comica”, “pagina de comic”), e incluso afadir criterios
mas especializados, como referencias intertextuales o el uso expresivo
del color. Investigaciones recientes muestran que, cuando los sistemas
generativos incorporan contexto narrativo y estructura multimodal —y
no solo transcripcion literal—, mejora de manera significativa la com-
prension de escenas visuales por parte de usuarios ciegos y con baja
vision (Jiang et al., 2025; Shen et al., 2024). Esta aproximacion se alinea
ademas con los principios del Disefio Universal para el Aprendizaje, al

ofrecer multiples formas de representacion del contenido (CAST, 2024).

A continuacion se presenta una ilustracion del comic de Liniers (Ma-
canudo) como ejemplo aplicado de descripcion, con el fin de mostrar
como los principios desarrollados en esta seccion se traducen en la
practica. La tira seleccionada, compuesta por tres vifietas consecutivas,
permite evidenciar que describir un texto visual no consiste solo en
“nombrar lo que aparece”, sino en reconstruir secuencia, acciones, rela-
ciones entre personajes y progresion narrativa, incorporando ademas el
texto escrito dentro de la imagen como parte del significado.
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Figura N° 18: Imagen del cdmic de Liniers (Macanudo).

Prompt para un joven ciego:

“Describe la vineta, incorporando su texto, explicando la accion, la re-
lacidon entre los personajes y como se conecta con la vifieta anterior o
siguiente”.

Descripcion de la imagen con ChatGPT
La vifieta forma parte de una tira de tres cuadros consecutivos.

En ella aparece una nifa sentada bajo un arbol, apoyada contra el tron-
co, leyendo desde un dispositivo movil con gesto tranquilo y concentra-
do. A su lado esta un pequeno personaje blanco de orejas largas, que
la acompana y la observa con atencidn, reaccionando a lo que ella va
leyendo. El entorno es simple y sereno: pasto verde y una mariposa flo-
tando cerca, lo que refuerza un clima cotidiano y relajado.

La nifa lee en voz alta el inicio de Historia de dos ciudades, de Charles
Dickens: “Era el mejor de los tiempos, era el peor de los tiempos, era la
edad de la sabiduria, era la edad de la estupidez...”

“Era la época de la fe, era la época de la incredulidad, era la temporada
de la luz, era la temporada de la oscuridad...”

En la vifieta siguiente, después de leer estos contrastes, la nifia comen-
ta: “Aca dice que este libro pasa en la Revolucion Francesa... Veo que no
han cambiado mucho las cosas.”

Relacion entre los personajes

La nifia cumple el rol de lectora e intérprete del texto, mientras que el
personaje blanco actia como oyente atento, estableciendo una relacion
cercana y cémplice. EL no habla, pero su postura sugiere interés por la
lectura compartida.

Conexion con la vifieta anterior y la siguiente

Con la vifeta anterior, esta escena continua la lectura del famoso co-
mienzo de la novela, que enumera oposiciones (sabiduria/estupidez,
luz/oscuridad).

Con la vifieta siguiente, la accion pasa de la lectura literal a la reflexion
personal: la nina conecta el contexto histérico del libro con el presente,
sugiriendo que las contradicciones humanas descritas por Dickens si-
guen vigentes hoy.

Sentido de la escena:

La tira transforma un momento intimo de lectura en un comentario so-
cial: la literatura clasica sirve como espejo del presente. La calma visual
contrasta con el contenido histdrico y critico del texto, reforzando la
idea central de la vifieta: aunque cambien las épocas, ciertos problemas
y tensiones permanecen.
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c) Creacion de versiones audiodescriptivas

La audiodescripcion aplicada a textos multimodales busca integrar en
un unico relato coherente tanto las imagenes como los elementos es-
critos y sonoros, permitiendo que las personas ciegas o con baja vision
accedan a una experiencia narrativa cohesionada. A diferencia de las
descripciones fragmentadas o meramente informativas, este enfoque
propone una narracion continua que preserva la unidad estética de la
obra, su ritmo interno y su intencién comunicativa, aspectos especial-
mente relevantes en producciones audiovisuales y literarias visuales
(Szarkowska & Jankowska, 2015; Costa et al., 2021). Estudios recientes
destacan que las audiodescripciones mas efectivas son aquellas que
incorporan progresion narrativa, emocion y relaciones espaciales, y no
solo enumeracion de objetos, favoreciendo una comprensiéon mas pro-
funda del contenido (Jiang et al., 2025; Shen et al., 2024).

En la descripcion de imagenes del cortometraje de Pixar Bao, resulta
esencial el disefio del Prompt: Describe la sinopsis del cortometraje de
Pixar “Bao”, considerando la relacion entre texto e ilustracion, el tono
narrativo y su funcién dentro del relato. El link es el siguiente: https://
www.youtube.com/watch?v=fko3W0-yb5A&t=8s

Todo ello, orientan a la IA a construir relatos accesibles que traducen no
solo la informacidn visual, sino también la atmdsfera, la secuencia de
acciones y la interaccion entre palabra e imagen que caracteriza a los
géneros multimodales. La literatura reciente subraya que los prompts
pedagodgicamente disefiados actian como mediadores entre el conteni-
do visual y el lector, permitiendo ajustar profundidad, tono y foco narra-
tivo segun el destinatario (Holmes et al., 2022; CAST, 2024).

A continuacion se presenta una imagen de un cortometraje, como ejem-
plo aplicado de descripcion, con el fin de mostrar cémo los principios
desarrollados en esta seccion se traducen en la practica.

Figura N° 19: Imagen de un cortometraje.
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Prompt para un joven ciego:

Describe la sinopsis del cortometraje de Pixar “Bao”, considerando la
relacion entre texto e ilustracion, el tono narrativo y su funciéon dentro
del relato. El link es el siguiente: https://www.youtube.com/watch?v=-
fko3WO-yb5A&t=8s

Descripcion de la imagen con ChatGPT

El cortometraje Bao de Pixar, dirigido por Domee Shi, abre con una
escena doméstica intima y silenciosa: vemos a una mujer china-cana-
diense en su cocina preparando comida tradicional, en particular baozi
(panecillos al vapor). La cAmara se acerca a sus manos mientras amasa,
rellena y envuelve la masa con atenciéon meticulosa. Esta apertura sin
didlogo utiliza unicamente sonidos ambientales (el agua, la masa, la
cocina, pequenos ruidos domésticos) y musica suave para establecer el
ritmo y el mundo visual.

Relacion texto-ilustracion: No hay texto ni palabras habladas en estos
primeros segundos; la narracion se construye completamente a través
de la imagen y el sonido. Los gestos de la madre —su concentracion, la
repeticion del proceso culinario, y la composicion del espacio familiar—
comunican mucho sobre su personalidad y su estado emocional incluso
antes de que ocurra algo fantastico. EL cortometraje usa ilustraciones
animadas y la puesta en escena como “texto” narrativo visual: la cocina
tradicional, los pequefios detalles culturales (utensilios, gestos) y la tex-
tura rica de los alimentos trabajan como signos que transmiten historia,
caracter y tono sin necesidad de palabras.

Tono narrativo: El tono en esta seccion inicial es calido, tranquilo y casi
meditativo. La animacion resalta los colores suaves de los alimentos, la
luz que entra por la ventana y la expresividad de las manos, transmitien-
do un sentimiento de rutina familiar, carifio y dedicacion. Aunque no hay

dialogo, la musica y los sonidos refuerzan una sensacion de nostalgia y
calma que prepara emocionalmente al espectador para lo que vendra.

Funcion dentro del relato: Esta primera escena cumple varias funciones
clave:

e Presenta a la protagonista en su mundo: una mujer cuya vida gira en
torno al hogar, la comida y la rutina.

e Establece el lenguaje visual del corto: la narracidon se construye
sin palabras, confiando en la fuerza expresiva de la animacion y la
ilustracion para transmitir emociones y relacion tematica.

e Construye simbolismo: el acto de preparar los baozi no es solo
culinario, sino simbdlico de cuidado, amor y —mas adelante—
maternidad y apego.

Todo este segmento sirve para anclar al espectador en el espacio, la
cultura y la sensibilidad emocional de la protagonista antes de que ocu-
rra el elemento fantastico (el bao que cobra vida), que comenzara a
alterar esta rutina y abrira el nucleo dramatico del relato.

En sintesis, los tres ejemplos previamente presentados permiten visua-
lizar cdmo la IA puede intervenir en distintos momentos de la cadena
de accesibilidad de textos visuales. Para operacionalizar estas posibi-
lidades, a continuacion se presenta una tabla con distintos prompts
que varian segun género, destinatario y propodsito comunicativo,
funcionando como una guia practica para ajustar la descripcion de
acuerdo con distintos niveles de profundidad y perfiles lectores.
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De este modo, un prompt de profundidad media orientado a un joven ciego, por ejemplo, instruye a la IA a integrar lo verbal y lo visual, articulando

acciones, emociones y contexto narrativo.
Asi, tanto los ejemplos anteriores como los que siguen constituyen una demostracion concreta de cdmo un prompt bien formulado puede transfor-

mar una secuencia visual en un relato accesible y coherente, preservando el sentido propio del género y favoreciendo la comprension lectora, en
linea con los principios del disefio universal y las pautas actuales de accesibilidad digital (CAST, 2024; World Wide Web Consortium, 2024; Jiang et

al., 2025).
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Tabla N%. Prompts para la descripcion accesible de textos visuales segtin género,
profundidad y destinatario.

Profundidad

Destinatario

Ejemplo de prompt

espec.)

Libro album Baja (referencial) Nifio ciego “Describe esta imagen de un libro album, incorporando su texto, diciendo
quiénes aparecen, qué estan haciendo y dénde ocurre la escena, usando
palabras simples para un niio ciego.”

Media (referencial + |Joven ciego “Describe la imagen, incorporando su texto, explicando los

contextual) personajes, sus acciones y como esta escena se relaciona con la
historia del libro.”

Alta (referencial. Adulto ciego “Describe esta imagen de libro album considerando la relacién entre

+ contextual. + texto e ilustracion, el tono narrativo y su funcion dentro del relato.”

especializada)

Cdmic Baja (referencial) Nifo ciego “Describe esta vineta, incorporando su texto, diciendo quién aparece,
qué esta pasando y qué objetos importantes se ven.”

Media (referencial + | Joven ciego “Describe la vifieta, incorporando su texto, explicando la accidn, la

contextual) relacion entre los personajes y como se conecta con la vifieta anterior
o siguiente.”

Alta (ref. + cont. + Adulto ciego “Describe esta viieta, incorporando su texto, considerando el

lenguaje del comic: encuadre, secuencia, ritmo visual y su funcion
narrativa.”

Fuente: Elaboracién propia.
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Tabla N%. Prompts para la descripcion accesible de textos visuales segtin género,
profundidad y destinatario.

Profundidad Destinatario Ejemplo de prompt

Novela grafica Baja (referencial) Nifio ciego “Describe la escena, incorporando su texto, diciendo quiénes son los
personajes, qué hacen y qué lugar se muestra.”

Media (referencial + |Joven ciego “Describe la escena, incorporando su texto, explicando el ambiente, las

contextual) emociones y el momento de la historia en que ocurre.”

Alta (ref. + cont. + Adulto ciego “Describe esta escena de novela grafica, incorporando su texto, contexto

espec.) histérico o social y explicando como imagen y texto construyen significado.”
Poesia visual Baja (referencial) Nifio ciego “Describe la forma que tiene la imagen, incorporando su texto, y como estan

dispuestas las palabras, sin interpretar su significado.”

Media (referencial + | Joven ciego “Describe la imagen, incorporando su texto, explicando la forma, el uso de
contextual) palabras como parte del dibujo y las sensaciones que produce.”

Alta (ref. + cont. + Adulto ciego “Describe esta poesia visual, incorporando su texto, explicando la relacién
espec.) entre texto y forma, sus posibles significados simbédlicos y manteniendo

abierta la interpretacién.”

Fuente: Elaboracién propia.
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Tabla N%. Prompts para la descripcion accesible de textos visuales segtin género,
profundidad y destinatario.

Género Profundidad Destinatario Ejemplo de prompt
Humor gréfico Baja (referencial) Nifo ciego “Describe la imagen diciendo qué dice el texto del dibujo y qué estan

haciendo.”

Media (referencial + |Joven ciego “Describe la imagen, incorporando su texto, explicando qué ocurre en

contextual) la escena y qué la hace graciosa dentro de la situacion.”

Alta (ref. + cont. + Adulto ciego “Describe esta imagen de humor grafico, incorporando su texto,

espec.) explicando qué la hace graciosa, el contexto cultural necesario para
entenderlo y como se construye el humor.”

Fuente: Elaboracién propia.
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6. Andlisis de la
descripcion de imagenes

con |4

;Cudl es el proposito de este capitulo?

El propdsito de este capitulo es analizar y comparar la descripcion de
imagenes de textos visuales con IA. El foco estd en como estas herra-
mientas apoyan (o limitan) el acceso a la informacidn visual de perso-
nas ciegas y con baja vision, considerando que la utilidad de una des-
cripcion depende del contexto, del propdsito y de las preferencias de la
audiencia (Mohanbabu et al., 2024; W3C WAI, s. f.).

Desde una perspectiva de accesibilidad, describir imagenes no implica
unicamente “nombrar lo visible”, sino construir significado de manera
situada, respetando el género, el registro y la funcion comunicativa del
texto visual. Recientemente, se subraya que las descripciones automa-
ticas deben evaluarse no solo por su correccion factual, sino también
por su capacidad de apoyar la comprension, la participacion y la expe-
riencia estética (Srivatsan et al., 2024; Fraser et al., 2024). Para ello, se

;Qué puede aprender la o el lector?

Al finalizar de este capitulo, el lector podra:

Reconocer diferencias funcionales entre una aplicacion orientada
a asistencia inmediata (Be My Eyes) y un modelo conversacional
configurable mediante prompts (ChatGPT), y comprender cémo
estas diferencias impactan la experiencia de lectura accesible y el
grado de control del usuario sobre la salida descriptiva (OpenAl, s.
f. Be My Eyes, s. f.).

Identificar dimensiones concretas para evaluar descripciones
automaticas —precision, profundidad, adecuacién al género y
sesgos— .

Comparar la descripcion de imagenes con aplicaciones
IA, analizando diferentes dimensiones mediante el uso de
NotebookLM.

Comprender el rol insustituible de agentes de mediacion —
docentes, bibliotecaria, lectores, entre otros — en la validacion
de descripciones generadas por IA, especialmente en contextos
educativos, literarios y culturales (BCcampus, s. f.; James Madison
University, 2025).
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6.1 Aplicaciones de la IA en la descripcion de
imdgenes de textos visuales.

Diversos estudios evidencian ademas un desafio persistente para las
personas ciegas o con baja visidon cuando las imagenes son capturadas
con encuadres parciales, desenfoque o baja iluminacion, lo que dificulta
la interpretacion automatica y aumenta el riesgo de error (Gurari et al.,
2018; Gurari et al., 2020). Estas limitaciones se intensifican en géneros
donde el significado depende del lenguaje visual —gestos, composi-
cion, ambigledad poética, ironia— y de cédigos culturales compartidos.

En este marco, se utilizan dos aplicaciones: Be my Eyes (Be My Al) y
ChatGPT.

Be My Eyes (Be My AI): Es una herramienta de asistencia que entrega
una descripcion inicial, ampliable mediante preguntas del usuario. Su
fortaleza radica en la inmediatez del apoyo, aunque su funcionamiento
interno y criterios de generacion no siempre son transparentes, lo que
dificulta la evaluacion critica de la salida descriptiva (Be My Eyes, s. f.;
OpenAl, s. f.).

ChatGPT: Presenta un modelo conversacional multimodal que permite
regular la respuesta mediante prompts (destinatario, tono, nivel de de-
talle, advertencias de incertidumbre). Esta flexibilidad favorece la adap-
tacion a contextos educativos y literarios, pero también puede incen-
tivar interpretaciones no verificables si el prompt induce lecturas mas
alla de lo visible (Mohanbabu et al., 2024; Fraser et al., 2024).

Dado que esta guia se centra en géneros literarios visuales, resulta ne-
cesario explicitar los criterios o dimensiones que definen la calidad de
una descripcion con IA. Por un lado, la fidelidad constituye una con-
dicion minima, pues asegura una aproximacion confiable al contenido
de la ilustracion. Por otro lado, las imagenes literarias contienen capas
de significado que remiten a contextos narrativos, histoéricos y cultura-
les especificos, lo que exige niveles variables de profundidad descrip-
tiva. Finalmente, toda descripcion debe alejarse de sesgos algoritmi-
cos —incluyendo estereotipos y atribuciones identitarias—, ya que estos
pueden reproducir desigualdades y generar nuevas barreras de acceso
(Zhao et al., 2021; Fraser et al., 2024).

6.2 Dimensiones para el andlisis de descripcion de
imdgenes con IA.

Las dimensiones propuestas para analizar descripciones automaticas
de imagenes en géneros literarios visuales son las siguientes: Fidelidad
de la imagen, Profundidad y Sesgos. Estas dimensiones se articulan con
enfoques contemporaneos de accesibilidad y multimodalidad, que con-
ciben la descripcion de imagenes no solo como un ejercicio referencial,
sino como un proceso de mediacion semidtica que debe favorecer la
comprension, la experiencia estética y la participacion cultural de per-
sonas ciegas y con baja vision (Kress, 2010; W3C WAI, s. f.; Mohanbabu
et al,, 2024).

En primer lugar, la fidelidad, tal como se dijo anteriormente, refiere al
grado en que la descripcion representa con precision los elementos
visibles —participantes, acciones y circunstancias— sin omitir informa-
cion relevante, ni introducir contenidos inexistentes. En este sentido,
una descripcion de calidad debe evitar las denominadas alucinaciones
de los modelos visidn-lenguaje, es decir, la adicion de objetos, emocio-
nes o contextos no presentes en la imagen (Fraser et al., 2024; Fu et
al., 2025).
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La fidelidad, desde una perspectiva de accesibilidad, constituye una
condicién minima: una descripcion inexacta puede conducir a interpre-
taciones errdneas y afectar directamente la construccion de significado
de la persona ciega (James Madison University, 2025). Por ejemplo, ante
una imagen con globos, el sistema podria asumir apresuradamente un
contexto de cumpleafios, induciendo una lectura que no necesariamen-
te se desprende de lo visible. Como se ha mencionado, se subraya que
este tipo de inferencias automaticas es especialmente problematico en
contextos educativos y literarios, donde cada detalle visual puede tener
un valor narrativo o simbdlico (Srivatsan et al., 2024).

En segundo lugar, la profundidad, referida a los movimientos pictdri-
cos y contexto espaciotemporal, alude a la capacidad de la descripcion
para situar la imagen en un marco estético, narrativo y espaciotemporal,
reconociendo que las ilustraciones literarias no son meras representa-
ciones figurativas, sino construcciones culturales con intencionalidad
expresiva. En textos visuales, el significado emerge de la interaccion
entre composicion, estilo, secuencialidad e intertexto (Kress, 2010; Se-
rafini, 2014).

Asi, una descripcion profunda puede —cuando el contexto lo requie-
re— incluir rasgos estilisticos basicos (como el tipo de dibujo, el uso del
color o del contraste, y la forma en que se organizan los elementos en
la imagen), junto con la atmdsfera emocional o referencias histéricas
relevantes, siempre diferenciando entre lo que se observa y lo que se
interpreta. Para personas ciegas, este nivel de contextualizacion es fun-
damental, ya que permite acceder a significados narrativos y estéticos
que, de otro modo, quedarian limitados al canal visual, favoreciendo
una experiencia lectora de calidad y en condiciones de equidad (Mo-
hanbabu et al., 2024, Serafini, 2014).

En tercer lugar, los sesgos aluden a situaciones de discriminacion, des-
igualdad, brechas digitales y exclusion. Se reconoce que los sistemas

de IA se entrenan sobre grandes volumenes de datos que reflejan vi-
siones hegemaonicas, y en consecuencia, pueden reproducir sesgos vin-
culados a género, origen étnico, edad, discapacidad o clase social, asi
como reforzar estereotipos y desigualdades estructurales (Zhao et al.,,
2021; Fraser et al., 2024).

A continuacion, se presenta una comparativa de descripciones de una

imagen perteneciente a la novela grafica Maus, con el propdsito de
analizar estas dimensiones mediante tres aplicaciones basadas en IA.
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6.3 Descripcion de imdgenes de una novela grdfica, mediante Be my IA y ChatGPT.

En esta descripcion, se incluye la novela grafica porque es el género literario mas complejo al estar constituido por ilustraciones desafiantes se-
midticamente. Se trata de una narrativa secuencial extensa con distintos arcos argumentales, saltos espacio temporales, personajes, entre otros.
A continuacion se presenta la novela grafica “Maus de Art” escrita por Spiegelman, constituyéndose como una alegoria a la segunda guerra
mundial en la que los personajes son representados como gatos y ratones.

Figura N° 20: Ilustracion de la novela grafica Maus.
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Descripcion realizada por Be My Eyes

Una pagina de comic en blanco y negro con dos vifietas sobre ratones
(estilo Maus) que habla del gueto durante la guerra.

Vifeta izquierda: En una habitacion, un ratén adulto (el padre) esta sen-
tado en una cama o sofa abrazando a un ratoncito. Un texto en un re-
cuadro dice: “CUANDO ERA UN PEQUENO RATON Y VIVIA EN REGO
PARK, NUEVA YORK, MI PAPA SOLIA CONTARME HISTORIAS DE SU
VIDA EN SU PATRIA DURANTE LA GUERRA..” Otro recuadro dice: “Y
ENTONCES, MICKEY, DIE KATZEN NOS OBLIGARON A TODOS LOS RA-
TONES A TRASLADARNOS A UN SECTOR DE LA CIUDAD. EL GUETO
ERA ABARROTADOQ.” El ratoncito dice: “CARAMBA!”

Vineta derecha: Una escena mas dura: un ratén con uniforme y casco
(parece soldado) apunta con una pistola a otro raton que tiene las ma-
nos levantadas. En el brazo del soldado se ve un parche con una cala-
vera. Al fondo hay una multitud de ratones tras una valla o alambrada,
sugiriendo encierro. Un globo dice: “PSSS... ;QUIERES COMPRAR UNA
PATATA?” Un recuadro en la parte superior dice: “ESTABAN VALLAS
POR TODAS PARTES. NINGUN RATON PODIA SALIR DEL GUETO, Y NO
PODIAN ENTRAR COMIDA NI MEDICINAS. NOS TRATABAN COMO SI
FUERAMOS INSECTOS... iPERO! NI SIQUIERA PUEDO DESCRIBIRLO.”
Pregunta de seguimiento: Describe la escena, incorporando su texto,
explicando el ambiente, las emociones y el momento de la historia en
que ocurre.

Una pagina que contrasta un recuerdo intimo con un flash de terror.

En la primera vifieta, el ambiente es doméstico y relativamente seguro:
un padre raton esta sentado en la cama, abrazando o sosteniendo cerca
a un ratoncito que lo escucha. La escena se siente como una conversa-
cion antes de dormir, pero el tono del texto ya anuncia algo pesado. El
padre dice: Cuando era un pequeio ratdn y vivia en Rego Park, Nueva

York, mi papa solia contarme historias de su vida en su patria durante
la guerra... Luego el relato entra en lo traumatico: Y entonces, Mickey,
die katzen nos obligaron a todos los ratones a trasladarnos a un sector
de la ciudad. El gueto era abarrotado... El nifio reacciona con sorpresa y
miedo: jCaramba! La emocidn aqui es una mezcla de ternura (padre e
hijo juntos) con la inquietud creciente de escuchar por primera vez algo
que rebasa lo imaginable.

La segunda vineta es el recuerdo visualizado: el ambiente cambia a uno
opresivo y hostil. Se ve una valla de alambre por todas partes y una mul-
titud de ratones encerrados, apretados, como en un pasillo o entrada vi-
gilada. Un guardia gato con casco y uniforme nazi, con un brazalete con
una calavera, sonrie de forma cruel mientras apunta con una pistola al
rostro o la cabeza de un ratén marcado con una M. El texto del narrador
describe la deshumanizacion: Estaban vallas por todas partes. Ningun
raton podia salir del gueto, y no podian entrar comida ni medicinas. Nos
trataban como si fuéramos insectos... jPeor! Ni siquiera puedo descri-
birlo... A la vez, en medio del control y el hambre, aparece un susurro
clandestino y desesperado: Psss... squieres comprar una patata? Eso
introduce la idea de mercado negro y supervivencia, como un pequeno
intento de seguir vivo bajo condiciones imposibles.

En la historia, este momento ocurre cuando el padre le esta transmitien-
do al hijo (y al lector) el paso de una vida normal al encierro: la impo-
sicion del gueto, el hacinamiento, el hambre y la violencia arbitraria. EL
contraste visual refuerza las emociones: la seguridad fragil del presente
frente al miedo, la humillacién y la amenaza constante del pasado.
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Descripcion realizada por ChatGPT

Prompt: Describe la escena, incorporando su texto, explicando el am-
biente, las emociones y el momento de la historia en que ocurre.

La escena esta dividida en dos momentos que contrastan pasado y vio-
lencia presente.

En el panel de la izquierda, el narrador recuerda: “Cuando era un pe-
queno raton vivia en Rego Park, Nueva York. Mi papa solia contarme
historias de su vida en su patria durante la guerra...”

Vemos a un ratén adulto acostado junto a su hijo en una cama, en un es-
pacio doméstico cerrado y silencioso. El nino escucha atento mientras
el padre relata: “Entonces Mickey y Fatzke nos obligaron a todos los ra-
tones a trasladarnos a un sector de la ciudad. El gueto era abarrotado.”

El ambiente aqui es intimo y melancélico: una habitacion sencilla, cuer-
pos juntos, una memoria que se transmite en voz baja. La emocion prin-
cipal es la nostalgia mezclada con tristeza contenida: el padre intenta
explicar un pasado doloroso desde la seguridad relativa del presente.
El panel de la derecha rompe abruptamente esa calma. El relato se
traslada al pasado, dentro del gueto. El texto dice: “Estaban vallas por
todas partes. Ningun raton podia salir del gueto y no podian entrar co-
mida ni medicinas. Nos trataban como si fuéramos insectos... peor: ni
siquiera puedo describirlo...”

La imagen muestra un soldado-gato con casco y fusil, apuntando a un
ratén indefenso que sostiene un cuenco marcado con una “M”. Detras,
se ve una multitud empujandose, edificios estrechos y un espacio urba-
no saturado. Un globo de didlogo irdnico anade: “Psss... ¢quieres com-
prar una patata?”

El ambiente es opresivo y violento: calles cerradas, cuerpos amontona-
dos, armas visibles. La emocion dominante es el terror y la humillacion.

El raton frente al soldado parece paralizado; el gesto del gato es frioy
mecanico. La escena transmite deshumanizacién absoluta.

Narrativamente, este fragmento ocurre cuando el padre comienza a
contarle a su hijo su experiencia durante el encierro en el gueto. Es un
momento de memoria traumatica: el presente seguro del hogar se su-
perpone con imagenes del pasado, mostrando cdmo la historia perso-
nal esta marcada por persecucion, hambre y miedo. La escena constru-
ye su significado a partir del contraste entre la intimidad del recuerdo
y la brutalidad del acontecimiento vivido, subrayando cémo la violencia
histdrica sigue presente en la voz del sobreviviente.

En esta descripcion se incluye la novela grafica por tratarse de uno de
los géneros literarios mas complejos desde el punto de vista semidtico.
A diferencia del libro-album o del humor grafico, la novela grafica se ca-
racteriza por una narrativa secuencial extensa, que contiene multiples
arcos argumentales, saltos espaciotemporales y un desarrollo mayor de
los personajes, donde la imagen y el texto se articulan de manera inse-
parable (Serafini, 2014; Cohn, 2013).

La obra Maus de Art Spiegelman es una alegoria del Holocausto y la
Segunda Guerra Mundial en la que los personajes son representados
como animales —principalmente ratones y gatos— para abordar la vio-
lencia histdrica desde un dispositivo simbdlico. Esta estrategia visual
exige del lector una lectura multimodal sofisticada, en la que metéfora,
composicion y secuencia construyen sentido de manera conjunta.

Estudios recientes sefialan que, en obras de este tipo, las descripciones
automaticas tienden a privilegiar lo literal en desmedro de lo simbdlico,
lo que refuerza la necesidad de mediacion cuando el objetivo es garan-
tizar una experiencia lectora inclusiva para personas ciegas y con baja
vision (Mohanbabu et al., 2024; Fraser et al., 2024).

Por ello, es que resulta pertinente, desarrollar un analisis comparati-
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vo de estas descripciones con IA, permitiendo determinar cémo cada
aplicacidon permite avanzar en la construccion de conocimiento y signi-
ficado de la literatura visual, desde un enfoque de derecho, inclusivo y
equitativo a la cultura y a la educacion.

6.4 Andlisis comparativo de descripcion de
imdgenes de una novela grdfica con IA, mediante
NotebookLM

El analisis comparativo de las descripciones generadas por Be My Al y
ChatGPT sobre la imagen de la novela grafica Maus, se realizé median-
te el uso de NotebookLM.

NotebookLM es una herramienta de investigacion asistida por IA orien-
tada al trabajo con fuentes. A diferencia de las aplicaciones anteriores,
NotebookLM no esta disefiada para describir imagenes directamente,
sino para analizar, organizar y sintetizar informacion proveniente de do-
cumentos aportados por el usuario.

En el contexto de este capitulo, su aporte se vincula al proceso analitico
de las descripciones, ya que permite consolidar un corpus (prompts,
salidas, observaciones), comparar versiones y vincular interpretaciones
con evidencia explicita.

Desde la perspectiva de accesibilidad, NotebookLM resulta especial-
mente Util para documentar criterios de evaluacion (fidelidad, profun-
didad y sesgos), sistematizar ejemplos y mantener trazabilidad entre
imagen, descripcion generada y analisis humano. Este enfoque se ali-
nea con recomendaciones recientes que subrayan que la IA debe em-
plearse como apoyo al juicio experto, y no como autoridad final, par-
ticularmente en contextos de alt-text y descripcidon accesible (James

Madison University, 2025; BCcampus, s. f.). Asimismo, contribuye a mi-
tigar el impacto de las “alucinaciones” multimodales al exigir contraste
permanente entre salida del modelo y fuentes reales (Fu et al., 2025).

El andlisis comparativo presentado en este capitulo busca precisamen-
te visibilizar estas tensiones entre automatizacion, accesibilidad y cons-
truccion de sentido, aportando criterios concretos para una implemen-
tacion ética e inclusiva de la IA en la descripcion de imagenes.

Para este propdsito, se utilizd el siguiente prompt con NotebookLM:
“Compara la descripcion de imagenes con Be my IA y ChatGPT para
consolidar el corpus, y vincular interpretaciones con evidencia explicita.
Desde una perspectiva de accesibilidad, evalua la calidad de la descrip-
cion de imagenes con los criterios de fidelidad, profundidad y sesgos;
entre imagen y texto y limitaciones”.

A continuacion, se presenta una tabla en donde se analiza la novela
grafica Maus) y el prompt comun, permitiendo contrastar cémo distintas
IA construyen versiones narrativas divergentes de una misma escena,
en términos de estructura descriptiva, manejo del texto, seleccion de
detalles visuales y articulacion de significado. Y que tras un analisis
comparativo se pueda reflexionar y consignar diferentes sesgos que
pueden amplificar brechas digitales y generar nuevas formas de exclu-
sion (UNESCO, 2023). En este sentido, se justifica y cobra relevancia la
mediacion humana, a través de la actuacion de diferentes agentes del
ambito pedagdgico, cultural y editorial.

Esta tabla incluye 7 dimensiones de anélisis de la descripcidon de ima-
genes: Enfoque, Andlisis de las salidas y evidencia explicita, Evaluacion
de la calidad de las descripcidn, Relacion imagen-texto, Respuesta al
prompt, Limitaciones y Aspectos de accesibilidad.
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Tabla N%. Comparativa de la descripcion de imdgenes de una novela grdfica con IA,
mediante el uso de NotebookLM.

Dimensiones de Aplicaciones IA
analisis

Be My Al ChatGPT

1. Enfoque Enfoque asistencial con expansion progresiva. Enfoque conversacional-narrativo.
Corresponde a un modelo descriptivo centrado Corresponde a un modelo descriptivo en el cual la IA prioriza la
inicialmente en la identificacion literal de elementos construccion inmediata de un relato interpretativo, incorporando
visuales y textuales, que luego incorpora de manera desde el inicio atmdsfera, emociones y sentido histdrico o
gradual componentes emocionales y contextuales, simbdlico, antes de detallar sistematicamente los elementos

generalmente a partir de preguntas del usuario. Este visuales. Este enfoque privilegia la coherencia narrativa y el
enfoque prioriza la orientacién visual basica antes de | acompafamiento discursivo del lector, pero puede implicar
la construccion narrativa, reproduciendo una légica de |riesgos de fidelidad cuando la interpretacion se adelanta a la
mediacion funcional propia de los apoyos tradicionales | verificacion de lo visible.

para personas ciegas.

Fuente: Elaboracién propia.
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Tabla N%. Comparativa de la descripcion de imdgenes de una novela grdfica con IA,
mediante el uso de NotebookLM.

Dimensiones de Aplicaciones IA
analisis

Be My Al ChatGPT

2. Analisis de las 2.1 Interpretacion: Inicia con una descripcion visual Interpretacion: Estructura la respuesta contrastando “pasado
Salidas y Evidencia desglosada (vifieta izquierda vs. derecha) y luego, y violencia presente” y “memoria traumatica”. Se enfoca en la
Explicita ante la pregunta de seguimiento, integra una narrativa |construccion narrativa y el tono (“melancdlico”, “opresivo”).

emocional fuerte. Identifica la “mezcla de ternura” con
la “inquietud creciente”.

2.2 Manejo del Texto (OCR): Transcribe fragmentos Manejo del Texto (Inconsistencias): se observa una discrepancia
clave como “DIE KATZEN NOS OBLIGARON.." y el de fidelidad. Mientras Be My Al transcribe “Mickey, die katzen”,
susurro “PSSS... ;QUIERES COMPRAR UNA PATATA?”. | ChatGPT transcribe “Mickey y Fatzke”. Esto sugiere una posible
alucinacion o error de reconocimiento de caracteres, alterando
el texto original.

2.3 Detalle Visual: Destaca elementos iconograficos Detalle Visual: Describe al “soldado-gato” y menciona un
especificos como el “parche con una calavera” en el “cuenco marcado con una M”, elemento que Be My Al describid
brazo del soldado, lo cual es vital para la fidelidad como un ratén marcado con una M.

historica en Maus.

2.4 Vinculacion: Logra vincular el susurro de la patata | Vinculacion: Interpreta el susurro de la patata como un “globo
con el concepto de “mercado negro y supervivencia”. de didlogo irénico”, una lectura mas literaria que factual.

Fuente: Elaboracién propia.
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Tabla N%. Comparativa de la descripcion de imdgenes de una novela grdfica con IA,
mediante el uso de NotebookLM.

Dimensiones de
analisis

Aplicaciones IA

3. Evaluacion de
la Calidad de las
descripcion

Be My Al ChatGPT

3.1 Fidelidad (precision de lo visible)
Demuestra mayor fidelidad visual al identificar
correctamente el “brazalete con una calavera”.

Presenta riesgos de fidelidad. La mencidn de “Fatzke” en lugar
de “Die Katzen” (citado por Be My Al y coherente con el contexto
aleman de la obra) podria considerarse una alucinacién o error
de fidelidad textual. Ademas, la fidelidad es una condicidn
minima para evitar interpretaciones errdneas, y alterar los
nombres o palabras en un comic histérico afecta la construccion
de significado.

3.2 Profundidad (Contexto y estética)

Profundidad adecuada.

Profundiza en la atmdsfera (“conversacion antes de
dormir”, “ambiente opresivo”).

Cumple con ir mas alla de “nombrar lo visible”.

Profundidad adecuada.

Profundiza en la estructura literaria (“contraste”, “memoria que
se transmite en voz baja”).

Cumple con ir mas alla de “nombrar lo visible”.

3.3 Sesgos (Riesgos de exclusion)

No muestran sesgos evidentes que refuercen estereotipos negativos fuera del contexto de la obra.
Ambas manejan la metafora animal (ratones/gatos) respetando el cddigo de la novela grafica sin infantilizarla, lo cual es
crucial para evitar sesgos de edad o género literario.

Fuente: Elaboracién propia.
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Tabla N%. Comparativa de la descripcion de imdgenes de una novela grdfica con IA,
mediante el uso de NotebookLM.

Aplicaciones IA

Dimensiones de

analisis

4. Relacion imagen
texto

Be My Al ChatGPT

Integradora y Factual.

Une la descripcion visual precisa (“parche calavera”)
con el texto transcrito. Interpreta la funcion del texto:
“anuncia algo pesado”.

Narrativa y Atmosférica.
Utiliza el texto para construir el tono (“intimo y melancdélico”).
Prioriza el significado global sobre el detalle visual aislado.

5. Respuesta al
Prompt

Responde primero con una descripcion general y luego
se expande con la “pregunta de seguimiento” para
alcanzar la profundidad solicitada.

Integra la instruccion del prompt (ambiente, emociones)
directamente en una respuesta estructurada y cohesiva desde el
inicio.

6. Limitaciones

Opacidad y Fragmentacion.

Su funcionamiento interno es menos transparente.
Requiere interaccion (preguntas extra) para alcanzar el
nivel de profundidad narrativa si la primera salida es
muy basica.

Alucinaciones y Verificabilidad.

Introduce elementos textuales dudosos (“Fatzke”). Puede inducir
interpretaciones no verificables o sobre-interpretar (“gesto frio y
mecanico”) sin anclaje visual claro.

7. Accesibilidad

Alta en fidelidad visual (crucial para entender la
simbologia nazi en la obra).

Alta en fluidez lectora y sintesis literaria, pero requiere
verificacion de datos.

Fuente: Elaboracién propia.
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El analisis comparativo de los usos de IA, evidencia dos aproxima-
ciones, claramente diferenciadas en la descripcién de imagenes en la
novela grafica Maus. Por una parte, Be My Al opera desde un enfoque
asistencial con expansion progresiva, privilegiando inicialmente la iden-
tificacion literal de elementos visuales y textuales (personajes, objetos,
fragmentos OCR), para luego —mediante preguntas de seguimiento—
integrar progresivamente componentes emocionales y contextuales.
Este modelo favorece una mayor fidelidad visual, al reconocer detalles
simbdlicos relevantes como el brazalete con la calavera, clave para la
construccion histoérica del relato, aunque requiere interaccion adicional
para alcanzar profundidad narrativa. En contraste, ChatGPT adopta un
enfoque conversacional-narrativo, organizando la descripcion desde
categorias interpretativas amplias (memoria traumatica, contraste pa-
sado-presente, tono melancélico), lo que facilita una lectura literaria
fluida y atmosférica. Sin embargo, esta estrategia introduce riesgos de
verificabilidad, al priorizar la coherencia narrativa por sobre la compro-
bacion de lo visible, generando inconsistencias textuales (por ejemplo,
la sustitucion de Die Katzen por Fatzke), fendmeno asociado a errores
de OCR o alucinaciones del modelo (OpenAl, 2023; Jiang et al., 2025).
Desde la evaluacion de calidad descriptiva, ambas aplicaciones logran
superar el nivel meramente referencial, aportando profundidad contex-
tual y estética. No obstante, la fidelidad emerge como una condicion
minima indispensable para evitar interpretaciones erréneas que alteren
el sentido histérico y simbdlico de la obra, especialmente en géneros
como la novela grafica, donde texto e imagen construyen significa-
do de manera inseparable (Kress & van Leeuwen, 2006; Spiegelman,
1986/1991). Tal como advierte el W3C (2024), una descripcion accesi-
ble debe ser precisa, coherente y alineada con el contenido original,
mientras que CAST (2024) enfatiza que el acceso equitativo requiere
multiples representaciones, pero siempre ancladas en informacion ve-
rificable.

Por tanto, mientras Be My Al destaca por su mayor precision visual ini-
cial y ChatGPT por su capacidad narrativa integrada, ambos sistemas
evidencian limitaciones estructurales para interpretar obras visuales
complejas sin supervision especializada. Esto confirma que la IA, en
su estado actual, funciona mas eficazmente como herramienta de apo-
yo que como agente autonomo de mediacion literaria, especialmente
cuando estan en juego dimensiones histdricas, emocionales y simbali-
cas propias de la literatura visual (UNESCO, 2023; OECD, 2023).

Por ello, se pone de manifiesto cdmo los agentes de mediacion
humana, representan el complemento indispensable al uso de
aplicaciones, asegurando una real y efectiva accesibilidad al
contenido, imagen, texto y significado de la literatura visual que
histéricamente era inaccesible (UNESCO, 2023).

6.5 Rol de los agentes de mediacion para asequrar el
acceso a la literatura visual

El rol de los agentes de mediacidn -profesores/as, bibliotecarios/as, lec-
tores/as, autores/as, editores/as- pueden asegurar el acceso a la litera-
tura visual. Estos agentes de mediacion pueden mejorar lo realizado por
la IA de las siguientes formas:

1. Verificacion de Fidelidad (Contra las Alucinaciones): El docente, bi-
bliotecario/a, lector a una persona ciega debiera cotejar la transcripcion
del texto de la imagen. En el caso de Maus, el mediador corregiria el
error de “Fatzke” generado por ChatGPT para asegurar que el estudian-
te ciego acceda al texto real.
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2. Contextualizacion Histdrica y Cultural: Aunque la IA describe “gatos”
y “ratones”, el o la bibliotecaria o profesor/a debiera complementar la
descripcion explicando la metafora visual del Holocausto, aportando
informacion que la IA podria mencionar superficialmente, pero no pro-
fundizar pedagdgicamente.

3. Ajustes de Prompts y Niveles: Los mediadores son responsables de
seleccionar el nivel de profundidad adecuado (baja, media, alta) segun
el destinatario. Pueden interrogar a la IA (como se hizo con Be My Eyes)
para extraer detalles omitidos, como el brazalete de la calavera si este
no hubiera aparecido inicialmente.

4. Validacién Etica: Revisar que las descripciones no contengan sesgos
o interpretaciones que revictimicen o simplifiquen en exceso la vio-
lencia histdrica representada, asegurando una experiencia de lectura
equitativa.

Es decir, mientras Be My Al ofrece una asistencia visual robusta y Chat-
GPT una narrativa fluida, es la intervencidon humana la que transforma
estas salidas en un recurso educativo verdaderamente accesible y con-
fiable. Por lo tanto, la calidad de la descripcion esta estrechamente vin-
culada a la interpretacion semidtica que permite contextualizar, explicar
y dotar de sentido a lo visual, aspecto central para una lectura inclusiva
(Mohanbabu et al., 2024, Srivatsan et al., 2024). No obstante, esta si-
tuacion abre una serie de interrogantes relevantes: ¢la IA logra mejores
descripciones porque el dibujo del autor es particularmente expresivo?,
¢en qué medida la ambientacion o el contexto histérico resultan nece-
sarios para producir descripciones coherentes y precisas?, ;qué condi-
ciones deben cumplirse para que una descripcion sea verdaderamente
util para personas con discapacidad visual?, ¢el formato de la novela
grafica favorece mejores resultados en comparacion con otros tipos de
imagenes? Estas preguntas dialogan con debates actuales sobre eva-
luacidon de descripciones automaticas y accesibilidad cultural.

Las experiencias analizadas muestran que, cuando la inteligencia arti-
ficial opera a partir de instrucciones textuales mas especificas, se ob-
tienen interpretaciones mas precisas y significativas. Esto confirma que
el lenguaje cumple un rol central en la construccién de descripciones
accesibles: no es la imagen por si sola la que garantiza la comprension,
sino la mediacion interpretativa que permite organizar, contextualizar
y comunicar lo visual (Kress, 2010; Serafini, 2014). En consecuencia,
la accesibilidad debe entenderse como una tarea compleja y multidi-
mensional, que integra tecnologia, mediacion humana y criterios éticos,
especialmente cuando se trabaja con literatura visual y publicos con
diversidad sensorial (Zhao et al., 2021; Fraser et al., 2024; Mohanbabu
et al., 2024).

Estos resultados permiten afirmar que, aunque la inteligencia artificial
amplia significativamente las posibilidades de acceso inicial a image-
nes y textos visuales, no reemplaza la mediacién humana especializada.
La construccion de una lectura accesible de calidad —particularmente
para personas ciegas o con discapacidad visual— exige integrar fide-
lidad visual, comprension del género, contexto histdrico y sensibilidad
literaria, dimensiones que requieren juicio interpretativo y conocimiento
cultural situado. En este sentido, la mediacion humana actua como ga-
rante de coherencia, precision y profundidad, articulando los aportes de
la IA con criterios pedagdgicos y estéticos. Tal como sefialan UNESCO
(2023) y CAST (2024), la accesibilidad no depende solo de la tecnolo-
gia, sino de practicas intencionadas de disefio universal y acompana-
miento experto.

La IA se configura como un eslabon dentro de la cadena de
accesibilidad del libro digital, mientras que la mediacién humana
permanece como el elemento central para asequrar una experiencia

de lectura verdaderamente inclusiva, critica y significativa.
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Capitulo 7
Conclusiones



{. Conclusiones

Esta Guia de Literatura Digital Accesible propone un cambio de para-
digma, transitando desde la inclusion como medida remedial hacia la
accesibilidad como un principio estructural y un derecho humano, ali-
neandose con normativas internacionales y nacionales que garantizan
el acceso a la lectura y la cultura.

Especificamente, se tensiona la nocion histdrica de la accesibilidad,
planteando que esta no debe ser una adaptacion posterior, sino un ele-
mento intrinseco desde el origen de la creacion literaria. Se revisa la
evolucion desde el braille hasta las tecnologias digitales, advirtiendo
que la digitalizacidon por si misma no garantiza el acceso a la literatura,
si no cumple con estandares de disefo. Y que cada soporte presen-
ta limitaciones cuando opera de manera aislada (Serrano et al., 2016;
Ministerio de Educacion de Chile, 2020). Al respecto, se indica que, la
tecnologia puede actuar tanto como un facilitador de la continuidad
educativa como una nueva barrera, cuando los contenidos digitales no
cumplen estandares de accesibilidad (Oviedo et al., 2020). En este sen-
tido, el Disefio Universal para el Aprendizaje reafirma la necesidad de
anticiparse, reconociendo las barreras y ofreciendo multiples formas de
representacion desde el origen del material (CAST, 2024).

Asi, se analiza la accesibilidad como un concepto multidimensional (eco-
noémico, técnico y personal) y se comparan diversos formatos. De hecho,
los formatos digitales accesibles, particularmente EPUB estructurados y
audiolibros, ofrecen altos niveles de autonomia y portabilidad, siempre
que cumplan estandares internacionales y se integren en ecosistemas
accesibles de produccién y distribucién (W3C, 2024; DAISY Consortium,
s. f.). Esto refuerza la necesidad de comprender la accesibilidad como
estrategia integral y no como solucidn unica. Ningun formato es univer-

salmente suficiente, por ello, se concluye que la accesibilidad debe ser
intrinseca al proceso comunicativo y editorial, incorporandose desde el
inicio, en las decisiones de diseno, formato y mediacion.

La pieza medular de esta Guia es -la Cadena de Accesibilidad del Libro
Digital- la cual establece que el acceso es una corresponsabilidad de
todo el ecosistema del libro, donde se pueden definir los roles y también
las sugerencias para cada agente (autores, editores, distribuidores, bi-
bliotecarios), enfatizando la importancia de la “descubribilidad” (que el
libro sea facil de encontrary sus caracteristicas accesibles sean visibles
antes de la compra). Por ello, se consigna la nocidon de “libros nacidos
accesibles” que subraya que la accesibilidad debe incorporarse desde
la concepcion de la obra, incluyendo estructura semantica, metadatos,
navegabilidad y descubribilidad (Unidn Europea, 2019; W3C, 2024). Sin
esta articulacion sistémica, incluso libros técnicamente accesibles pue-
den resultar socialmente inaccesibles.

Por consiguiente, en esta Guia se aborda el desafio de los géneros li-
terarios donde la imagen es central (libro aloum, cémic, manga, novela
grafica). En este sentido, se destaca y argumenta que excluir a personas
ciegas de la experiencia de acceder a los textos visuales se convierte
en una vulneracion de derechos, dado su valor cultural y educativo. En
esta linea, se introduce la necesidad de una “traduccion semidtica” de
la imagen, mas alla de la mera enumeracion de objetos, para lo cual tal
como lo sefala Maturana (2023) educar en multimodalidad no implica
solo enseiar a ‘ver’ imagenes, sino a comprender como estas constru-
yen significado dentro de un género discursivo especifico.
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La Inteligencia Artificial para Textos Accesibles, explora como la IA
(reconocimiento de imagenes, sintesis de voz, modelos de lenguaje)
interviene en dos momentos clave: la produccion (reformateo automa-
tico, braille digital) y la lectura (descripcion de imagenes y creacion de
versiones audiodescriptivas). En este sentido, se destaca la importancia
del disefio de prompts pedagdgicos para ajustar la descripcion al desti-
natario, en tanto se reconoce que estas tecnologias no solo automatizan
procesos, sino que amplian las posibilidades de representacion, inter-
pretacion y acceso al contenido para lectores con discapacidad visual
(UNESCO, 2023). La IA debe entenderse como apoyo a la mediacioén, no
como solucidon autéonoma.

Asi, el anélisis comparativo entre distintas aplicaciones muestra que las
descripciones automaticas suelen ser parciales, inconsistentes o poco
profundas, especialmente en géneros complejos como la novela grafica
o la poesia visual. Si bien permiten un primer acceso referencial, rara
vez integran de manera articulada el texto, la composicion visual y el
contexto narrativo. Esto confirma que la calidad de la descripcion de-
pende tanto del modelo tecnoldgico como del disefo del prompty de la
mediacion humana posterior. La experiencia lectora accesible requiere
complementar la IA con criterios literarios, semioticos y educativos, es-
pecialmente cuando se busca preservar la dimension estética del texto
visual (Ellis, 2020; Maturana, 2023).

En sintesis, la Guia de Literatura Digital Accesible plantea un recorri-
do por diferentes capitulos, los cuales permiten establecer tres lineas
fundamentales que sintetizan la transicion desde la exclusion histérica
hacia una lectura multimodal y democratica.

1. Cadena de accesibilidad y formatos accesibles.

La accesibilidad del libro digital es un proceso sistémico que atraviesa
toda la cadena editorial. Los formatos accesibles solo generan equidad
real cuando estan integrados desde el origen en decisiones de diseno,

produccion, distribucion y mediacion, bajo estandares internacionales y
principios de Disefio Universal para el Aprendizaje (CAST, 2024; W3C,
2024, Accessible Publishing et al., 2022).

2. Inteligencia artificial y géneros visuales.

La IA amplia de manera inédita el acceso a géneros visuales tradicio-
nalmente excluidos para personas ciegas, favoreciendo su participacion
cultural y educativa. Sin embargo, su uso debe ser critico y pedago-
gicamente informado, reconociendo que los textos visuales requieren
interpretaciones multimodales que trascienden la simple identificacion
de objetos (Kress, 2010; Ellis, 2020).

3. Calidad de la descripcion de imagenes: IA y mediacion humana.

La descripcion de imagenes de calidad emerge de la convergencia en-
tre tecnologia y mediacion humana. Mientras la IA ofrece rapidez y co-
bertura, la mediacion humana aporta profundidad narrativa, contexto
cultural y sensibilidad estética. Solo esta combinacion permite construir
experiencias lectoras verdaderamente inclusivas, significativas y equi-
tativas para personas ciegas y con baja vision (Szarkowska & Jankows-
ka, 2015; CAST, 2024).
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Capitulo 8
Anexos: Sitios de

las aplicacianes.



8. Sitios de A\plicaciones para la descripcion de
imégenes de textos visuales.

Tabla N° 6: Sitios de aplicaciones IA para el apoyo en la descripcion de imdgenes de textos visuales.

Nombre de la APP /

Servicio

Funcién principal

Enlace del Sitio

Compatibilidad (i0S| Uso recomendado LDA

/ Android / Web)

Limitaciones

ChatGPT (OpenAl) Descripcion https://chat.openai. iOS / Android / Web | Ideal para descripciones | Requiere Internet y buen
avanzada de com/ detalladas, prompt; sin herramientas
imagenes con IA interpretaciones, nativas de accesibilidad.
+ dialogo sobre preguntas especificas
contenido visual. y narrativas de textos

visuales.

Be My Eyes / Be My Descripcion de https://www. iOS / Android Para identificacion Las descripciones IA

Al imagenes con bemyeyes.com/ rapida de texto, objetos pueden ser breves;

IA + asistencia y contexto visual con depende de la calidad de
de voluntarios seguimiento interactivo. la imagen.
humanos.

PiccyBot Descripcion de https://www.piccybot. [iOS / Android Util para descripciones Proceso puede ser lento;

imagenes y videos com/ habladas de escenas y funciones avanzadas por

con IA, enfocado
en usuarios con

discapacidad visual.

textos visuales en fotos/
videos.

suscripcion.

Fuente: Elaboracién propia.
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8. Sitios de A\plicaciones para la descripcion de
imégenes de textos visuales.

Tabla N° 6: Sitios de aplicaciones IA para el apoyo en la descripcion de imdgenes de textos visuales.

Nombre de la APP /
Servicio

Funcién principal

Enlace del Sitio

Compatibilidad (i0S| Uso recomendado LDA
/ Android / Web)

Limitaciones

Be My Eyes / Be My Descripcion de https://www. iOS / Android Para identificacion Las descripciones IA
Al imagenes con bemyeyes.com/ rapida de texto, objetos pueden ser breves;
IA + asistencia y contexto visual con depende de la calidad de
de voluntarios seguimiento interactivo. la imagen.
humanos.
Seeing Al OCR + identificaciéon | https://www.microsoft. | iOS / Android Muy recomendado para Algunos moédulos
de objetos/ com/ai/seeing-ai leer texto impreso, s6lo disponibles en
personas/escenas codigos, productos determinadas regiones;
mediante IA. y reconocimiento narrativa limitada.
contextual.
Envision AI OCR, lectura de https://www. iOS / Android Bueno para leery Puede requerir

texto y descripcion
automatica de
imagenes.

letsenvision.com/

describir texto dentro de
imagenes, traduccion y
reconocimiento habitual.

subscripcion para
funciones completas.

Fuente: Elaboracién propia.
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8. Sitios de A\plicaciones para la descripcion de
imégenes de textos visuales.

Tabla N° 6: Sitios de aplicaciones IA para el apoyo en la descripcion de imdgenes de textos visuales.

Nombre de la APP /
Servicio

Funcién principal

Enlace del Sitio

Compatibilidad (i0S| Uso recomendado LDA
/ Android / Web)

Limitaciones

Supersense OCR + reconocimiento | https://www.supersense. | iOS / Android Util para acceso rapido a Menos enfoque narrativo
de objetos y escenas. | app/ texto y objetos cotidianos en comparacioén con
mediante voz. ChatGPT.
TapTapSee Reconocimiento https://es.wikipedia. iOS / Android Util para identificacién Descripcion puede ser
(CloudsSight) simple de imagenes | org/wiki/CloudSight rapida de objetos y texto | bdasica y no tan detallada.

para personas con
discapacidad visual.

simple.

Google Lens

Reconocimiento
de texto y contexto
visual con IA.

https://es.wikipedia.
org/wiki/Google_Lens

iOS / Android /
Integrado en Web

Para lectura de texto
impreso y deteccion de
elementos visuales con
asistencia de voz (con
lector de pantalla).

No esta disefado
especificamente para
discapacidad visual.

Fuente: Elaboracién propia.
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8. Sitios de A\plicaciones para la descripcion de
imégenes de textos visuales.

Tabla N° 6: Sitios de aplicaciones IA para el apoyo en la descripcion de imdgenes de textos visuales.

Nombre de la APP /
Servicio

Funcién principal

Enlace del Sitio

Compatibilidad (i0S| Uso recomendado LDA

/ Android / Web)

Limitaciones

Google Lookout

Deteccidn de texto,
objetos y escenas con
camara

https://play.google.
com/store/apps/
details?id=com.
google.android.apps.
accessibility.reveal

Android

Exploracion del entorno y
lectura rapida de rétulos/
documentos; apoyo a
autonomia.

No esta pensada
para lectura literaria;
interpretacion visual
superficial.

Aira

Interpretacion visual
remota (agentes
humanos)

https://aira.io

iOS / Android / Web

Mediacion especializada
en obras visuales
complejas (novela grafica,
poesia visual); ideal para
experiencias estéticas
guiadas.

Servicio pago; depende de
disponibilidad de agentes.

Google Gemini

Chat por voz +
conversacion sobre
camara/pantalla

https://gemini.google

Android / Web (i0S
segun region)

Apoyo a lectura dialogada
y exploracion contextual
del entorno visual; util en
mediacion en tiempo real.

Disponibilidad regional;
calidad variable en analisis
literario.

Fuente: Elaboracién propia.
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8. Sitios de A\plicaciones para la descripcion de
imégenes de textos visuales.

Tabla N° 6: Sitios de aplicaciones IA para el apoyo en la descripcion de imdgenes de textos visuales.

Nombre de la APP /

Servicio

Funcién principal

Enlace del Sitio

Compatibilidad (i0S| Uso recomendado LDA

/ Android / Web)

Limitaciones

Microsoft Copilot

Asistente
conversacional para
lectura y escritura

https://www.microsoft.
com/copilot

iOS / Android / Web

Sintesis, explicacion y
adaptacion de textos;
apoyo a comprension
lectora.

Capacidades visuales mas
limitadas; orientado a
productividad general.

Perplexity Al

Busqueda
conversacional
IA que acepta
imagenes para
interpretacion
contextual e
identificacion de
contenido visual.

https://www.
perplexity.ai/

iOS / Android / Web

Apoyo en interpretar
graficos o contenido visual
dentro de respuestas

IA, util para apoyo en
comprension descriptiva
contextual de textos
visuales.

No esta disenado
especificamente para
accesibilidad visual;
interpretacion de
imagenes es basicay
contextual, no narracion
detallada.

Elaboracion Propia con el uso de ChatGPT.

Nota: ChatGPT: Es excelente para descripciones estructuradas y adaptadas por propdsito (por ejemplo, “describe este texto visual como si fuera para una persona ciega que

quiere entender layout, jerarquia y contenido”). PiccyBot: Es Util cuando se necesita audio narrativo de imagenes o videos, ideal en materiales multimedia. Seeing Al / Envision:
Es destacada para leer texto dentro de imagenes (OCR) de documentos, libros, menus o sefialética. Be My Al (Be My Eyes): Combina IA + interaccién humana, muy util cuando
se requiere aclaracién contextual en tiempo real.
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Capitulo 9
Glosario



9. Glosario de la Guia LDA

A

Accesibilidad digital
Condicion mediante la cual los contenidos digitales pueden ser utilizados de forma auténoma por personas con distintas discapacidades, conside-
rando disefio, navegacion y tecnologias de apoyo (W3C, 2024).

Accesibilidad estructural
Enfoque que integra la accesibilidad desde el origen del proceso editorial y comunicativo, evitando adaptaciones tardias (Accessible Publishing et
al.,, 2022).

Alfabetizacion digital
Conjunto de competencias para acceder, evaluar y producir informacidn en entornos digitales multimodales (Coiro, 2021).

Alucinaciones (IA)
Fendmeno en el que los modelos de Inteligencia Artificial inventan o afaden objetos, emociones o contextos que no estan presentes en la imagen
real, generando informacion falsa o inexacta.

Audiodescripcion
Traduccidn verbal sistematica de informacion visual relevante para personas ciegas o con baja vision, preservando funcidn narrativa y estética (Szar-
kowska & Jankowska, 2015).

Audiolibro accesible
Formato sonoro estructurado que permite navegacion semantica y sincronizacion con texto, favoreciendo autonomia lectora (DAISY Consortium,

2023).

Autonomia lectora
Capacidad de leer sin intermediarios (Coiro, 2021)
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B

Barreras semidticas
Obstaculos de acceso al significado producidos por el predominio visual de ciertos géneros sin mediacion alternativa (Kress, 2010).

Braille digital
Representacion electrénica del sistema braille mediante lineas braille o dispositivos méviles, clave para la alfabetizacion auténoma (Serrano et al.,,
2016).

C

Cadena de accesibilidad del libro digital
Conjunto de decisiones interdependientes —autoria, edicidn, disefio, distribucion y lectura— que determinan la experiencia accesible final (Acces-
sible Publishing et al., 2022).

Cdmic accesible
Narrativa secuencial visual mediada mediante descripciones, OCR y navegacion estructurada (Serafini, 2014).

Comprension multimodal
Proceso interpretativo que integra texto, imagen, sonido y diseio para construir significado (Kress & van Leeuwen, 2006).

D

Derecho a la lectura
Principio que reconoce el acceso a la cultura escrita como derecho humano fundamental, especialmente para personas con discapacidad (UNESCO,
2021).

Descripcion de imagenes con IA
Proceso automatizado que identifica objetos, acciones y contextos visuales, aun limitado en profundidad semiética (Ellis, 2020).

Descubribilidad
Capacidad de identificar previamente las caracteristicas de accesibilidad de un libro digital mediante metadatos (W3C, 2024).
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Diseno Universal para el Aprendizaje (DUA)
Marco que propone multiples formas de representacion, participacion y expresion para anticipar barreras educativas (CAST, 2024).

E

Ecosistema del libro
Conjunto de agentes (autores, editores, distribuidores, etc.) e infraestructuras tecnoldgicas (formatos, metadatos, plataformas) que interactian para
la creacion, produccidon y consumo de una obra. En el libro digital, este ecosistema determina las condiciones de accesibilidad.

EPUB accesible (EPUB 3)
Formato estandar que permite estructura semantica, personalizacion y compatibilidad con tecnologias asistivas (W3C, 2024).

Equidad digital
Igualdad de oportunidades en entornos tecnoldgicos (UNESCO, 2021)

Experiencia estética accesible
Preservacion del valor artistico mediante mediaciéon (Costa et al., 2021).

Experiencia lectora auténoma
Capacidad de interactuar con un texto sin mediacién humana directa (Coiro, 2021).

F

Fidelidad (en la descripcion)
Dimension de analisis de la descripcion de imagenes que refiere a la precision con la que se representan los elementos visibles (participantes, ac-
ciones) sin omitir informacion relevante ni inventar datos inexistentes.

Flujo editorial accesible
Modelo de produccion que incorpora accesibilidad en todas las etapas del libro (Accessible Publishing et al., 2022).
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Formatos interactivos
Publicaciones digitales que integran texto, audio, imagen y navegacion flexible (Costa et al., 2021).

G

Géneros visuales
Obras donde la imagen cumple funcién estructural del significado: libro dalbum, cdmic, novela grafica, poesia visual, memes (Van der Linden, 2015).

H

Humor grafico y memes
Expresiones visuales de la cultura digital cuyo significado depende de la ironia, la sintesis visual y referencias culturales compartidas. Su accesibili-
dad es clave para la participacion social y las practicas vernaculas de lectura.

Inclusion lectora
Participacion equitativa en practicas culturales escritas y visuales (UNESCO, 2021).

Inteligencia Artificial (IA)
Tecnologias que no solo automatizan procesos, sino que amplian las posibilidades de representacion y acceso al contenido. Incluye componentes

como reconocimiento de imagenes y modelos de lenguaje que pueden describir y adaptar textos visuales.

Inteligencia artificial multimodal
Sistemas capaces de procesar texto, imagen y audio de manera integrada (Maturana, 2023).

Interfaz accesible
Disefio navegable mediante teclado, lectores de pantalla y braille digital (W3C, 2024).
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L

Lectores de pantalla
Software que traduce contenido digital en voz o braille (Ministerio de Educacion de Chile, 2020).

Libro album
Obra en la que palabra e imagen dialogan estructuralmente (Van der Linden, 2015), de manera inseparable para construir el significado. No se trata
de ilustraciones decorativas, sino estructurales, lo que exige una mediacion que explique esta relacidon a personas ciegas.

Libros nacidos accesibles
Disefo inclusivo desde origen (Accessible Publishing et al., 2022), evitando la necesidad de adaptaciones posteriores costosas e incompletas.

Literatura digital accesible (LDA)
Produccion literaria disefiada desde origen para garantizar acceso multimodal (Accessible Publishing et al., 2022).

Literatura visual
Campo donde texto e imagen interactuan para construir significado estético y narrativo (Bateman et al., 2017).

M

Manga
Variante oriental del cémic que se lee de derecha a izquierda y posee convenciones estéticas propias. Su accesibilidad implica desafios especificos
de navegacion y traduccion cultural de las imagenes.

Mediacion accesible
Estrategias humanas o tecnoldgicas que traducen lo visual a lenguajes alternativos (Ellis, 2020).

Mediacion humana

Intervencion insustituible de docentes, bibliotecarios o mediadores para validar, corregir y enriquecer las descripciones generadas por tecnologia,
asegurando la calidad ética, estética y pedagdgica de la lectura.
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Metadatos de accesibilidad
Informacion técnica que describe caracteristicas inclusivas del archivo (W3C, 2024). Por ejemplo: orden de lectura, texto alternativo. Son fundamen-
tales para que el usuario sepa si podra leer el libro antes de descargarlo.

Modelos de lenguaje (LLMs)
Componentes de IA que procesan lenguaje natural y comprenden contextos semanticos. Pueden actuar como “bots de lectura” o asistentes capaces
de explicar y resumir contenidos visuales.

Multimodalidad

Uso articulado de multiples modos semidticos en la comunicacion (Kress, 2010). Es decir, es una perspectiva que entiende que la comunicacion y
el significado se construyen mediante la integracion de multiples modos semidticos (imagen, texto, sonido, disefio) y no solo a través del lenguaje
verbal.

N

Navegacion semantica

Organizacion estructural del contenido mediante encabezados y etiquetas (W3C, 2024). Estructura interna del libro digital basada en etiquetas
(titulos, capitulos, listas) que permite a los usuarios de lectores de pantalla moverse por el texto de manera ldgica y no lineal, comprendiendo la
jerarquia del contenido.

Novela grafica
Narrativa visual compleja que integra recursos literarios y graficos (Chute, 2016). Género de alta complejidad estética y narrativa que integra re-

cursos de la novela y el comic. Su densidad narrativa y saltos temporales exigen descripciones profundas para garantizar una experiencia estética
equivalente.

0]

OCR (Reconocimiento éptico de caracteres)
Tecnologia que convierte texto visual en texto editable y audible (Ellis, 2020).
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p

Participacion cultural
Acceso activo a practicas simbodlicas compartidas (UNESCO, 2021).

Poesia visual
Género donde disposicion grafica y lenguaje verbal construyen sentido poético (Bohn, 2020).

Profundidad (en la descripcion)
Capacidad de una descripcion para situar la imagen en su marco narrativo, estético y emocional, yendo mas alla de la mera enumeracion de objetos
para interpretar la atmdsfera y la intencidn comunicativa.

Prompt
Instruccion textual disefiada (idealmente con criterio pedagdgico) para guiar a la Inteligencia Artificial en la generacion de descripciones. Permite
ajustar el nivel de detalle, tono y contexto segun el destinatario (nifio, joven, adulto).

R

Reconocimiento de imagenes (Computer Vision)
Tecnologia que identifica objetos, escenas y textos dentro de una imagen para traducirlos a descripciones verbales, facilitando la generacion de
texto alternativo.

Reformateo automatico
Conversion de contenidos a formatos accesibles mediante IA (W3C, 2024), integrando estructura y descripciones para permitir la navegacion por

capas.

Representaciones tactiles
Gréficos en relieve que requieren alfabetizacion especifica (Mascle et al., 2022).
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S

Sesgo algoritmico

Distorsiones en resultados de IA que pueden reproducir desigualdades (UNESCO, 2023). Tendencia de los sistemas de IA a reproducir estereotipos,
discriminaciones o visiones hegemodnicas presentes en sus datos de entrenamiento (género, etnia, discapacidad), lo que puede generar nuevas for-
mas de exclusion en las descripciones.

Sintesis de voz natural

Generacion automatizada de habla fluida para lectura digital (Ellis, 2020). Tecnologia que convierte texto escrito en audio con entonacion y ritmo
similares a la voz humana, clave para la lectura fluida y auténoma de textos digitales.

T

Tecnologias de apoyo
Herramientas que facilitan acceso a la informacion (lectores, braille, ampliadores) (Ministerio de Educaciéon de Chile, 2020).

Textos multimodales
Obras que combinan modos verbales y no verbales (Bateman et al., 2017).

Textos visuales

Producciones donde la imagen es nucleo del significado (Kress & van Leeuwen, 2006). Son aquellos en los que el significado se construye a partir
de la interaccion entre recursos visuales (imagenes, iconos) y verbales. Incluye géneros como el libro album, cémic y memes.

U

Uso ético de la IA
Aplicacion responsable de tecnologias considerando equidad y derechos humanos (UNESCO, 2023).
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%

Vifeta
Unidad narrativa basica del cémic y novela grafica (McCloud, 1993).

Visualidad digital
Predominio contemporaneo de la imagen en entornos comunicativos (Maturana, 2023).

Z

Zona de mediacion
Espacio donde tecnologias y personas co-construyen significado accesible (Ellis, 2020).
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