- INTEGRACION: REVISTA DIGITAL SOBRE DISCAPACIDAD VISUAL -
*N.? 61 - Septiembre-diciembre 2011 - ISSN 1887-3383 -

Noticias

Nela: programa informatico para el aprendizaje del braille

Nela es un programa informatico libre pare aprender el sistema braille. Ha sido
desarrollado por Enrique Matias, del grupo de investigacién EduQTech, de la Escuela
Universitaria Politécnica de Teruel (Universidad de Zaragoza), ganador del primer
Premio Local de la Universidad de Zaragoza, dentro del sexto Concurso Universitario
de Software Libre.

Este programa informatico, actualmente en fase de desarrollo, es la primera herra-
mienta creada para ensefar braille con caracter pedagdgico y usando software libre,
y se basa en un sistema progresivo de aprendizaje que se adapta a las necesidades
especificas de cada usuario.

Estad creado especificamente para nifios con discapacidad visual o ceguera total
y se basa en la utilizacién del teclado del PC como si fuera una maquina Perkins,
introduciendo al chico en los seis puntos del cajetin braille: nimeros, letras, silabas
y palabras, siguiendo un orden pedagdgicamente adecuado y reforzando lo que les
resulte mas complicado.

Es multiplataforma (funciona tanto en Microsoft Windows como en gnu/Linux).
El método esta basado en el libro E/ braille en la escuela: una guia practica para la

ensefianza del braille [formato DOC], de Begofia Espejo de la Fuente (ONCE, Madrid,
1993), y parte de la experiencia de profesores de apoyo de la ONCE.
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Usando el teclado normal del ordenador, Nela simula una maquina Perkins. Una voz
le pide al niflo que escriba una palabra, y le aplaude si lo hace bien o le da la respuesta
correcta si lo hace mal.

Se usan palabras con sentido para el nifio (boca, cama, paloma...), introduciendo
paulatinamente nuevas palabras con nuevas silabas y nuevas letras, en un orden
pedagdgicamente adecuado y de dificultad progresiva:

e los puntos del cajetin

e las silabas directas: ca, ma, te, ra, li, bo...

e las silabas inversas: as, el, en, ad, un...

e las silabas mixtas: pal, car, bur, tes...

e las silabas trabadas abiertas: pla, bre, fra, pri...

las silabas trabadas cerradas: pren, gran, tron, blan...

Si bien este método tiene una sdlida base pedagdgica, el docente que lo desee
puede, no obstante, personalizar Nela y definir una secuencia propia.

El programa se adapta a las necesidades especificas de cada usuario, no in-
troduciendo nuevas palabras hasta que no se hayan asimilado las anteriores y
reforzando las que le resulten mas complicadas al nifio. Asi, si el nino aprende
rapido, el programa ensefia rapido, y si el nifio tiene dificultades, el programa se
adecua a su ritmo.

La primera versién del dispositivo electrénico se ha estado probando en un colegio
de Teruel durante los ultimos dos afios.

Ahora es necesario que usuarios reales prueben el proyecto en su globalidad para
obtener feedback e ir realizando las modificaciones que sean precisas, con el fin de
proporcionar un kit realmente Util y que satisfaga las necesidades de los usuarios y
profesionales a los que se dirige.

Mas informacidn en el propio blog dedicado al programa: <http://nelaproject.blogs-
pot.com.es/>.
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Mekanta: programa de la ONCE para que niiios
con y sin discapacidad visual aprendan juntos
el teclado del ordenador

La ONCE ha desarrollado la herramienta
educativa Mekanta, una aplicacion informa-
tica accesible que propicia el aprendizaje

de mecanografia en el ordenador a nifios y

% nifNas a partir de los 5 anos, incluidos aque-
‘ llos que presentan discapacidad visual.

/ A través de Mekanta, el alumnado

aprende la técnica correcta para escribir

en el teclado con una precisién y velocidad

adecuadas, mediante una metodologia
motivadora, ludica y accesible para todos,
respondiendo a los objetivos de inclusién
educativa de los alumnos y alumnas con
discapacidad visual.

El objetivo es conseguir que desde eda-
des tempranas, todos los nifios y nifias del
aula, incluidos los que tienen discapacidad
visual, dispongan de este programa de
aprendizaje, a partir del cual puedan acceder a otras aplicaciones, a la utilizacidon
del ordenador en el aula y, por tanto, al acceso al mundo de las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacién, tan presentes y necesarias en el sistema educativo
actual.

Mekanta ha sido disefiado por la Direccion de Educacion, Empleo y Promocion Cul-
tural de la ONCE, y producido por Neo Grup Management, bajo los parametros de la
accesibilidad universal y el disefio para todos.

El programa presenta un formato en CD, que sera distribuido de forma gratuita
entre los distintos centros y Equipos Especificos de atencion educativa de la ONCE,
con el fin de facilitar su uso a todo el alumnado con discapacidad visual al que va
dirigido, y, por ende, al resto de los compafieros del aula en el que se encuentren
integrados estos alumnos.
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Ademas, para facilitar su utilizaciéon tanto por los centros escolares como por las
familias que lo deseen, puede descargarse desde la pagina web de educacion de la
ONCE, a través del enlace «Recursos Educativos», dentro del apartado de Recursos:

<http://educacion.once.es/home.cfm?id=229&nivel=2&orden=2>.
Autonomia y accesibilidad

Mekanta constituye una herramienta de trabajo muy util —para los profesionales de
la educacidn— en la ensefianza del manejo del teclado del ordenador a los nifios desde
edades tempranas. Gracias a su disefio, proporciona una metodologia motivadora y
dirigida, de forma que puede ser utilizada con autonomia, ademas de ser inclusiva
para todo el alumnado, a través de sus parametros de accesibilidad.

Mekanta es un chimpancé que, desde la jungla donde vive, presenta una serie de
actividades, juegos y lecciones para aprender a manejar el teclado con una técnica
correcta, respetando el ritmo y el desarrollo psicomotriz de cada alumno y las nece-
sidades educativas inherentes a la discapacidad visual.

El programa trata de motivar al usuario a conocer las diferentes zonas del teclado,
ejercitando, por un lado, la necesaria segmentacidon e independencia de dedos —
siempre dentro de las necesidades psicopedagdgicas de esta edad—, y, por otro,
el control de la ubicacion correcta de los dedos en sus respectivas teclas —tanto
horizontal como vertical—, partiendo siempre de la fila guia y la barra. Para conseguir
la progresién en el aprendizaje, segun se van superando las actividades propuestas,
el alumno o alumna va consiguiendo una serie de premios virtuales y juegos interacti-
vos, en funcion del progreso alcanzado, para ir adquiriendo cada vez mayor precision
y velocidad al escribir.

La propia aplicacion guia al usuario mediante apoyos verbales de continuidad, au-
diodescripciones y mensajes sonoros (voces de animales y sonidos divertidos), de
forma que pueda ser utilizada sin ayuda de un revisor de pantalla. A la vez, dirige las
acciones, puesto que es el programa quien decide qué tipo de actividad o en qué nivel
posicionarse segun la evolucién de cada uno.

Tanto las caracteristicas de disefio como de accion de Mekanta hacen que sea una

herramienta para aprender mecanografia motivadora, normalizadora e inclusiva, que
puede ser utilizada por toda la comunidad educativa.

194


http://educacion.once.es/home.cfm?id=229&nivel=2&orden=2

- INTEGRACION: REVISTA DIGITAL SOBRE DISCAPACIDAD VISUAL -
*N.? 61 - Septiembre-diciembre 2011 - ISSN 1887-3383 -

Guante digital para facilitar la comunicacion
con las personas con sordoceguera mediante
el sistema lorm

La Universidad de Arte de
Berlin ha desarrollado un guante
(Mobile Lorm Glove) que permi-
te a las personas sordociegas
utilizar dispositivos como los
teléfonos moéviles o las tabletas
para comunicarse, leer y escribir
mensajes, participar en chats,
asi como acceder al contenido
de libros electrénicos o audioli-
bros. A tal fin, utiliza el sistema
lorm, un alfabeto tactil manual
utilizado por personas sordocie-

gas en algunos paises de Europa.

A través del guante, y marcando con sus dedos los puntos en los que se situa
cada botdn sensible de acuerdo al alfabeto lorm, la persona con sordoceguera puede
componer mensajes que son automaticamente traducidos y enviados como mensajes
SMS, correos electronicos, mensajes de voz o mensajes de chat. El guante enviara
dichas pulsaciones via bluetooth al movil, tableta, etc., traduciéndolas a texto para
que este pueda ser leido por la otra persona.

A su vez, desde el mdvil, la tableta, etc., se puede enviar un mensaje de texto
que es recibido por el guante via bluetooth, y traducido al sistema lorm a la persona
sordociega mediante vibraciones de los botones sensibles.

De esta forma, el «Mobile Lorm Glove» funciona como un traductor simultaneo,
facilitador de la comunicacion de las personas con sordoceguera tanto presencial-
mente como a distancia, lo que aumenta sus oportunidades de participacion social,
aprendizaje, interaccién, etc.

Actualmente, el equipo de investigacion trabaja para mejorar el dispositivo en su

aplicacion a la lectura de libros electronicos y audiolibros, asi como en su funciona-
miento mediante voz.
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Mas informacion en:

<http://www.design-research-lab.org/?projects=mobile-lorm-glove>.

El proyecto Ebraboo, impulsado por el Gobierno
de Cantabria y desarrollado por estudiantes cantabros,
finalista en la Imagine Cup 2012

Tres jovenes estudiantes forman el equipo que compite en la Imagine Cup 2012

Tiene como objetivo desarrollar el primer libro electrénico en braille para personas
con discapacidad visual.

El Centro de Innovacién en Integracion (CIIN) de Microsoft, dependiente del Gobierno
de Cantabria, ha impulsado un proyecto finalista a escala nacional en la competicién de
jovenes talentos mas importante en el ambito de la tecnologia, la Imagine Cup 2012.

A la convocatoria concurre un equipo de estudiantes cantabros formado por un in-
geniero informatico, un ingeniero técnico en telecomunicaciones y un ingeniero técnico
quimico. Es la primera vez que Cantabria entra en la fase final de esta convocatoria
de caracter internacional.

Ebraboo pretende desarrollar el primer libro electrénico en braille para personas
con discapacidad visual. El trabajo estd orientado tanto al uso cotidiano como al

aprendizaje de los textos en braille.

El desarrollo tecnoldgico busca acercar las Tecnologias de la Informacién y la Co-
municacién (TIC) a este colectivo a través de una alternativa a los libros en braille.
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La lectura digital en braille permite disfrutar de una experiencia sencilla y cémoda,
y beneficiarse de la disminucién de costes que supone la produccion de un libro en
formato digital frente a uno de papel.

Para lograrlo, han empleado componentes similares a los de los libros electrénicos,
modificando la ldgica del dispositivo y la pantalla de lectura. En este caso, se han adaptado
la transcripcidon de los textos a caracteres braille y la presentacion de los mismos en una
pantalla compuesta de un material quimico (polimero) capaz de ir cambiando de forma
segun se va leyendo el libro. El prototipo de libro electrénico tiene un tamafio reducido
—25 lineas por 35 caracteres— y solo 5 botones, con los que se podra manejar de forma
intuitiva. Ademas, el equipo ha creado una biblioteca online con Windows Azure.

La Imagine Cup, competicidon impulsada por la multinacional Microsoft —ese afio
con el lema «Imagina un mundo donde la tecnologia ayude a resolver los problemas
mas dificiles a los que nos enfrentamos»—, ha ofrecido un afio mas una oportunidad a
los universitarios espafnoles para que, inspirandose en los Objetivos de Desarrollo del
Milenio, muestren sus habilidades creativas y técnicas.

De la actual edicién, la décima que se celebra en Espana, han llegado a la final
cinco proyectos de alumnos de las siguientes universidades: Universidad de Alcal3,
Universidad de Cantabria, Universidad de Castilla-La Mancha, Universitat Jaume I de
Castellon, Universitat Politécnica de Catalunya y Universidad Politécnica de Madrid.

Un jurado formado por profesionales relevantes del sector, docentes y responsables
de Microsoft Ibérica, elegird el préximo 27 de abril una de estas cinco propuestas,
atendiendo a su viabilidad, originalidad y valia, para representar a Espafia en la final in-
ternacional de la Imagine Cup, que tendra lugar del 6 al 10 de julio en Sidney, Australia.

En el concurso internacional Imagine Cup, los participantes pretenden lograr un
impacto positivo en la sociedad con soluciones tecnoldgicas que ayuden a luchar con-
tra la enfermedad, reducir la mortalidad infantil, mejorar la educacién, y garantizar la
sostenibilidad medioambiental, entre otros desafios.

En la edicidn espafnola, que culminara con la eleccidon del mejor proyecto, han par-
ticipado 190 estudiantes de 40 universidades espafiolas y 21 centros de formacién

profesional y colegios.

El certamen, organizado en Espafia por Microsoft Ibérica, cuenta en esta edicién con
el apoyo de Banco Santander, a través de su Division Global Santander Universidades,
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cuyas actividades vertebran la accion social de la entidad bancaria y le permiten
mantener una alianza estable con el mundo universitario, al colaborar con mas de
1010 instituciones académicas presentes en América, Asia y Europa.

La ONCE participa en el proyecto HaptiMap para hacer
accesibles mapas y Gps en dispositivos moviles

En el marco del Mobile World

- Congress (MWC) 2012, que se

ap I ap ha celebrado entre el 27 de fe-

brero y el 1 de marzo pasados

en Barcelona, se presentd el

proyecto HaptiMap, que tiene como objetivo el desarrollo de herramientas, métodos y
técnicas de diseno para favorecer la accesibilidad universal en la navegacién mediante

mapas digitales y en los servicios basados en Sistemas de Posicionamiento Global
(GPS).

En el transcurso de |a feria se realizaron diferentes demostraciones sobre los ultimos
sistemas de informacién mdvil basados en mapas digitales y GPS, muy habituales,
utiles y utilizados por gran parte de la poblacidn, que pueden y deben ser accesibles
para personas con discapacidad, especialmente personas ciegas.

El proyecto HaptiMap (Interfaces hapticos visuales y de audio para servicios basa-
dos en mapas de localizacion) presenta sus desarrollos en pautas de disefio, métodos
y herramientas para que la industria los utilice y fabrique GPS faciles de utilizar y
accesibles para todas las personas, con un enfoque de interfaz multimodal, para que
los mapas digitales sean mas comprensibles para el usuario final.

El objetivo principal que busca HaptiMap es incluir la accesibilidad como un com-
ponente clave en el desarrollo de las interfaces de navegacion en mapas y servicios
moviles, de forma que facilite su uso a aquel sector de la poblacién que presenta
algun tipo de discapacidad que le impide el disfrute de la tecnologia en igualdad de
condiciones que el resto de personas.

Concretamente, este proyecto intenta dar respuesta a los siguientes interrogantes:

qué parte, de toda la informacidén proporcionada por los Sistemas de Posicionamiento
Global, es relevante para el usuario; coOmo puede representarse esta informacion
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multimodalmente para que los usuarios puedan acceder a ella de manera facil y com-
prensible; y, por ultimo, pero no menos importante, cdmo disefar practicas para el
apoyo a la industria de modo que pueda estar al alcance de los desarrolladores.

Todos los desarrollos de herramientas y aplicaciones se mostraron en dispositivos
moviles con plataformas Android, iPhone OS 3.x y 4.x, Windows Mobile 6.x, Symbian
tercer y quinta ediciones, y Linux (OpenMoko y Maemo 4 y 5).

En el proyecto HaptiMap participan el Centro de Investigacion, Desarrollo y Apli-
cacion Tiflotécnica (Cidat) y la Direccion de Autonomia Personal, Atencién al Mayor,
Ocio y Deporte, junto al resto de miembros del Consorcio procedentes de Alemania,
Gran Bretafia, Suecia, Francia, Finlandia y Paises Bajos. Recibe apoyo financiero de la
Comisidn Europea dentro del area de investigacion Tecnologias Accesibles e Inclusivas
(ICT). Tiene una duracién de 48 meses (septiembre de 2008-agosto de 2012).

La UE pide una excepcion de derechos de autor para
garantizar el acceso de las personas con ceguera a los libros

El Parlamento Europeo
adopta una resolucién en la
que pide al Consejo y a la Co-
misién que apoye un tratado
internacional vinculante para
hacer posible el acceso a los
libros y otras obras publicadas en formatos especiales para personas con ceguera.

(\d Blind y,,
o fno

OMPI

WY,

La Organizacién Mundial de la Propiedad Intelectual (OMPI) esta considerando
la posibilidad de un tratado internacional para mejorar el acceso a los libros
a las personas con ceguera y con otras discapacidades visuales, pero, por el
momento, los representantes europeos se han opuesto sistematicamente a un
texto juridicamente vinculante y se han mostrado a favor de recomendaciones
voluntarias. Los europarlamentarios han adoptado ahora una resolucion en la que
piden normas de obligado cumplimiento para garantizar el acceso de las personas
con ceguera a los libros.

En 2008, la Comisidon abrid una consulta publica para mejorar la accesibilidad de las
webs en Europa.
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Segun los europarlamentarios, las personas con ceguera y deficiencia visual en la
UE tiene restringido severamente el acceso a los libros y a otros productos impresos,
ya que el 95 % de todas las obras publicadas no se convierten a formatos accesibles.
Asi, solo el 5 % de los libros son accesibles a los ciegos en los paises ricos, y menos
del 1 % en los paises pobres. Ademas, actualmente no existe una norma juridica
internacional, a modo de excepcion especifica a las normas de derechos de autor, que
permita la distribucidn transfronteriza de las obras en formatos accesibles.

La Unidon Mundial de Ciegos, la Unién Europea de Ciegos y el Instituto Nacional
Britanico de Ciegos presentd una peticién sobre este tema a la Comision de Peticio-
nes. Ahora, el Parlamento ha aprobado la resolucidn. Cualquier ciudadano o residente
de la Unidon Europea puede, individualmente o en asociacion con otros, presentar
una peticion al Parlamento Europeo sobre un tema que entre dentro del ambito de
actividad de la UE y le afecte directamente.

Tres universidades espaiolas desarrollan diferentes
proyectos de investigacion sobre discapacidad visual

Universidad Miguel Hernandez de Elche (Alicante)

El Instituto de Bioingenieria de la
Universidad Miguel Hernandez de Elche
lnstltuto de BlOlngenleria esta desarrollando una investigacion,
en la que colabora la ONCE, sobre
Universidad Miguel Hernandez ~ «Desarrollo y optimizacion de una neu-
roproétesis visual basada en microelec-

trodos intracorticales».

El principal reto de este proyecto es el disefio y desarrollo de un nuevo sistema,
basado en multiples microelectrodos intracorticales, que pueda ayudar a personas
ciegas o con baja vision a mejorar su movilidad, e, incluso, de una forma mas am-
biciosa, a percibir el entorno que les rodea y orientarse en él. Uno de sus objetivos
es el desarrollo de un sistema de procesamiento de imagen, especialmente disefado
y adaptado para personas con discapacidad visual. También se estan estudiando las
modificaciones plasticas que tienen lugar en el cerebro de los sujetos ciegos como
consecuencia de su adaptacién a la pérdida de vision.
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El proyecto se fundamenta en la colaboracién multidisciplinar de investigadores
basicos y clinicos, con experiencia en neurobiologia, neurociencias y neuroingenieria.

Mas informacion en:
<http://bioingenieria.umh.es/unidades.asp?unidad=8>.
Universidad Politécnica de Valencia

El Instituto de Telecomunicaciones vy

UNIV E RSITAT Aplicaciones Multimedia (iTEAM) de la Uni-
}JD | |TEC N [{:xﬂ versidad Politécnica de Valencia (UPV) esta

E desarrollando una aplicacion para disposi-
DE VALENCIA

tivos modviles que facilita la participacion
de las personas ciegas en redes sociales
mediante reconocimiento por voz de los mensajes que se quieran publicar.

La aplicacion se ha desarrollado en el marco de la Catedra Telefénica de la UPV para
la plataforma Android, y beneficiara también a personas con discapacidad motriz que,
con otra aplicacion, podran comunicarse por voz con otros dispositivos de su vivienda
mediante bluetooth o wifi.

El prototipo utiliza un sistema de reconocimiento y sintesis de voz para el control
y gestidn de las aplicaciones, el cual captura y entrega la informacion en formato de
audio y sirve como interfaz entre el usuario y el movil.

Por ejemplo, para publicar mensajes en Twitter el usuario solo necesita pro-
nunciar «con voz audible» la informacién que desea publicar en su cuenta a
través del micréfono que el dispositivo movil lleva incorporado, o bien por el
bluetooth del mismo.

Asi, activa el motor de reconocimiento de voz que transcribe el tuiteo a formato
texto, para después sintetizarlo y reproducirlo, siempre que el usuario pueda dar la
orden de confirmacion definitiva para publicarlo en la red una vez que ha comprobado
gue el contenido se ajusta al mensaje que pretende comunicar.

La aplicacion dispone también de unos mecanismos que se pueden configurar para

evitar posibles errores en la transcripcion de los tuiteos o en la ejecucién de comandos
erréneos.
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La otra aplicaciéon, denominada Hablar, permitira establecer una comunicaciéon con
otras personas que se encuentran en habitaciones distintas de la misma vivienda u
oficina «sin limite de tiempo».

La conexidén por bluetooth o wifi «sirve tanto para mantener una conversacién
como para mantener un canal abierto para casos de emergencia».

Universidad Pontificia de Salamanca

E’i‘ . TRTTXT La Facultad de Informatica de la Uni-
: i I’EDERS[D:‘*D versidad Pontificia de Salamanca (UPSA)
! PGET[FICI.—'& presentd en la feria Tifloinnova los proyec-

Ve
ﬁ%ﬁi' DE S ALAMANCA tos EyeTouch, BlindMate, La cara oculta
o y Touch Me. Los cuatro son resultado de

la colaboracidon con la ONCE en Salamanca y ONCE-Cidat (Centro de Investigacion,
Desarrollo y Aplicacion Tiflotécnica).

EyeTouch es un proyecto para que las personas con ceguera puedan utilizar te-
|éfonos moviles tactiles normales a través del sistema braille. Para ello, solo sera
necesario instalarse una aplicaciéon a través de la que es posible realizar funciones
sencillas —como llamar, anotar un nimero en la agenda o escribir un mensaje de
texto— siempre que se conozca el sistema braille y se utilice una funda en relieve para
que los usuarios presionen en los puntos exactos de la pantalla.

Con BlindMate: lista de la compra con NFC, los terminales Android pueden usar
esta aplicacion para elaborar listas de la compra y reconocer los productos mediante
la tecnologia NFC. El teléfono se acerca a un catdlogo, lee la etiqueta e identifica
el producto gracias a un servidor remoto que manda al dispositivo la informacion
respectiva del cdédigo escaneado.

La cara oculta es un videojuego adaptado para personas con discapacidad visual
que ha sido desarrollado para Windows Phone 7. Es un thriller policiaco en el que el
usuario tiene que superar diferente pruebas usando todos los sensores que incorpora
un movil, como la pantalla tactil, el acelerémetro o las vibraciones.

Finalmente, Touch Me es un proyecto basado en el uso de tecnologia NFC para
el reconocimiento de todo tipo de objetos: medicinas, alimentos, ropa, etc. Permite
manejar de manera muy simple el teléfono movil mediante el uso de una plantilla
personalizable. Esta iniciativa se ha creado desde el Master en Informatica Movil y
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Tarjetas Inteligentes (MIMO), y ha sido presentada al premio Vodafone Foundation
Smart Accesibility Awards 2011.

Mas informacion en:

<http://www.upsa.es/clubinnovacion/proyectos.php>.

Guia del deporte para todos

GUIA DEL DEPORTE PARA TODOS

FUNDACIONMAPFRE

L& gui sportes
y acti aci dac

Comité Paralimpico Espafiol

Dentro de los convenios que realiza el Comité Paralimpico Espafnol con diferentes
patrocinadores, destaca el proyecto que se ha desarrollado con el patrocinio de Fun-
dacion Mapfre y la colaboracion del Consejo Superior de Deportes y las federaciones
espafolas y territoriales de deporte para personas con discapacidad. Se trata de una
guia-web en la que se muestra a los usuarios de Internet toda la oferta de actividad
fisica y deportiva para personas con discapacidad que existe en Espana.

El objetivo de la Guia del deporte para todos es que se convierta en un vehiculo
de promocidn deportiva y en una herramienta de referencia para el sector. En ella,
los usuarios podran consultar, a través de Internet, de una manera sencilla, rapida y
eficaz, las ofertas y posibilidades de actividades deportivas programadas en las que
puedan participar personas con discapacidad en la totalidad del territorio estatal.

Para su confeccién, se remitio un mailing a mas de 5000 contactos (federaciones
deportivas, clubes, entrenadores y deportistas, ayuntamientos, comunidades auto-
nomas, asociaciones, fundaciones, etcétera), para que rellenaran un formulario en el
que se solicitaban datos sobre la localizacion del sitio habitual en el que se realiza la
actividad, la forma de contacto para los interesados, las actividades que se realizan,
el tipo de discapacidades a las que van dirigidas, asi como si la instalacién tiene
accesibilidad en sus estructuras, o sus horarios y precios.

La direccidén es <http://www.guiadeporteparatodos.es/>.
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