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RESUMO

Esse trabalho tem como proposicdo o diagnostico da acessibilidade aos museus virtuais
indicados pelointernational Council of Museumg§006) como 0s mais significativos
atualmente no mundo. A pesquisa tem como justificativa a caréncia de estudos sobre
acessibilidad e aplicacédo das diretrizes &b Content Accessibility Guidelind2008) nos

Museus Virtuais espalhados pelo mundo. A metodalatlizada foi a da aplicacdo de uma
pesquisa quantitativdescritiva, que se configura no delineamento ou analise de
caracteristicas de fatos ou fendmenos, sendo nesse caso, consideradas as diréigbes da
Content Accessibility Guidelind2008) apli@adas ou ndo nos museus virtuais analisados. O
estudo de relacdes entre variaveis permitiu obter conclusdes sobre os problemas de
acessibilidade existentes nos principais museus virtuais. Também foram verificadas as
insuficiéncias dessas diretrizes, uma gee essesitespossuem caracteristicas especificas

gue ndo se aplicam as diretrizes existentes. A importancia da pesquisa esta também no fato de
gue a acessibilidade di gi tal ,i Teadlogiascden ad a
Informacdo e Comunicacdo &t tema que tem atraido a atencdo da Academia por sua
relevancia social. Os museus virtuais, que a exemplo dos museus fisicos tem o papel de dar
consequéncia a organizacado e difusdo do conhecimento, rompem com a nocdo de tempo e
espaco na esteira das sBrmacdes protagonizadas pela cibercultura. Eles se configuram
como espacos culturais abertos e por isso devem garantir o0 acesso a maioria da populacao,
apoiados no conceito do Design Universal. Assim, a presente pesquisa identificou e analisou
as inconsténcias do atendimento as diretrizes propostas \ffela Content Accessibility
Guidelines

Palavras-chave:MuseuVirtual, AcessibilidadeDesign Universal.



ABSTRACT

This work is to propose diagnosis of accessibility to virtual museums indicated by
International Council of Museunf8006) as most significant in the world today. The search is
justifying lack of studies on accessibility and applicationVdéb ContentAccessibility
Guidelines (2008) in Virtual Museums around the world. The methodology used was
application of a quantitativdescriptive research, which takes shape in design or analysis
features of facts or phenomena, in which case, considéie ContentAccessibility
Guidelines (2008) applied or not analyzed in virtual museums. Studies of relationship
between variables allowed conclusions about accessibility problems existing in main virtual
museums. We also verified defects of these guidelines, sires® thites have specific
characteristics that do not apply to existing guidelines. The importance of research is also fact
that digital accessibility, sponsored by evolution of IETisformation and Communication is

an issue that has attracted attentioAcddemy for its social relevance. The virtual museums,
which like physical museum's role is to give effect to organization and dissemination of
knowledge, break with notion of time and space in wake of the main characters changes
cyberculture. They are afigured as open cultural spaces and therefore must ensure access to
the majority of society supported the concept of universal design. Thus, this research
identified and analyzed inconsistencies of care guidelines proposeWdiy Wntent
Accessibility Gudelines.

Palavras-chave:Virtual Museum Accessibility Universal Design
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CAPITULO 1 i INTRODUCAO

1.1- Defini¢cao do Problema da Pesquisa

O museu guarda um grande referencial historico para o homem que, baseado nos
conceitos de Vygotsky, é um ser historingto de um conjunto de relacdes soc{&REITAS
2000. Na visdo vygotskyana, lmomem transforma e € ao mesmo tempo transformado pelas
relagbes que se ddo em uma determinada cultura. N&o é, no entanto, um receptaculo vazio que
absorve de forma passiva tudo o que provém do meio social ao qual esta inserido. Ao
contrario, o0 homem é uraujeito ativo que reconstréi o mundo a partir de suas relacées
(REGO 2002).

Segundo Duarte (199%)ygotsky ndo apontava a interacdo entre as pessoas como
a unica forma de concepcdo do social, mas incluia também a relacdo com os objetos e os
conhecimentos historicamente produzidos e transmitidos. Nesse cenario 0sS museus cumprem
um papel de destaque.&func¢do, nessa visdo sotiistorica, seria a de funcionar como uma
ferramenta de conexdo social no processo de aprendizagem, ja que o museu sempre foi
responsavel pela conservacdo da memaoria materializad#ibjedgs produzidos pelo homem,
ou sejao Corhecimento

O sdécieinteracionismo, protagonizado pela Psicologia soviética dos tedricos
Vygostsky, Luria e Leontiev (Teoria da Atividaddg acordo convanzin (2005), serviu de
referencial para a proposicdo da Teoria da Cognicdo Situada, a qual cormpbadizado
como resultado um envolvimento sécigltural colaborativo e cooperativo. Essa interacao
compartilhada, segundo Rezende (2002), tem se tornado mais facil hoje com os meios de
comunicacoes oferecidos pelas Tecnologias de Informacdo e ComunicadoC o6 s ) .
surgimento da internet, por exemplo, favoreceu atividades em grupo, tanto presenciais quanto
a distancia.

No caso dos museus, a proliferacasidesque promovem o desenvolvimento da
cultura ndo s6 se amplificou como permitiu a interacao idilamte com as obras e a
visualizagdo remota ou em tempo real do estabelecimento fisico do museu. Houve, inclusive,
a estruturacdo de uma nova concepgédo de museu, exclusiva para interacdo e colaboracéo de
forma digital, os chamados museus virtuais (HENBESZ, 2004). Ha, portanto, um caminho

de continuidade entre as Tl Cbs, gue favo
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aprendizagerh presenciais ou nagq e as teorias que defendem o compartilhamento do saber,
para as quais 0 museu representa uma importamte de conhecimento.

A criacdo dos museus virtuais facilitou a visitacdo a uma ampla gama da
populacdo antes ndo atendida, atraindo, inclusive, um publico ndo acostumadeitdreq
esses tradicionais estabelecimentos. Por outro lado, o ganho ses&lnd@a configuragéo
gue tornou esses museus mais atraentes, ndo decorreu apenas da virtualidade que permitiu ¢
acesso a partir de diferentes locais e em diferentes horarios (PEREIRA e ULBRICHT, 2004).
A principal contribuicdo foi a de possibilitar a peigacdo de publicos variados e com
diferentes niveis de conhecimento.

Vanzin e Ulbricht (2004), com base na Teoria da Cogni¢ao Situada, afirmam que
a aquisicdo do conhecimento de uma cultura esta menos embasada no acumulo de saberes ¢
mais no conjunto drelacado desses conhecimentos. Assim, 0 enriqueaneeimcremento
do conhecimento s&uais o fruto das relagdes sociais do que do estudo individualizado e, por
isso, grupos que ficarem & margem do desenvolvimento da cultura sofrerdo enorme perda ao
préprio aprendizado.

Infelizmente, nesse grupo de pessqas ficam a margem do desenvolvimento
estdo incluidos aqueles que possuem algum tipo de limitacdo, seja fisica, mental, auditiva,
visual, ou mudltipla. As barreiras que precisam vencer dificultam o a&®m$so ao
conhecimento e isso tamb®m se verifica fort
€ a dificuldade com que grupos de pessuas deficiéncias t@ de atingirem o contetudo de
um museu virtual.

A participagcdo efetiva de pessoas com algum tipolimitagdo aos museus
virtuais depende do ajuste de alguns fatguesquase raramente sao considerados na criacéo
de paginas daveb (World Wide Web Consortium2005). A acessibilidade qude acordo
com Trentin (2007), tem melhorado a qualidade de vida das pessoas com ou sem
deficiénciad, ainda ndo tem sido vista com relevancia pelos desenvolvedores de paginas da
weh Entretantp com relacdo aosuseus virtuaiso Programa Acesso daAgénciaparaa
Socieladedo Conheciment@2005)i anunciou que no Dia Internacional dos Museus (18 de
maio) de 2002, 16itesde museus tutelados pelo Instituto Portugués de Miisild seriam
publicados na internet com a intencdo de eliminar barreiras de acessibikgadssites
seguiriam aDiretrizes de Acessibilidade do Conteudo \@&ebdo consorcio internacional
World Wide Wel W3C

! Atualmente, conforme afirma Trentin (20Q@)acessibilidade tem sido empregada, também, a pessoas com
gualquer tipo de limitagcao, seja temporaria ou permanente.
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A iniciativa de Portugal com relacdo acs#es de seus museus faima
contribuicdopositiva para as pessoas coueficiéncia mas co relagdo a outrosites de
museus importantes e espalhados pelo mundo nédo se sabe ao certo se adotam ou ndo 0 mesm
procedimento.

Um problema afeto @s museus virtuais, sobretudaos de importancia
internacionalg que politicas de acessibilidade comaaetada em Portugal sdo acdes isoladas
que ocorrem dentro de cada pais, por isso a garantia desgiiesde museusaoou nao
acessivis depende daerificacdoda acessibilidade em cada um def@gtra questdo é que 0s
museus virtuais abarcam situac@@s particulares que ndo se sab@s diretrizes existentes
sao suficientepara suprir todas as necessidades de acessibilidade.

Sendo assim, mesmo que 0S museus virtuais favorecam o desenvolvimento da
cultura pela colaboracéo e pela interacédo, defenghdiasdticavygotskyana e da Teoria da
Cognicao Situada, se as pessoas com deficiéncias ndo forem plenamente inseridas na grande
teia digital que vem crescendo substancialmente nos ultimos anos, elas acabardo dependendo
do estudo individualizade nao paitipardo da nova cultura que se estabelece no mundo

virtual.

1.117 Pergunta dpesquisa:

Em que medida os principais Museus virtuais disponiveis na internet atendem as
diretrizes de acessibilidade estabelecidas\Wah Content Accessibility Guideliné2008)?

1.27 Objetivos da Pesquisa

1.2.17 ObjetivoGeral

Realizar um diagnostico da acessibilidade dos principais Mus€utuais

disponiveis da Internet.

1.2.21 ObjetivosEspecificos darabalho

fidentificar quais das diretrizes deessibilidade existentes sdo aplicaveis aos

museus virtuais
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fidentificar as principaidalhas em acessibilidade apreseraachos principais
museusvirtuais.
fidentificar as insuficiéncias de diretrizes para elaboracasitds de museus

virtuais

1.37 Justificativa

De acordo conturia (1979) o comportamento do animal advém basicamente de
duas fontes: a primeira dos programas hereditarios de comportamento, embutidas no genotipo
e a segundaem decorréncia da experiéncia individual. O homem, todavia, possui uma
terceira fonte de onde extrai sua atividade consciente: o conhecimento e a habilidade no
homem se mani f e sassamiacidp da experé&ncia dedt@da d humanidade,
acumulada npr ocesso da hist-ria soci al e trans
(LURIA, 1979, p. 73). A grande parte dos conhecimentos, habilidades e métodos adquiridos
pelo homem néo sdo fruto de sua experiéncia individual e sim resultado da absorcdo da
experiécia historicesocial das geracdes anteriores, que distingue sua atividade consciente do
comportamento animal. Essa visdo histésogial da aquisicdo do conhecimento leva a
considerar a importancia da existéncia dos museus para a aprendizagem do logsne&mg p
contato com os objetos e hist-rias do pass:
ocorre nao € uma somatoria entre fatores inatos e adquiridos e sim uma interacao dialética que
se d4, desde o nascimento, entre 0 ser humanoe ome@dsoce cul t ur al em (
(NEVES e DAMIANI, 2006, p.7). O ser humano é, dessa forma, o resultado de trocas
reciprocas que ocorrem durante toda a vida entre o individuo e o meio.

Da mesma forma que o homem modifica 0 mejoaé mesmo tempo
transformado por ele (NEVES e DAMIANI, 2006). Das relacbes entre 0 homem e o espaco €
gue se desenvolvem suas habilidades no pensar e no apfent®oria das pessoaeveter
as mesmas oportunidades de interagir com esse meio, mesmo aqueles que possuem algun
tipo de deficiéncia que os dificulte de entrar em contato com o0s conteddos culturais. Esse
pensamento tem como base os principios do Design Universal, que salientam a importancia
de propor as mesmas solugdes comunicacionais para um grupo cada vez maisdeariado
pessoas.

O Design Universal opése as solu¢des especializadas para pessoas com uma ou
outra deficiéncia, ao contrario, seus principios estdo embasados em um estatuto de igualdade
entre todos§ECRETARIADO NACIONAL PARA A REABILITACAO E INTEGRACAO
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DE PESSOAS COM DEFICIENCIA2007).A tentativa de aplicar o Design Universal nas
paginas dawveb tem sido estudada pela W30esdel999 esse 6rgdo, especializado em
acessibilidade, vem promovendo uma série de recomendacfes para instruir 0s
desenvolvedores de aginas da internet a construir conteddos mais acessiveis,
independentemente da ferramenta utilizéulvegadoresveb para computadores de mesa,
laptops, telefones celulares, ou navegador por Wpylfl Wide Web Consortiuni999). Se

a tecnologia &avoravel aos ambientes colaborativos propostos pela Teoria da Cognicéo
Situada e aos conceitos de interacdo do satévacionismo de Vygostsky, entdo a
tecnologia daweb ndo deveria ser uma barreira para superar e sim, uma solucdo para a
melhoria da qualade de vida e do aprendizado (QUEIROZ, 2006).

No que tangeos museus virtuais disponiveis na interaebjbliografia de apoio
aponta para a existéncia uhciativa do Programa Acesso d@éncia @araa Sociedadedo
Conhecimenta2005), em Portugal, empromover a acessibilidade de %@esde museus
portuguesesTodavia,ndo foi encontrada nenhuratrainiciativa do género que abrangesse
0s principaignuseusvirtuais disponiveis hoje na Internet.

O diagndstico sobre atendimento das dimizes deacessibilidadeos principais
museus virtuais € relevante na medida em que acirra a discussdo sobre o tema, despertando :
visdo da importancia da acessibilidade pelos dirigatgesas instituicde$ambém contribui
para a propria testagem das diretrizesificando se elas sdo suficientesgpauprir todas as

questdes emergentass museus virtuais.

1.47 Escopo do Trabalho

O diagnéstico de acessibilidade dessa pesquisa dexs&eaercond® do Design
Universal, ou seja, verificar se pessoas comsem deficiéncias, ou ainda que tenham
deficiéncias temporarias, sdo capazes de acessar 0S principais museus sgtuaia
necessidade de solucbes especializa@aestudo ndo busca, contudwijticar o uso de
recursos que sdo inacessiveis a determinddfsiéncias visto que alguns elementos que
podem apresentar dificuldades para um gregpecificotambém podean ser altamente
acessivis para outro.O que se pretende, portanto, é verificar se esses elementos possuem

uma versao equivalente, fazendo apume todos os publicos sejam atendidos.



18

157 AderénciaConceitual ao Programa

A tecnologia tem conseguido integrar, cada vez mais, grupos com diferentes tipos
de deficiéncias. A area ddidia e Conhecimentoinvestiga as tecnologias de Informacéo e
Comuncacéo e suas implicacdes na geracao e gestdo do conhecimento. Por isso, a pesquisa
sobre a forma como 0s museus virtuais estruturam a socializacdo dos conhecimentos, pode
representar um grande avanco para sanar as dificuldades ainda existentes sobre
Acessgbilidade. O desenvolvimento da midia, por exemplo, permitiu que pessoas com
deficiéncia visuais tivessem acesso a livros digitais, na integra ou parte deles, pelo uso de
sintetizadores de voz. Por outro lado, o desenvolvimento da midia aliado a producéo d
conhecimento favoreceu que grupos cada vez mais variados tivessem acesso a producédo
cultural.

A proposta da realizacdo de uma pesquisa que propicie um diagnostico do nivel
de acessibilidade atual dos principais Museus Virtuais tera repercussao daeeqnacao
das tecnologias para uma mais eficiente disseminacdo do conhecimento. Com isso
possibilitara que diversos grupos de pessoas com ou sem deficiéncia, possam pensar e refletir
sobre o conteudo disponibilizado nos museus, uma vez que ele represamtasumais ricas
fontes de conhecimento ja construida pela humanidade.

1.67 Metodologia

Para &eriguar o grau de atendimento das diretrizes de acessibilidadéelda
Content Accessibility Guideling2008), de acordo com cada deficiénciessitesde nuseus
selecionadosseré realizada uma pesquisarmitativo-descritiva, com estudos de rela¢des de
variaveis conforme apresentada ptakatos eMarconi (1991). Os autores definem a
pesquisa quantitavdescritiva como sendo uma investigacdo de pesquisa empirica, que tem
como funcéo delinear ou analisar as caracteristicas de fatos ou fendbmenos, avaliar programas,
ou isolar variaveis principais. Quanto astuglo de relacbes entre varidveiskatos e
Marconi (1991) explicam qu® objetivo é descobrir as varidveis pertencentes a uma dada
guestao ou situacdo, encontrando as relacdes entre elas.

Para a pesquisa em questdo, as variaveis de estudo serdo aedidaWeb
Content Accessibility Guideline2008) e a analise serd realizada de acordo com o0s
procedimentos metodologicos.
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1.6.1- Procedimentos Metodoldgicos

A pesquisa sera realizada tendo em vista 0s seguintes procedimento

{Revisdo da literaturgue trata dos Museus Virtuais e da Acessibilidade digital
para obter um panorama das suas necessidades.

fAnalise das diretrizes existentes que sejam adequadas aos Museus Virtuais,
especialmnte daquelas pertinente¥V@b Content Accessibility Guidelines

fldentificacdo dos principais Museus Virtuais existentes atualmente na Internet.

fPesquisa do nivel de aplicacdo das diretrizes de Acessibilidade existente nos
Museus Virtuais selecionados.

fMapeamento e analise dos resultados da pesquisa quanto ao alinhzonelat®
diretrizes de acessibilidade vigentes.

fProposicdo de comentérios quanto as potencialidades de ajustes.

1.771 Estrutura do Trabalho

Este trabalho estd organizado em cinco capitulos. O primeiro capitalo é
introdugdodo estudo, ondsdoapresentadoa definicdo do problema, a pergunta da pesquisa,
0s objetivos gerais e especificos, as justificativas, o escopo, a aderéncia conceitual ao
programa EGC, a metodologia, os procedimentos metodoldgicos e a estrutura do trabalho.

O segundo capitalinicia a fundamentacéo teodrica. Ele trata da conceituacdo de
Museu nos dois ambitos: tradicional e virtual. Mostra o desenvolvimento do museu ao longo
da historia e sua importancia perante o incremento da ciéncia. Evolui para o ambiente da
internet e damovas formas de exposicao, apresentando os trés tipeside museus que
surgem nesse novo ambiente.

O terceiro capitulo aborda a acessibilidadew®b e os conceitos do design
universal. Apresenta os tipos de deficiéncias e as tecnologias assisxasn comparativo
entre acessibilidade e usabilidade, mostrando caracteristicas de cada um deles. Apresenta as
diretrizes de acessibilidade e as recomendacded/eta Content Accessibility Guidelines
(2008), bem como osoftwaresvalidadores que auxiliama verificacdo da acessibilidade e as
leis que regulamentam a aplicacdo de diretrizes em portais do governo.

O quarto capitulo descreve a aplicacdo da pesquisa quattiaeotiva,

realizada entre abril e junho de 2009, com o intuito de diagnostieaessibilidade nos
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principais museus virtuais da internet. S&o apresentados os critérios de sele¢cdo da amostra e
os resultados da verificacdo da acessibilidade emsti@ite museu selecionado.
O quinto e dultimo capitulo apresenta as principais conciugétiradas dos

resultados da analise e as recomendacdes para trabalhos futuros.
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CAPITULO 27 MUSEUS: CONCEITOS GERAIS

Este capllo busca apresentar a importancia do museu para o conhecimento
cultural e cientifico, tendo como base os fundamentos que alicetg@@rigem, bem como
0S novos conceitos de museue vémsendo instaurados apos a invencéo da intaviwttra
o valor queos objetos colecionados pelo homem tiveram frente a Historia e como isso
influenciou 0 modo de produzérfazer ciéncia. Discute tambémcomoa tecnologia propds
uma nova forma de inventariar esses mesmos obgtinsinando no surgimentomd museus

virtuais

2.17 Museu Tradicional: Conhecimento, Cultura, Desenvolvimento e Ciéncia

E significanteressaltar a importancia do obje®em ele ndo existiria colecéo e
sem colecdo certamente ndo haveria muSenbjetoé a garantia da preservacaonsemaoria
do homem. Santos (2000) observa que o homem é capaz de manter os objetos em 6timo
estado, muito além do que a prépria vida, por isso construiu uma linguagem constituida de
signos e simbolos.

A tarefa do museu, durante séculos, tem sido a de encontrar alafoda
perpetuacdo do objeto (SANTOS, 2000). Contuthy é o objeto o elemento central da
conservagao do museu. O objeto néo constitui um fim em si mesmo e sim o0 meio pela qual a
memoéria do homem tem sideaterializada éembrada por longas geracdes.

Carreto e Farias (2008 p.l) salientan que a descoberta do objeto tem
proporcionado o entemdento da sociedade que o cridddo se trata apenas de cores,
texturas, matérias, formas e funcdes. Inclui contexto culteralplvimento emocional,
experiénciasensorial e comunicacdo corporéD objeto € um elemento identificador e
caracterizador de grupos e comunidaales.

O patrimbénio de um museestd, entdo, relacionado objeto, no entanto, faz
parte do patrimonio cultural ndo apenas a matéria em si, @@otoonhecimento quem
individuo ou um grupo sociateuniu ao longo de sua existén¢BOUZA, 2002). Souza
(2002) ressalta que da capacidade do pensamento e da reflexdo do homem é que se desenrolol
a sua evolucao, e com o tempo, essas ac¢Oes delineassaa identidade cultural e 0 seu
patrimonio.

A importancia do patrimonio cultural, segundo esse aatig no fai de que as

obras e descobertasalizadas pelos antepassados favoreceram o incrememicta®s e



22

técnicas que tornaram o presente maigartdvel Nao se pode afirmar que a ciéncia evoluiu
sozinha. Ela foi o resultado de um processo arduo de descobertas e técnicas desenvolvidas
pelo homem desde a pinéstoria.Por isso,0 legado herdado as futuras geracfes-devedo
somente aos processde evolucdo dessas técnicas, mas, principalmente, a preservacao da
memdéria do homem nos processos anteriores (SOUZA, .2002)

Nesse processo de evolugdo 0s museus representam ndo apenas um repositorio de
objetos do passado, mas um lugar para o estudo desgeé unem os antepassados aos
homens do mundo atual, j& que fazem parte de uma mesma heranca cultural. Dessaomaneira,
homem é capaz de construir um futuro mais desenvolvido e préspero para seus descendentes.
O museu é, assim, uma instituicdo dinamiage ge abre ao futuraesguardando o
conhecimento adquirido ao longo de sua traje{&@RNTOS, 2000)

Santos (200) afirma que o museu € produtor de conhecimento, pois a partir de
seu acervo € possivel entender o tempo e a socieffadem instrumento Gtil ao
desenvolvimento, visto que colocado ao dispor da comunidade é capaz de possibilitar a
compreensao davolucdo dasociedade em qual quer campo de est L
compreender o passado, entender o presente e prafetatour o6 ( SANTOS, 200

Os museus, assim como a s ocisia@oules,, t a
portas e janelas que ligam e desligam mundos, teroptigras e pessoas diferentes. (...) S&o
coneitos e praticas em metamorfogSISTEMA BRASILEIRODE MUSEUS 2008) Os
conceitos de museus evoluiram substancialmente com o tempo, roasté&od omesmo
compromisso com a producao do conhecimerttonea memoria da sociedade.Institutodo
Patrimbnio Historicoe Artistico Nacional(2008) define o musecomo uma instituicdo que
presta servicos a sociedade e seu desenvolvimeamimo fim para a promocgao do

conhecimento:

O museu é uma instituicdo permanente, aberta ao publico, sem fins lucrativos, a
servico da sociedade e de seu desenvolvimento, que agdcpirgerva, pesquisa,
expbe e divulga as evidéncias materiais e os bens representativos do homem e da
natureza, com a finalidade de promover o conhecimento, a educacéo e o lazer.
(INSTITUTO DO PATRIMONIO HISTORICO E ARTISTICO NACIONAL-2008,

p.1)
Qualquer definicdo atual de museu é sempre o resultado de umciamgtho
percorridoque esteve voltado para as peculiaridades de cada épocemmas intencionado
em compreender a cultura da humanid&lenuseu, entdo, assume a posi¢cdo de um centro

cultural que é responsavel por resgatar a memoéria socioecondémica, politica e cultural, por
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meio da identificagéo de fatos, personagens e objetos e ainda proteger a heranga sociocultural
dacoletividade(SANTOS, 2000).

Santos (2000) ressalta que@nservacaae qualquer tipo de acervo é a maneira
encontrada para rggardar a memoéria da humanidade forma que as futas geracoes
possam ter acesso ao conhecimento produzido pelas civilizagddse r i or e s . A £
alguns acervos venceram o tempo e sobremiweaté hoje mas ndo sabemos quantos se
perderamo (SANTOS, 2000, p. 25).

Para que os acervos ndo se percam € necessario que o cidaddo nao seja o Unico
que detenha o patrimdnio e o aproveite. Ao contrario, o cidddée partilhalo com a
comunidade ao qual pertencenteem diversos niveis (local, étnico, profissional, regional,
nacional e mundiag(SECRETARIA DE ESTADO DA CULTURA, 2006).

A Secretaria de Estado da Cultura (2006) salienta que é necessario que haja uma
gestao partilhada do patrimdénio em trésangrincipais:

fna identificacdo e criacdo do patriménio;
f'na manutencao@reservacado patrimonio
fna utiliza-«o pa&rmbnig Aconsumood do

O cidaddo deve estar ciente da importancia do patriménio para o
desenvolvimento, sobretudo para o desenvolvimémtal. Sendo gestor do patriménio, o
cidaddo se torna ator do processo de desenvolvimento,quge o patriménio é a matéria
prima para o proprio desenvolvimenté.ele (o patriménio)quem intervém nas diversas
facetas do desenvolvimentpor meio da cltura, € o proprio desenvolvimento; poeio da
interacdo socialine antigas geracdes as posteriores; por meio da educaggmgrtilha das
acOes pedagodgicas do cotidiamqmr meio da economia e do empredaz ressurgir o
knowhow o uso do recurso humano, a atracdo turisticaaanihenovas atividades.E o
patriménio a garantia do carater global de qualquer desenvolvimento esuaiexitavel
(SECRETARIA DE ESTADO DA CULTURA, 2006)

O museu tem, assim, o importante papel de semwmo instrumento para
posicionar o patriménio no sentido do desenvolvimento (SECRETARIA DE ESTADO DA
CULTURA, 2006).0Os objetos recolhidos pelo museu devem estar envolvidos em algum
programa particular de pesquisa cientifteendo como objetivo a presep&m, a valorizacdo
da memoria e o desenvolvimento institucional (SANTOS, 2000).

Esse ultimo autor ressalta a importancia da pesgi@sao das acdes do museu.

Para ele o museu é um centro dindmico de divulgacdo cultural, mas desde que esteja

fortemente ewolvido com a pesquisa. O museu ndo é um centro isolado, ao contrario, € um
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todo sistémico que pode ampliar sua pesquisa cientifica para dentro e fora do lesaseu
proporciona a essa instituicdo um grau maior de interdisciplinaridade.

Os objetos e colégs de um museapesar de serem testemunhas da histéria ao
qual pertencepnem sempre evidenciam totalmente os fafios presenciarano que gera a
necessidade da pesquisa a respeito de sua origem e doc@aexal foranretirades. O
museu é, entdo,nu espaco de reflexdo @e estudo sobre o qual conhecimento dos
acontecimentognvohdos com aorigemdesses gbtosé capaz de reconstituir a historia e
alavancar a ciéncia, pois somente por meio do conhecimento do passado e do entendimento
do presenté que a ciéncia pode evoluir no futuro.

Mas nem sempre 0 museu esteve tdo envolvido com a pesquisa. Carreto e Farias
(2008) salientam que somente no século XX é que essas instituicdes passaram a ter uma maior
preocupacao comla Passaram também a éxposicfes mais didaticas, mais envolvidas com
a educacaoJa Gaspar (1993) salienta que os primeiros museus tifgeaimenteessa
preocupagdo com a pesquisa. O Museu de Alexandria, a primeira instituicdo assim
denominada, foi criawl por Ptoloneu | e tinta como funcado, alérde recolher eguardar
instrumentos cirargicos e astrondmicos, peles de espécimes animais e outros@mbjeT®
e a pesquisague eram realizadgsor meio de bolsistas resident@dduitos pesquisadores
importantegara a ciéncipassram pelo Museu de Alexandria, como, por exemplo, Euclides
professor e matematico criador da geometria chamada euclidfdgans desses estudiosos
criavam, inclusive, alguns instrumentos de guerras e muitos inventos que tentavam verificar
principios ddisica(GASPAR, 1993)

Embora o Museu de Alexandria tenha sido o primeiro estabelecimento cultural
gue obteve o t2tulo de museu, a palavra M
ori gi nou Mduseiog r e § @ z i & naitblegia Yregagigaificard o Teifplo das
Musa®. O termo, no entanto, passou a ser utilizado séculos ap6s a abertura do Museu de
Alexandriacom a finalidade de abrigar e consergale¢cdeSSECRETARIA DE ESTADO
DA CULTURA, 2006). Muitas dessas cole¢des tinham, além da finalidadensplativa ou
artistica, objetivos cientificdGASPAR, 1993).

Na Idade Média, no entanto, essas cole¢des que tinham um valor agregado muito
forte, jA que nessa época ndo existia sistema bancario e moeda estavel, representavam as
maiores fontes dequezas e ficavam escoddis aos olhos do grande publico, exceto as obras
de arte que compunham os belos templos da Igreja, como mosaicos, vitrais e grdgagdes
Renascimento essas cole¢fes evidenciaram um periodo de estabilidade econbmica e

crescimeto intelectual. Nesse periodo, os soberanos e grandes senhores dispasepana
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que estudiosos pudessem exami@sie organizar inventarios descritivd@ntretanto, ainda
ndohaviaexibicbes abertas ao publicApenas com as obras em Igrejas e com adtasas
do Império Romanajue eram colocadas em locais publicos em funcéo de seu tamanho, que o
acesso as colecdes se amplifica(@ASPAR, 1993).

Nenhuma colecéo desperiodo recebeu a designacdo de MuSEECRETARIA
DE ESTADO DA CULTURA, 2006). Da messidade de exgas adequadamente aos amigos
e convidados dos soberanos e grandes senhores, comecaram a serem criadas salas ber
iluminadas, denominadas galerias. Logo esses espacos passaram a servir como local de estudc
e reflexdo Julido (2006) relataue muitos Gabinetes de Curiosidades eram formados para
simular a natureza em gabinete e que essas instituicoes passaram a se especializar cada ve
mais. Comecaram a ser organizadas por meio de critérios definidos pela ordem atribuida a
natureza e pelos aveos das concepcdes cientificas dos séculos XVII e XVIIL.
fAbandonavam, assim, a funcdo exclusiva de saciar a mera curiosidddedcese para a
pesquisa e a ciéncia pragmatica ¢ utit § SECREFARIA(DE ESTADO DA CULTURA
2006, p.20)

Os primeiros mseuspublicos, enquanto instituicdesé comecaram a surgir a
partir dos séculos XVII e XVIIIEsses museus foram criados em decorréncia de um crescente
interesse pela cultura e pela ciéncia, na tentativa de organizar o conhecimento existente,
sobretudo pes enciclopedistas francesesas também pelas reivindicacbes freqientes da
sociedade em fazer parte desse grumtmha acesso ao conhecimengsol s6 era possivel
por meio do acesso publico as colec@@ASPAR, 1993)A Secretaria de Estado Qailtura
(2006) salienta que a concepcéao atual de museu nasceu com a Revolucéo, Erpacesda
necessidade de proteger o patriménio francés. Diante dessa necessidade, foram desenvolvidas
técnicas para inventariar e gerir o patriménio nacionalizado) bemo maneiras de
contabilizar os fAbens recuperados pela na-
depositos abertos ao publico, gsetornaram o que hoje conhecemos como musiAs.
intencdo era instruir a nagadifundir o civismo e a histoéria, stalando museus em todo o
territorio francéspretensdo que nao se efetivou, a excecdo do Louvre que, aberto em 1793,
reuniu importante acervo artisticgn(SECRETARIA DE ESTADO DA CULTURA 2006,
p.21)

Nos séculos que se sucederam muitos museus publiens éoiados na Europa e
nos Estados Unidos. Enfrentaram, no entamioitas dificuldades, o que n&o culminow
desaparecimento dessas instituicdes. Ao contrario, elas se proliferaram ainda mais, fazendo

surgir colecbes muito diversificadaSomecaram a sgir 0s museus histéricos ou nacionais,
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inspirados na ascensdo do nacionalismo; os etnoldgicos, a partir do colonialismo; os museus
de ciéncias e tecnologia, fruto do progresso cientifico e da Revolugéo Industrial; os museus de
historia nacionalinspiradosas teorias de Darwialém de muitos outrd§&ASPAR, 1993)

Esses museus passaram também a ter a educacdo como uma de suas principais
funcdes O museu passou a ser visto como uma instituicdo importante na construcdo da
identidade nacional, formando @idaddo por meio do conhecimento do passado
(SECRETARIA DE ESTADO DA CULTURA 2006) Ainda hoje os museus tém forte
compromisso com a divulgacéo cientifiecduando como prova viva de todo conhecimento
histérico absorvido na escola. Ndo obstante, tém adeefprmas interativas de envolver o
visitante e tornar o aprendizado muito mais atradditea prova disso € a proliferacdo de
museus virtuais que surgiram a partir da invencdo da internet e que trazem 0 mesmo

entusiasmo dos museus iniciais: tornar o mysHlico e acessivel a todos.

2.217 Museu Virtual: Internet e Multimidia

Com o surgimentala internet os museus tém aberto cada vez mais suas portas
para o publico.Muchacho 2005 salienta que as instituicdes museoldgicas tém sofrido
grandes modificag6es devido @gvas formas de conceber o museu, uma vez que o museu
vem se conscientizandi®e que é necessario se liberar do espaco tradicional e limisase
tornar acessivel paro grande publiccdO museu passa a se adaptar constantemente a nova
sociedade em mutacéo.

Essa sociedade em mutacédo é fruto de uma sociedade da informacéo que vem se
formando em funcéo dos avancos que possibilitaram a criagdo das Tecnoldgiasmkcao
e Comunicagad TICs, facilitadoras para a disseminagdo do conhecimduio.exemplo
disso é a educacgédo cultural que, segundo Pezesbricht (2004),gracas as TICsem se
tornado mais facil e acessiveluen nUmero cada vez maior de pessoas que namtve
oportunidade de participam de exposi¢cdes no mundo real

Diante de tantas mudancas o museu enfrenta um desafio que € constante e
primordial: a comunicacdo com o publi@.museu ja ndo é mais um espaco fechado e que
tem como principal objetivo saguardar o patrimdnio, mas sim possibilitar a troca de
experiéncias sensiveis tem o publico e objeto do museu. O museu, enquanto meio de
comunicacdo, precisa se favorecer do desenvolvimento comunicacional e tecnoldgico,
satisfazendo as novas vertentesnalaseologia que eem um novo sentido ao museu na

sociedade da informacao. Esse novo sentido é justamente se beneficiar dos novos meios para
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divulgar o museu, especialmente da internet, transmitindo mais facilmente a mensagem e
captando a atencédo do visitenque passa a ter uma nova visao sobre o objeto museoldgico.
(MUCHACHO, 2005.

Muitos museus atualmente ja perceberam que a internet pode alavancar a sua
comunicacao com o publico e, por isso, hoje é possivel perceber uma enorme quantidade de
sitesde nmuseus. A ubiqulade da internet e seu funcionamento em tempo integral sao fatores
que favorecem a criacdo ditesde museus, mas 0 que a torna ainda mais atrativa € a maneira
como o patrimoénio pode ser trabalhado. Mucha@@D® salienta queos museus podem
atrairmelhoro publico se deixarem mais informacgdes e entretenimento disponiveis, ou ainda
a combinacaalos dois, transformando o0 musem umespaco atrativo e capaz eheiltiplicar
as experiéncias sensoriais e cognitieasso é cada vanais possivel com o uso da internet.

Essas experiéncias sensoriais e cognitivas colocamuseu no campo da
educacao natormal, pois o visitante acaba aprendendo de uma maneira ndo estrudurada,
sim espontanea, personificadizesse aprendizado acontecw peio de exibicdes interativas
videosconferénciademonstracfes, experimentacdes, filmagens e recursos multinfidia
atividades organizadas esistematicas, porém sem certificacdo tendem madar
conhecimentos, habilidades e atitudesl@ancam um puldo bastante geral pois osuseus
sdo visitados por pessoas de todasidasles e com diferentes condi¢des financéiras
(PEREIRAe ULBRICHT, 2004 p.2.

Muchacho 2005 salienta que o objeto museoldgico da abertura a experiéncia
estética por meio do virtyaespecificamente pela imagem virtual. O visitante que é quem
desfruta dessa experiéncia e quem produz a realiEprogride & medida que avanca cada
pagina, como se andasse de galeria em galaete&xage com os objetos cada vez que muda
seu percurs@xpositivo.S&8o as TICs as responsaveis pela criagdo dessa nova realidade, que
acrescenta a interatividade na trajetéria museoldgica, possibilitando ao visitante desfrutar e
navegar de diversas formas pelo museu.

Essas experiénciasio favorecidas pelo uso de metaforas. O museu enquanto um
espaco educativo, tenta trazer a experiéncia real para o ambiente virtual. Muitos sdo os
museus que criam, inclusive, uma réplica da arquitetura fisicanbiente virtual, embora
ainda haja museugue exploram pouco 0s recursos que a tecnologia tem a ofddecer.
estudosobre o sistema de classificacdo direcionado a andlise de conteudo, usabilidade,
organizacdo e grau de interatividade desirede museu, 00 Sur f 6 s Up: Mus eu
World Wide W& b de Maria Piacente (1996, apWRissetti,2006 revela que hdasicamente
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trés tipos desites de museusos folhetos eletronicos, asuseus no mundo virtual, e os

verdadeiramente interativos.

Os folhetos eletronicos buscam apresentar o museu fisigmdsecomo ferramenta
de marketingunicamente. Sao apresentadioks basicos, normalmente nao ultrapassando
cinco ou seisgcomo a historia da instituicaobjetivos, fotos de suas instalacdes, horarios de
atendimento, valores de ingressos e enderecos de contato. Ha folhetos eletrénicos um pouco
mais elaborados, no entanto, o objetivo primordial ainda € uma apresentacédo uwsuaédo
fisico, semelhante amlfier distribuido em suas instalaco®&io ha uma preocupagcdo em
explorar os recursos mais complex@ssistemas hipermidias, nem mesmo proporcionar uma
linguagem hipertextual bem elaboradanavegacéo é muito parecida com o funcionamento
de uma publicagiimpressa, ou seja, ha pouca interatividdEENRIQUES, 2004; PISSETI,
2006). Talvez, por isso, Lévy (1999) afirme que ndo passam de catalogos ruins na internet. O
autor sugere que a nogao de museu é que deve ser conservada, uma vez que ela é questionac

no ciberespaco.

Os museus no mundo virtygdor sua vez, sdo representacdes dos museus fisicos
no ambiente virtual, contendo um teor maior de informacfes sobre a instituicdo, acervo e
servicos. Normalmente esse tipo de museus &M bases de dados snaiterativas do
que as dos folhetos eletrénicos, possibilitando, inclusiigtas virtuais ao acervo que €
recriado odine, por meio de ferramentas 3D ou mesmo por fotografias tridimensionais. Ha
exposicoes que ndo se encontram mais na instituicda #sjue sao colocadas no ambiente
virtual, fazendo dele uma reserva técnica de exposicées. Outros documentos que ndo estéo
disponiveis ao publico no ambiente fisico séo reproduziddig@n

A réplica do museu fisico é a caracteristica mais marcante @ss#e museu.
Muitos objetos séo disponibilizados de maneira tridimensional, como as pecas rokativas
Museu Nacional de Arqueologia de PortugdNA (Figura 1) ja em outrositesé a propria
estrutura fisica do museu que € transposta para o ambiente virtual, ceiteedodMuseu do
Louvre Figura 39 e nosite do Museu @Gggenheimde Bilbao Figura 3. Henriques (2004)
comentaque uma caracteristica importante do MNA é que eleeodeputros servigos aos

visitantes, como-eomerce, além que prestar informag8es sobre a arquelogia de Portugal.
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Figura2i Sitedo Museu do Louvré Exposition imaginaire
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A Ultima das categorias de museusy seja, 0S museus verdadeiramente
interativos sdositesque trabalham com o pubti de maneira diferenciaddando preferécia
a interatividade ea recursos que envolvem os visitanteemo videos e audiodNessa
categoria, osite pode fazer referéncia ao museu fisico, mas sua principal funcdo é
proporcionar uma navegacao estimulante, que envolva o visitante a ponto de despertar um
sentido de descoberta tdo interessante quantouma visita real.O publico acaba
reinventando os segos museologicos, além de aprimdoé e inovaos (HENRIQUES,

2004; PISSETI, 2006)

Os sites que se enquadram nessa categoria podem referenciar as agfes que
ocorrem na instituicdo fisica, utilizando também recursos de representacfes tridimensionais
da £de do museu ou dos objetos expostos, no entantosieseéo se limita a reproduzir
meramenteo ambiente fisico no ciberespaco. Ele funciona como um complemento ou
extensdo dos servigcos oferecidos na instituicdo do mBE&SETI, 2006) Um exemplo
dese tipo desitesé ositedo Museu de Arte Contemporanea da Universidade de SdoiPaulo
MAC USP (Figura 4) onde é possivel entrar no museu ludico e assim interagir com as obras,
enviar cartdes postais, montar quetaecas, etOutro exemplo € Museo Mitual de Artes

El Paisi MUVA, mas neste caso 0 museu é inteiramente virtual, s existindo na internet.

MUSEU

Lidico Museu de Arte Contemporanea da Universidade de Sdo Paulo

TUGH

Bem-vindo o Museu Lidico,
o caldeirdo virtual artistico mais
contemporaneo do Brasil.

Aqui vocé poderd realizar uma
navegacio experimental que ird S
infrojetar a arfe confempordnea ‘
M 5eus poros.

Acesse o Museu Lidico
pOr UM OULro PONto
de vista

{ |
I 5 el
Museu Wioico 3507 @ [

L.

Figuradi SiteMuseu de Arte Contemporénea da Universidade de S&o PRAC USP
Fonte:www.mac.usp.br
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Nicio NOVEDADES  » ARQUITECTURA 1 MI COLECCION

Figura5i Site do Museo Virtual de Artes El P&isMUVA
Fonte: muva.elpais.com.uy

Henriqgues (2004)salientaque os museus realmente interativos sdo museus
virtuais, no entantondo saotodos ossites de museugjue sdo verdadeiramente museus
virtuais.Nao ha consenso entre os especialistas a respeito da diferenca entre os dois termos, ja
gue as discussfes sdo bastante recdrli®s.s6 comecaram a surgir a partir de 1994, com o
uso indiscriminado da internet comerci@omente apos esse periodo é que 0S museus

comecaram a se apresentar na forma virtual.

2.2.171 MuseuVirtual e Interface

Embora ainddaja pouca discuss@orespeito dos museus virtuais, 0 seu coocei
esta sendo estantemente contruido. Nao é raro confusdicom outras denominagdes que
também possuem um sentido incestono museu eletrénico, museu digital, museuliae,
museu hipermidia, metauseu, museu cibernético, cibermuseu e muselciberespaco
Como a temaética é nova na area de museus nao ha consenso sobre o que € um museu virtual «
sobre o que é apenas @ite de museuHenriques (2004) afirma que a forma como o0 museu
virtual trabalha o seu patriménio € que o diferencia dessas demais denomiRagéea
autora, museus virtuais Sdo espacgos que priorizam uma nova forma de comunicacao entre
museu e seus visitanfediferenciandese da comunicacdo que € mantida nas instituicoes
fisicas.O museu virtual ndo € apenas uma réplica do mfisieo no cikerespaco, embora
possa ser uma vertente virtual de um museu que exista fisicamente. O que o diferencia é a
forma como o conhecimento é disseminado para o visitante, como o patriménio é trabalhado

nasua virtualidade.
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Muchacho 2005 salienta que a @osi¢ca virtual facilita a regecdo informativa,
pedagodgica e estética do objetausaoldgico.O visitante ndo € mais um sujeito passivo
guantoa informacédo que chega até efeasparticipa einterage com esse novo espaco, que
reconstroi de acordo com sua expecia, cultura e gosto.

E justamente a carga cultural desse visitante que ird determinar a percepc¢ido da
interface do museu virtual. A navegacao pode ser tdo estimulante quanto uma visita ao museu
fisico. O internauta pode escetho ponto inicial e final deseu percursgprocurar os objetos
gue pretende observar ecaminhoque quiser seguiExistem nas duas instituicdes (fisica e
virtual) mapas, esquemas e anotagdes que auxiliam o visitante a explorar melhor a sua visita
(MUCHACHO, 2009.

A carga informamnal contida em um museu virtual pode ser gigantesca, mas o
publico que ira trafegar nesse recinto é heterogéneo, contendo varios niveis de interesse, por
iSso o design da interface e sua usabilidade tém que considerar os diferentes tipos de visitantes
e s1as expectativas. Uma dificuldade encontrada parveebslesignerg conseguir transmitir
a informacdo de maneira rapidaeticaz e, a0 mesmo tempdeixar odesign de forma
apelativaMUCHACHO, 2005.

Muchacho 2005 apresenta cinco caracteristicas sobre a usabilidaddedale
museus que foram reconhecidas ptarty e Twidale(2004) Nesse estudo percebse que
0S museus virtuais abusam da quantidade de informacéo que € disposta para ,ouptgnlico
vez que o vigante pode estar procurando uma informacédo especifica e acabe se cansando e
abandonando site A segunda caracteristica é que o desigsitpode ser tdo apelativo que
chame mais atencao que a propria obra, desvirtuando o visitante de seu objetivo phincipal.
terceira caracteristica € que 0 percurso imposto ao usuario para ekiirauplorar o
ambiente pode desencorajar um visitante i@ & procura de uma informagéo especifica. A
guarta caracteristica diz respeito ao conhecimento do musedlogo que projetou o ambiente e
gue nao se deu conta que o museu virtual sera acessado por pessoas leigas que nao conhece
termos especificos da musegiln Por ultimo, a quinta caracteristiedaciona 0 museu que é
complementar ao museu fisicomo um museu que detém informagdes extras, que podem ser
acessadas antes ou depois de uma visita fisica ao museu.

A exploracdo de sistemas hipermidias pelos mmisdértuais pode ajudar a
diminuir a sobrecarga cognitiva, pois conforme afirma Martins (2002) uma das vantagens da
hipermidia é que ela minimiza o esforco mental do visitante de forma que ele consiga

compreendemelhor o conteddalo museuMas isso sé € gssivel se 0 museu virtual for



33

construidodentro dos principios do design da informacgossibilitando que o usuario
navegue por blocos significativos e acompanhe a idéia da navegacéao.

A heterogeneidade das pessoas que visitam o museu € um dos fawres qu
dificultam a criacdo de uainterfaceque atenda a expectativa de taddsomunicacao hoje
em dia j& ndo esta voltada mais para um processo de massas, do-fip@omitos e sim
para a comunicacdo uparaum ou muitosparamuitos, o que leva 0s museustuais a
apresentarem seus conteudos de formas diversificadas (MUCHAZIMG, Uma maneira
de diversificar esse contetdo € disponibilzgpor meio de diversas midiasymo videos e
audiosaproveitando os recursos viabilizados pelo uso de sistepersriidias.

Uma vez que o conteudo é disponibilizado tanto na forma de texto quanto na
forma de imagens, sons ou videos é mais facil edcaniblicos com capacidades fisicas,
sensoriais, ou cognitivas distintas, pois nem todos os visitantes podem ser capazes de ouvir,
ler ou utilizar omouse por exemploE essencial que a interface esteja acessivel para qualquer

grupo de pessoas, desmist#findo a antiga premissa de que todos 0s usudrios séo iguais.

2.37 Consideracdes

Neste capitulo foram abordados conceitos sobre museologia, sobretudo no que se
refere aomuseu como produtor de conhecimento. O museu representa um espago em que é
salvaguadado o patrimbnio, memaria viva do passado da humanidade. Mas esse patrimonio
s6 possui valor como fonte de conhecimento quando bem divulgado, disseminado para o
publico. Foi a partir das primeiras exposi¢cdes abertas ao publico que o museu se estabeleceu
enquantanstituigcao.

Com o incremento da interne&ts museus viram a possibilidade de abrirem
definitivamente suas portas ao publidtuitas vantagens foram vistas nos museus virtuais
comparadas ao museu tradicional: sdo ubiquos, ndo fecham apés o expedgiennitem
uma interagdo muito grande com o objetsponibilizando recursos como videos e audios
N&o é dificil perceber o porqué de sitesde museus terem se proliferado tdo rapidamente
pela internetNo entanto, a variedade de pessoas que visitarmuseu virtual € tdo grande
que para que ele consiga ser acessivel a todosiecessario que o conteudo seja
disponibilizado de diversas formas.

No capitulo a seguir s&p estudados conceitos de usabilidade e acessibilidade na

weh ressaltando o que hoje se convencionou chamar de design universal. Sera também
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apresentada a diversidade desses usuarios, essencialaguéesl com deficiéncias e que,

por isso, possuem dificuldades em acessarem conteudos da internet de uma farma geral
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CAPITULO 37 ACESSIBILIDADE

Este capitulpretende apresentar os diferentes tipos de usuarios que acessam 0s
museus Vvirtuais, sobretudo aqueles que possuem deficiéncias e que, por isso, tém maior
dificuldade em acessartais contetudas Serdo mostrados conceitos de usabilidade e
acessibilidadena weh uma vez que sdo determinantes para o acesso desses usuarios. A
acessibilidadeque éproveniente da palavra acesso, tem ajudado milhares de pessoas a
transporem obstaculos @uantes dificultavam sua entrada nos mais variados portais
institucionais. Esses conceitos vao ao encontro do Design Universal, uma concepcao que vem
sendo instauradam diversos ambitoslo design, com o intuito de promover produtos que

possam ser utilizaxd por todos.

3.1- Design Universal

Design Universaé um termo criado por Ron Mace, na década de 1970, ligado a
area da arquitetura. Aos poucos ele foi se espalhando também por outras areas, com a
finalidade de desenvolver produtos para consumidores. Recentemente a concepc¢ao do Design
Universal foi abrangia também pelos produtos de telecomunicacdes e de TICs (DIAS, 2007).
Segundo seu criador, o Design Universal pode ser definido como o design de produtos e de
ambientes que possam ser utilizados por todas as pessoas, na medida do possivel, sem ¢
necessidadde adaptacéo ou design especializado (MACE387).

Dias (2007) define Design Universal como um processo de criacdo de produtos,
comercializaveis e utilizaveis por pessoas com as mais diversas habilidades, opegiveis n
mais ampbs ambientes, condi¢cfescircunstanciasi propria autora, no entanto, admite que
nao ha produtos que sejam universalmente utilizaveis, em fungédo da grande variedade de
situacdes, limitacbes e habilidades experimentaveis por todas as pessoas. Assim, ndo é
possivel se desenvolvem produto que seja inteiramente acessivel. O que se pode fazer é
deix&lo o mais acessivel possivel, mas ainda assim sempre hpesséas que nao
conseguirdo ush o . RO design universal deve ser to
mesmo que inatingév/| por ®m orientadora no projeto di

O Centerfor Universal Desigr(1997) apresentaoquesaniaa s O0set e prir
do Design Universalou seja, os principios que seguidos tornam qualquer prodonais
acessivepossivel sem que seja necessad projecao de desigrespecializadoglabela 1).

Com a aplicagdo desses principios também € possivel fazer uma avaliacdo dos designs



36

existentes, guiar o processo de design e ensinar designers e consumidores a identificar as

caracteisticas de produtos mais acessiveis.

Tabelali Princigos do Design Universal

Principios do Design Universal
PRINCIPIO UM
Utilizacdo Equitativa

O design € util e comercializavel para pessoas com capacidades diversas.

Orientacdes:

la. Fornecer os mesmos meios de utilizacdo a todos os utilizadores: idénticos sempre que
caso contrario, equivalentes;

1b. Evitar segregar ou estigmatizar quaisquer utilizadores;

1c. As caracteristicas de privacidade, segurancategéo devem estar igualmente disponiveis
todos os utilizadores;

1d. Tornar o design apelativo para todos os utilizadores.

PRINCIPIO DOIS
Flexibilidade da Utilizacédo

O design permite um vasto leque de preferéncias e capacidades individuais.
Orientacoes:

2a.Fornecer op¢Oes ao nivel dos métodos de utilizacéo;

2b. Permitir o acesso e a utiliza¢do por destros e canhotos;

2c. Facilitar a exatiddo e a precisao por parte do utilizador;

2d. Fornecer adaptabilidade ao ritmo do utilizador.

PRINCIPIO TRES
Utilizacdo Simples e Intuitiva

A utilizacdo do design é facil de compreender, independentemente da experiéncia, 1
conhecimentos, nivel de linguagem ou nivel de concentracao atual do utilizador.
Orientacoes:

3a. Eliminar complexidadéesnecessaria;

3b. Ser coerente com as expectativas e intuicdo do utilizador;

3c. Permitir um vasto leque de niveis de conhecimentos e de linguagem;

3d. Organizar as informagdes em conformidade com a respectiva importancia,;
3e.Fornecer acompanhamentéeedbackeficazes durante e apds a concluséo das tarefas.

PRINCIPIO QUATRO
Informacéo Perceptivel

O design comunica informagBes necessarias ao utilizador de uma forma eficaz, independe
do ambiente ou das capacidades sensoriais do utilizador.

Orientacgdes:

4a. Utilizar modos diferentes (gréfico, verbal, tactil) para a apresentacdo redundante de inf
essencial;
4b. Fornecer contraste adequado entre informagdes essenciais e o respectivo meio envolvent
4c.Maximizar a "legibilidade" da infanacédo essencial,

4d. Diferenciar elementos de modo que possam ser descritos (i.e., facilitar a transmisséo de i
ou orientacdes);

4e. Fornecer compatibilidade com uma variedade de técnicas ou dispositivos utilizaghes Ay
com limitacdes sewsiais.

PRINCIPIO CINCO
Tolerancia ao Erro

O design minimiza perigos e as conseqiéncias adversas de a¢fes acidentdigtencid@ais.
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Orientacdes:

5a. Organizar os elementos de forma a minimizar perigos e erros: elementos mais utilizad
acessiveis; elementos perigosos eliminados, isolados ou dotados de protecao;

5b. Fornecer mensagens advertindo para perigos e erros;

5c.Fornecer caracteristicas de protec¢do contra falhas;

5d. Desencorajar acbes inconscientes em tarefas que requeremcidgila

PRINCIPIO SEIS
Baixo Esforco Fisico

O design pode ser utilizado de forma eficiente e confortavel e com um minimo de fadiga.
Orientacgdes:

6a. Permitir ao utilizador manter uma posicao corporal neutra;

6b. Utilizar forcas de operacgéo razoaveis;

6c. Minimizar agdes repetitivas;

6d. Minimizar o esforgo fisico sustentado.

PRINCIPIO SETE
Dimenséo e Espaco para o Acesso e Utilizacdo

Fornecer dimensdo e espaco adequados para 0 acesso, alcance, manipulacdo e
independentemente da dimensagporal, postura ou mobilidade do utilizador.

Orientacoes:

7a.Fornecer uma linha de viséo clara, em relacéo a elementos importantes, a qualquer qtiez
se encontre sentado ou em pé;

7b. Permitir um alcance confortavel a todos os componentes pergmqualquer utilizador que
encontre sentado ou em pé;

7c. Permitir variagBes do tamanho da méo e da respectiva capacidade de manipulacéo;

7d. Fornecer espaco adequado para a utilizacdo de dispositivos auxiliares ou ajuda pessoal.

Fonte:CENTER FORJUNIVERSAL DESIGN1997)

Kaminski (2008) salienta que os principios do Design Universal vao ao encontro
das questdes de acessibilidade, uma vez que a constru¢cdo de ambientes virtuais acessiveis
dependedo seguimento de alguns despescipios para aumemta compatibilidade com as
tecnologias assistivas, utilizaveis por pessoas com deficiéncias.

O DesignUniversal, entdo, procura as melhores solu¢des para o desenvolvimento
de produtosde forma que todas as informacfes possam ser percebidas, indepententeme
das habilidades do usuamo deficiénciasou seja, possam ser percebidas sem o recurso da
visdo, da audicao, do tato, do nivel intelectual de aprendizado, da distin¢cdo entre cores e ainda
sem causar distirbios mentais. As informacdes que sdo pagjgiach serem decodificadas
por apenas um sentido (visao, audicdo, tato), s6 serdo percebidas por aqueles que os tém en
niveis normaigDIAS, 2007)

Atualmente ém-se percebido a relevancia de se conceber produtos utilizaveis pelo
maior nimero de pessoas e 0 Design Universal tem uma importante responsabilidade sobre

isso, no entanto, nem sempre foi assim. Pessoas com deficiéncias no passado enfrentaram
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diversas dituldades por ndo apresentarem as mesmas habilidadesdia da sociedade

que Ihedrouxe como fardo eejeicdo,adiscriminacdo e até mesm@liminacao.

3.27 Pessoafom Deficiéncias (PCD)

Pessoas com deficiéncias existem desde os tempos remetésrma quesdo
mencionadaaté mesmo na mitologia grega e romana. Em geral, na Antiguidade havia apenas
duas formas de tratamentos para aqueles que ndo se enquadravam nos padrdes esperados
aceitos pela sociedade: ou eram tratados com zelo e atenc@vam menosprezados e
eliminados.Os bebésom deficiénciasiascidos em Atenas eraabandonados em vasilhas de
argila ja em Esparta, ondeesleram consideradas suburmstanto podiam ser abandonados
quanto eliminados, pois ndo representavam os idakiscos e classicos dos espartanos.
Roma, por sua vez, também néo fugia a regra: 0 mais comum era a eliminagdo. Foi somente a
partir da Segunda Guerra Mundial que as pessoas com deficiéncia comecaram a receber uma
atencdo maior, ja que houve mimerosignificativo de soldados que adquirirateficiéncias
por causa dos ferimentos abertos em batdlBASTRO ET AL, 2008; FRANCO E DIAS
2005)

Presumese, entdo, que o termo deficiéncia vai além de uma anomalia fisica,
caracterizandse por um fendmeno que @nstruido socialmente e que depende do
enquadrament o ou n«o naquel es Noagdra/»gsas Cc on
anomalias sad'problemas nas funcbes ou nas estruturas do corpo, como um desvio
significativo ou uma perda(ORGANIZACAO MUNDIAL DA SAUDE, 2003, p. 21)mas
gue acarretam também muitas dificuldades de incluséo social.

Problemas fisicos diversopodem leva a uma deficiéncia, como problemas
visuais, auditivosmotores, cognitivos, da fala e do sistema nerv@8sm o0 surgimento dos
compuadores, essencialmente da internet, a inclusdo social dessas pesssaid muito
favorecida o que faz com que o desenvolvimento na area da acessibilidade se volte também
as TICs.Dentre esses grupos de pessoas pode [ai&s, 2007)

1 Pessoas com pboemas visuais moderados, que necessitem de
mecanismos que aumentem 0s caracteres e imagens contidos a@a tela
computador

1 Pessoa com problemas visuais intens@® modo que tais mecanismos
nao ofereceriam ajuda, precisando de tradutores de tetmada para

acessarem o conteudo.
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1 Pessoas com problemas auditivos que carecam de mecanismos de aumento
de audio ou equivalentes textuais do conteudo sonoro.

1 Pessoas com problemas fisicos moderados que necessitem alterar
levemente o comportamento do teclado mousepara obter eficiéncia
no uso do computador.

1 Pessoas com problemas fisicos intensos que necessitem de equipamentos
especializados para a entrada dos dados, operados poouvqela

movimentacao da cabeca.
3.2.171 DeficiénciasVisuais

Segundo oTelecentro para Toddg200] considerase deficiente visual uma
pessoa que nao tem capacidade de ver, em parte ou totalmente. Dias (2007) salienta que o
termo faz referéncia a unwndicéo irreversivelle reducaoda resposta visual, causaolar
doencas @ngénitas ou heditérias que ndo podser modificada nem mesmo com tratamento
clinico, cirurgiaou utilizacdo de lentes reparadorgssa reducao é continua, embora possa
ser leve, moderada, severa ou profymdpresentando o grupo de visdo subnormabaixa
visdo. J4 a falta total da resposta visual caracteriza a cegueira, que ndo permite qualquer
percepcéao de formas ou luminosidade.

E considerada Baixa Visdo a acuidadgual inferior a 6/18, ou seja, quando a
pessoa € capaz de ver objetos a seisos€e distancia com a mesma capacidade que pessoas
com visdo normal veriam a dezoito metr@ansiderase no Brasil Cegueira, conforme o
Decreto Lei n. 3.298 de 1999, a acuidade visual igual ou abaixo de 20/200 no melhor olho
posterior a corre¢cédo, aicampo visual abaixo de 20 gra(BlAS, 2007)

O Telecentro para Tod¢800-] afirma que ha alguns anos ainda se considerava as
pessoas com baixa visdo como cegas, mas hoje elas estdo aprendendo a utilizarem
adequadamente seu potencial, o que contribuigpar@lhora na qualidade de vida.

Além da Baixa Viséo e da Cegueira ha aatteficiéncia ligadas a visdo,comoo
daltonismo. O daltonismo dificulta que as pessoas possam distinguir entre combinagcéo ou

pares de core€Em geral,as pessoas com deficiénoigsud sdo as que possuem maior

% Telecentro para Todos é um projeto que tem como objetivo a criagédo de um CD ROM que astiohutéio
digital das pessoas coeficiéncia e dos idosos,possibiliteseu acesso aos Telecentros comunitarios,
Infocentros e locais de acesso publico a Internet.
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dificuldade em acessar a#tesda internet, sobretudo pela naturggafica dessas péaginas
(DIAS, 2007).

3.2.271 DeficiénciasAuditivas

Consideras e defici °ncia auditiva fa diferer
a habilidade normal para a deteccao sonora em varias frequéncias por decilgis (dB) 1 A S,
2007, p.122)Uma pessoa com audi¢cdo normal consegue ouvir sons de 20 dB, enquanto que
uma pessoa surda sé consegue ouvir sons iguais ou superiores aAd®dBrasleira prevé
diversos niveis de severidade da deficiéncia auditiva, de acordo com o Decreto Lei n. 3.298,
de 1999 (DIAS, 2007):
Audicdo Normal a pessoa necessita de sons de 0 a 24 dB parsosuvi
Surdez Levé a pessoa necessita de sons de 25 a 4fagBouwlos.
Surdez moderadaa pessoa necessita de sons de 41 a FadBouwlos.
Surdez acentuadaa pessoa necessita de sons de 56 a 70 dB parbsuvi

Surdez severaa pessoa necessita de sons de71 a 90 dB parsuvi

= =2 A A4 A -

Surdez profunda a pessoa necessita de sons acima de 90 dB para ouvi
los.

Dias (2007) afirma que pessoas com graus de perda de audicao entre leve e severa
sdo mais comumente chamadospgssoas com deficiéncia auditija aqueles com perda
profunda sdo chamados surd@sTelecentro para Todd200-] acrescenta que quanto maior
a deficiéncia, maior é a dificuldade devir a voz humana e, por isso, a pessoa ndo consegue
adquirir espontaneamente a habilidade de aprender a forma oral da lingua, ainda que com a
utilizacdo deproteses auditivagessas pessoas nao falperque ndo ouvem, embora sejam
capazes de emitir sons. Ha ainda individuos que ndo ouvem, mas Sao aptos a se comunicarem
por meio da leitura labial.

Com relagéo a utilizacdo dos computadoasspessoas com deaéacia auditiva
encontram menos dificuldades que os cegos, em funcdo da natureza grafica das paginas da
internet. No entanto, muitos conteidos multimidia ndo oferecem legenda, o que impede que
0s sons sejam compreendidos (DIAS, 2007). Outra dificuldade éngsmo com legenda ha
surdos que nao sado alfabetizados, comunicaedapenas pela Lingaasileira de Sinais
LIBRAS.
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3.2.371 Deficiéncias Fisicas

AA def ifigica feferese ao comprometimento do aparelho locomotor que
compreende o0 sistema Gs@rticular, muscular e nervoso, afetando a habilidade de
movi ment o, mani pul a-«o de objetos e intera:
Doencas ou lesdes que prejudicam um ou mais desses sistemas causam limitagcfes fisicas
leves ou intensas, de ado com a area do corpo afetada e o tipo de lesdo. Pode haver
deficiéncia fisica causada por lesdo cerebral e/ou medular, miopatias, degeneracéo do sistema
nervoso central, lesdes nervosas periféricas, amputacbes e sequelas decorrentes de
politraumatismeae queimadura.

A deficiéncia fisica é uma desvantagem, @ss por um comprometimento ou
uma incapacidade, limitadora garformancemotora de determinado individuBla pode ser
uma alteracao total ou parcial de uma parte corporea dessa pessoa, de noodupquaete
0 desempenho de funcd@&RASIL, 1999)

Dias (2007) salienta que pessoas com deficiéncias fisicas, tanto permanentes ou
temporarias, possuem dificuldade no controle de musculos, na fala, no ver, no tato, no
apanhar e pegar objetos e na reafipage tarefas complexas ou simultaneas, por causa de
dores e cansaco. Em funcdo dessa condicdo, € comum que essas pessoas tenham problems
com 0 acesso a internet, ja queditésque requerem respostas em pradesempo muito

curtos.

3.2.471 DeficiénciasCognitivas e dé.inguagem

Estdo inclusos nessa categoria deficiéncias de raciocinio, de memoria, de
linguagem, de aprendizado e de percep¢do originadas por problemas congénitos, lesdes no
cérebro, derrames, outras doencas e condiciongnte®cados pelo envelhecimentos A
doenca que mais se destavaé o retadamento mental, que apresenta Quociente de
Inteligéncid 1 QI i abaixo de 70, enquanto o normal é ;10¢ficiéncias de linguagem e de
aprendizado, que inclui alteragbes no escutafatar, no ler, no escrever, no raciocinar, no

perceber, no calcular e na integracdo de informacfes cognitivdtas vezes ligadas a

® Exemplos de testes que definem o QI sdo as Matrizes Progressivas de Rascadaate Inteligéncia

Wechsler para Adul® As Matrizes Progressivas de Raven séo testes de multipla escolha desenvolvidos por
John Carlyle Raverem 1938, com o propésito de definir o QI de uma pessoa.Ektaks de Inteligéncia
Wechsler para Adultderam desenvolvidas por WechsRellevue en 1939 e revisadas em 1955 e consiste em
umadas mais importantes avatidesclinicas de capacidade intelectyasdra pessoamntre 16 e 89 anos
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disfungdes do sistema nervoso central; lesdes no cérebro; derrame; mal de Alzheimer; doenca
degenerativa; deménaogedistirbio no cérebroA velhice é um dos fatores que podem agravar
essas doencdBIAS, 2007).

De acordo com o Decreto Lei 3.29BRASIL, 1999) a deficiéncia mental se
define como um funcionamento intelectual abaixo da mégia se manifesta anteriormente
aos dezoito anos, e apresenta limitagdes relacionadas a duas ou mais habilidades adaptativas.
como na comunicacdo, nautacuidadg nos relacionamentos sociais, na utlizacdo da
comunidade, na saude e na seguranca, no desempenho académico, no lazesleano trab

As pessoas que possuem alguma das doencas citadas podem ter dificuldade no
acesso ao computador no que se refere a leitura de conteddos longos, localizacdo nas paginas

e também no uso de muittiashesou gifs animados.

3.2.51 Deficiéncia Multiplas

De acordo com a Rede S§20D0] deficiéncia multipla pode ser entendida como
i a associa-«o, no me s mo i ndivzduo, de
(mental/visual/auditiva/fisica), com comprometimentos que acarretam consequiéncias no seu
desenvolvimento gl obal eREDESAR, RG], p.A)paci dade

O Telecentro para TodoR00-] salienta que a deficiéncia mdultipla € uma
condicdo grave, mas quméo ha grandes nameros da populacdo que apresentam mais de uma
deficiéncia. Asurdocegueira é o caso mais comum da deficiéncia, no entanto, pessoas com
essa deficiéncia ndo devem ser tratadas nem como surdas, nem como cegas somente. A
pessoa com deficiéncia auditiva utiliza muito a visédo para suprir as dificuldades de audicao e
a can deficiéncia visual também costuma desenvolver bastante a audicdo como forma de
suprir a dificuldade em ver. Ja4 a pessoa surdocega ndo pode utilizar nem um, wem outr
sentido como um complemento, o que caracteriza a surdocegueira como uma deficiéncia
paricular, que ndo é simplesmente a combinagéo das outras duas.

A pessoa surdocega pode se comunicar pelo método Todoma, que consiste em
uma forma de comunicagdo por meio da vibracdo da fala; por meio de uma adaptacéo da
LIBRAS; pelo sistema braijeu aindgpelo alfabeto moon, utilizando desenho em relevo para
substituir letras e figuras e pictogramas para indicar objetos e acdes (Telecentro para Todos,

[200-]).
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3.371 Tecnologias AssistivagTAs)

As pessoas com deficiéncias normalmente tém dificuldades aawssaa o
contetdo das paginas da internet e por isso utilizam ferramenta conhecidas comofes TAS.
TAs sé&o instrumentos, solugbes ou processos que podem ser utilizados para promover
autonomia as pessoas com deficiénclapropria TIC ja € uma forma de TAIma vez que
permite se escrever um texto ainda que ndo se tenha habilidades fisicas para tal. Mas ainda
existe uma segundiborma de TA que € aquela que da suporte as TICs, coouses
diferenciadossoftwaredeitores de tela, etc. (GALVAO e DAMASCENO, 2006).

Determinadossoftwaresque pessoas sem deficiéncias usam tamiréem
funcionalidades assistivaspmo possibilitar o aumento da fonte, permitir teclas de atalho e
adicionar legendas em sons (KAMINSK2008). Porém para certas deficiénciaesses
recursos nao sao suficientes e, por isso, necessitam que equipasnauibtearesespeciais.

Dias (2007) reunialgumasTAs eas agrupou de acordo com as deficiéncias:

TAs para deficiénciagisuais:

1 Software leitor de tela: Possibilita ao internauta navegar por janelas,
menus e controles, recebendo informacdes textuais e gréficas (ainda que
limitadas). O leitor de tela interpreta o conteddo de uma pagina e manda
as informacdes para um sintetizador de voalésaim audio) ou monitor
em braile (saida tactil). Nenhuma imagem que ndo possua equivalente
textualé capaz dser lida O softwareainda pode ter problemas leitura
de colunas, tabelasfames ja que ela é horizontal, o0 que pode ocasionar
a mistura detextos, imagens dinks. Kaminski (2008) complementa
apresentando softwaresharewareJAWS for Windows, que € um leitor
de telacapaz de ler informacgGes do sistema operacienahlizaroutros
recursos, como a navegacao na internet utilizando a tecla TAB e as setas
do teclado. A instalacdo desseftwareé falada, o que possibilita que a
prépria pessoa com deficiéncia visual possatalalo. Ele abre
possibilidades de gerar arquivos panapressdo enbraie, além de
possuir um sintetizador de voz proprio em diversas linguas, o que nao
exclui a possibilidade de se utilizar outros sintetizadores disponiveis no

mercado.
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Monitor brail e: Mostra o texto que aparece no monitor, linha por linha,
por meio de pinos que formam simbadbvaile em atualizacbes constantes
(abaixados ou levantados), conforma a navegacgéao do internauta.
Tradutor de texto em voz: Transforma o texto eletrdnico, que é
produzido porsoftwareleitor de tela ou por navegadoxteal, em texto
falado pomeio desintetizadores de voz.

Navegador Web textual: Permite navegar pelaveb como uma forma
alternativa aos navegadores de interface grafica, normalmente em
conjunto de consoftwareleitor de tela.Pode ser utilizado tambéem
conexdes lentas que ndo necessitem @a@nloadde imagens.

Ampliador de tela: Possibilita a ampliacdo de uma parte ou de tad

tela, inclusive de textos, graficos e janelas.

For this reason, many
from Gl to GL (glycae
GL requires complex d
diet books also conve
If all this information
then you may apprecig

CCICm
a 11-_‘ SforWindows
T meading software

Press F1 for Help, Demonstration

Figura7 i Softwardeitor de tela JAWS for Windows:onte: Godinho et al (2004)
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TAs para deficiéncias auditivas:

1 Apresentacdo de legendadnclui os textos de sons e musicas emitidos
em video, de forma a possibilitqueas pessoas acompanhem os didlogos
e as acoes simultaneamente.

1 Notificador de sons (Tradutor Portugués X Libras): Traduz
visualmente as informacgdes sonoras, conemsagens dalerta ou erre
videos. Um exemplo desseftwareé o player Rybena, que é capaz de
converter sites da internet ou textos em portugués para LIBRAS
(RYBENA, 200).

assistido
o

P B T

Figura8i SoftwareRybenaFonte: RYBENA[200-]

TAs paradeficiéncias fisicas

1 Dispositivo apontador alternativo: Permite que internautas que né&o
possuem controle motor do braco e da mé&o, ou que 0S possuem
limitadamente, possam controlar os movimentos e as funcionalidades do
mousecom 0 pé, com a cabeca ou por sistemas de rastreamento ocular.
Ha alguns teclados alternativos que emulam o movimentoalsepelas
setas e teclas numéricas do teclado.

1 Teclado na tela:Mostra no monitor as mesmas teclas e funcionalidades
do teclado e gralmente é manipulado por meio de um dispositivo
apontador alternativo.

9 Dicionario com previsao de palavras:Oferece uma lista com palavras
completas enquanto o internauta ainda esta digitando as primeiras silabas,
aumentando a velocidade da digitacéo.

1 Reconhecimento de vozPossibilita o controle e a entrada de dados por

meio de comandos gerados pelo reconhecimento de voz, facilitando a
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acessibilidade para pessoas que nao possuem o controle motor dos bracos

e das maos, ou os possui de forma limitada.

S0 20070.11,73 Manadl DT - Mk rasel] Ward
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Figura9i Dispositivo apontador de cabeca e teclado deRelate: Godinho et al (2@)

As TAs sdo ferramentas que auxiliam o acesso de pessoas com deficiéncia na
utilizacdo dos computadores, inclusive na navegacao pela internet, no entanto, Kaminski
(2008) salienta que o grande problema para essas pessoas é que a maioria dos conteudos d
webn& seguem diretrizes minimas para promover a acessibilidade. Por isso, muitas vezes as
TAs ndo sdo suficientes para garantir gue uma pessoa com deficiéncia consiga realmente

acessar uamdeterminad pagina de umsite

34171 Usabilidade e Acessibilidade n&\Veb

Promover aacessibilidade supde remover as barreiras que impedem que pessoas
com deficiéncia consigam participar de atividades corriqueiras, como utilizarem um produto,
um servigo, ou uma informacadlo entanto, essas barreiras de acessibilidade fefama
apenas os usuarios com deficiéncias, pois limitam também o0 acesso a pessoas que utilizam
tecnologias mais antigas, ou que utilizam o servico de internet via celular, por exemplo
(DIAS, 2007)

Letourneau (2000) salienta que existem muitos obstaculos para a plena
compreensao dos conteudoswdy embora alguns sejam mais faceis de serem superados do
gue outrosO autor exemplifica alguns deles:

9 Barreira lingtisticd Grande parte dositesda internet esta disptwel em

um idioma apenas.
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1 Barreira de jargd® Muitos sitesutilizam jargdes técnicos, o que dificulta
a compreensao daqueles ndo iniciados no assunto.

1 Barreira de desigii Tabelas e planilhas dificultam a compreensao de
pessoas que utilizamoftwaresleitores de tela, ainda que contenham
somente texto.

71 Barreiraem ferramenta de autoria e de gerenciamento de coriteSites
muito extensos costumam utilizar ferramentas para a criacdo automética de
paginasp que dificulta a insercao de equivalentes textpaia imagens e
marcacdes para o direcionamentdinlis.

1 Barreira em tecnologias de ultima geragadMuitos desenvolvedores
ficam fascinados com as Ultimas novidades do mercado e esquecem de
prover suporte aquelas pessoas que utilizam tecnologias mgasant

1 Barreira do desconhecimenioMuitos webdesignersdo conhecem as
iniciativas de grupos focados em acessibilidade.

Diante de tantas barreiras que dificultam o aceéssoformacdo disponivel na
weh o Centro de Engenharia de Reabilitacdo e Acessinied200] sugere trés regras
b8sicas par a oS ter mos ouUtilizador esd, o]
Acessibilidade. O primeiro ter apor ethum | i z a
obstaculo ao individufrente as suas habilidades sensomafsincionais. O segundo termo,
60Situa-«o00, requer gue o0 sSsistema sejaueaces
dependade software comuni ca-»es ou equi pament os.
estabelece que o0 acesso naoadestar condicionado ao ambiente fisico que envolve os
utilizadores, seja ele interior ou exterior.

Miranda Q007) afirma que a acessibilidade e o Desenho Universal sdo conceitos
que se confundem e ao mesmo tempo se sobrepdem, j& que ambos almejanizag@aib
da informacdo a ponto de serem utilizadas por todas as pessoas, inclusive por aquelas com
deficiéncias. Dias (200&alienta que o design acessivel é uma categoria do design universal,
gue se propde a ampliar o processo de design de massa tasniEsaaas com deficiéncias.

A acessibilidadeno espaco virtual torna possivel que toda a informagéo cujo
acesso seja concedido ao usuario possa estar disponivel, sem perdas causadas por sua
caracteristicas organicas, nem prejuizos no que concerne ao conteudtencdo da

acessibilidade se d& deihiplas formas, caracterizando a redundancia do contetdo, ou por
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meio das TAs, que ajudam a maximizar as habilidades dos usuéarios com deficiéncias
(TORRES e MAZZONI, 2004).

Considerase a acessibilidadea partir da variedade de usuarias das
especificiddes presentes na interagémm um determinadoprodutq que se observam nas
preferéncias do usuario (ele pode preferirderscrever), nas restricbes técnicas (ele pode
utilizar impressora que sé imprime em tons de cinza), ou na possivel necessidade de uma
educacao especial, que ndo deve ser ignoradawmddesignelo usuariopode nao ouvir
sons, ndo ver imagens ou nao controlar o movimento da telenpaks.

A acessibilidade, entdo, € um termo que é usado para delinear problemas de
usabilidade enfreatlos por pessoas com deficiéncias, no entanto, ela abrange um publico
muito maior, pois 0 que é utilizavel por pessoas com deficiéncias é igualmente usavel por
guem néo as tenWICKLER e PIMENTA, 2002).

Usabilidade e acessibilidade adicionam qualidade acontetdo virtual. A
usabilidade que pode ser compreendida e medida como o nivel de facilidade de uso de um
produto novo para o usuarihjetiva alcancar um publico particularpablico-alvo almejado
na concepcdo desse produto, por iéspermitido quese trabalhe as peculiaridades desse
grupo definido. Ja a acessibilidade é que garantira que esse falbticseja atingido na sua
maxima extensao e que 0s usuarios terao éxito ao executar seu acesso ao conteu@s virtual
conceitos de usabilidade e acessibilidade estdo intensamente ligados porque ambos almejam
uma melhoria na satisfacdo e na eficiéncia da utilizacdo das interfaces. No entanto, a
acessibilidade busca atingir um publico muito mais amplo e genéfi@RRES e
MAZZONI, 2004; WICKLER e PIMENTA, 2002).

3.4.17 Usabilidade eninteffaces daMeb

Definese usabilidade como sendorusadoiparapac
usuarios especificos para atingir objetivos especificos com eficacia, eficiéncia e satrsfacéo e
um contexto e$50eIORBY i co de usoo (
SegunddDias (2007) as definicbes de usabilidade variam de autor para autor, de
acordo com as seguintes abordagens:
71 Definicbesguiadas ao produtovinculadas as caracteristicas ergonémicas
do produto.
1 Definicdes guiadas ao utilizadér associadas ao esforco mental ou ao

comportamento do utilizador com o produto.
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1 Definicbesbaseadas naerformancedo usuarid relacionadas ao modo de
interacdo do utilizador, enfatizando a facilidade de uso mivel de
aceitaca do produto.

1 Definicdes voltadas ao contexto de utilizagdcassociadas as tarefas
especificas que usuarios com caracteristicas singulares realizam, em
determinados locais de trabalho.

Para Nielsen (1993) o conceito de usabilidade ndo estd voltado para uma Unica
propriedade da interface, mas envolve multiplos componesgpscialmenteinco atributos
principais

1 Facilidade de aprendizado: O sistepr@cisaser facil de aprendede
modoque o usuario inicie rapidamente a utilea

1 Eficiéncia: O sistemarecisaser eficiente o bastante para que, ao aprender
a utiliz&lo, o usuério tenha um nivel elevado de produtividade.

1 Facilidade @ memorizacdo O sistemaprecisa ser facil de lembrar
evitando que o usuario tenha que aprdond@&ovamente apds um periodo
sem usdo.

1 Taxa de erros: O sistema precisa ter uma baixa taxa de erros, evitando que
0S USUArios errem ou que ao menos possam recuperar o que foi perdido.

1 Satisfacdo:O sistema presa ser agradavel de usar, oferecendo uma
satisfacéo subjetiva ao usuéario.

Nielsene Loranger(2007) vém realizando testes com usuarios desde 1994 e a
partir dos resultados obtidos com esses testes conseguiram enumerar trinta e quatro
caracteristicas predominantes em interfaces que estdo diretarelEtti®onadas com a
usabilidade dositesda internet. Qo das trinta e quatrcaracteristicas sdo questées que nao
mudaram ao longo desses anos e que continuam tendotarmipacto sobre a usabilidade.

O primeiro problema apontado pelos autores incide soldneksgjue ndo muda
de cores. A regra mais ardigara um bom design navegacional € orientar 0s usuarios sobre
onde estiveram, onde estdo atualmente e aonde podépassado, presente e futurbinks
que oferecem mudanca de cores para esses trés estagios normalmente contribuem para &
localizacdo dausuadrioeevi t am que Oandem e percoremlioksjaos 6,
visitadosao invés ddinks ainda néo clicados.

O segundo problema de usabilidade que Nielsen e Loranger (2007) encontraram

foi a quebra do botéo voltar. Algumgebdesignergonfiguram seussitesde maneira que o
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botédo voltar do navegadomtie desabilitado, o que reduz bastante 0 movimento do usuario.
Uma regra que € empregada em aplicativosofievaretradicionais desde o inicio da década
de 1980 é oferecer ao usuario a opcao déader suas acdes. O botédo voltar tem uma funcéo
semelhante adotdo desfazer dosoftwarestradicionais, uma vez que 0 usuario tem a
liberdade de navegar sem se preocupar em esquecer o calainmbtta paraima pagina ja
visitada. Esse € o0 segundo recursais utilizado na navegacéo wah simplesmente porque
€ mais facil clicar varias vezes até voltar para a pagina desejada do que memorizar um botéo
na interface que o leve diretameatessa pagina

O terceiro problema assinalado foi quanto a abertura de novas janelas do
navegador. Usuarios menos experientes muitas vezes nao percebem janelas sobrepostas, o qu
traz enormes prejuizos a sua navegacao. Uma vez que ele abre uma janela separada da qu
estava anteriormente navegando, o botéo voltar da nova janela sé fun@omgéginas que
foram abertas na nova janefazendo o usuario pensar que o botao esta desafadtio
conseguirem voltar para as paginas da janela ant@idra consequéncia é &0s usuarios
podem acreditar que urink esta inativo simplesmente porqueéio percebem que as
informacfes estdo sendixibidas em uma janela que estd coberta. Muiebdesigners
insistem em abrilinks externos em novas janelas para que o usuario réitesado para fora
de seusite masndo percebem que assim o usuario perde a referéncia do botdo voltar e seu
sitepode ficar escondido atrds dessas novas janelas.

Janelas conhecidas comopupssédo destacadas corsendoo quarto problema
de usabilidadeEssas janelas séo tao irritantes que embora os usuarios ndo gostem de instalar
novos softwares eles seveemobrigados a instalar bloqueadores. gap-ups normalmente
sao invasivas, ou seja, nao sao requeridas pelo usuario e distorcem o objetivo dpqueuiario
é ver as informacdes na janela principr estarem na maioria das vezes relacionadas com
sitesde jogos de azar ou pornografia, essas janelas despertam ainda mais a repulsa dos
usuarios. Além disso, as janelas extras trazem problemas para acAaveggessoas com
deficiéncia, uma vez que pessoas com pouca coordenacdo motora precisam dar um clique a
mais para o seu fechamento. Pessoasdefiniéncia visuatambém enfrentam dificuldades
na medida em que ao ampliarem parte da tela para a viséalidagconteado ndo percebem
que una janelgpop upse abriu ou quego utilizarem um leitor de tela,swftwareesta lendo o
conteudo de umpop upde uma propaganda e ndo do conteudo que solicitou.

Outro problema de usabilidade de destaque pelos autores sdo os elementos de
design que se parecem com anuncios. Seghiresene Loranger (2007) 0s usuarios nao sao

sujeitos que recebem passivamente qualquer informacdo que ndo seja de seu interesse. Ao
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contrario, os usuarios desenvolvem um mecanismo de autodgfiestaz ignoraem as
informac6es indesejaveis qas afastam do seabjetivo principal E por isso que 0s usuarios
apresentam com fr egagnem,ci @au usna] &, eqleledenttag @0 r
de design que se pareca com anuncios, pois além de irritantes, desviam sua atencdo. Assim,
mesmo aquelas informacgdes importantes que ndo sdo mensagens publicitarias serao ignoradas
pelo usuario sapresentareram formatoreconhecido combanner

O sexto problema apontado indica quengd ha convencgdes que ndo devem ser
violadas, ou seja, se 0s usuarios aprendem, navegand@najue certos elementos se
apresentam de uma determinada maneira na maiorissithss eles irdo esperar que 0s
proximossitesque visitarem se comportem da mesma for@@mo cada usuario gasta em
média 1 minuto e 49 segundos em cada rsitep é desvantajoso para quem quer vender um
produto ou realizar um negocio que 0 usuario gaste esse tempo tentando aprendesiteomo o
funciona.Nielsene Loranger (2007) assinalam sete razdes para seguir o padréo instituido pela

maioria dossites

Tabela2i Sete razdes para elementos de design padrdo

Sete raz0es para elementos de design padréao

Os padrdessseguram que USuarios:

- Saibam quais recursos esperar

- Reconhecam a aparéncia desses recursos na interface

- Saibam onde encontrar esses recursastae na pagina

- Saibam como operar cada recurso para alcancar sietisad

- Nao precisemadivinhar o significado de elementode design
desconhecidos

- Ndo deixem que recursos importantes passem desperce
porque eles ndo prestaram atencdo a um elemento de desi
nao é padrao

- N&o obtenham surpresas desagradaveis quando algo ndo fu
comoo esperado

Fonte: Nielsen e Loranger (2007)

O sétimo problema de usabilidade reside sobre o conteudo vago e os modismos
vazios que muitositesapresentamJsuarios da internet ndo tém paciéncia para lerem textos
rebuscados e preferem textos rapido objetivos. Além do mais, comoSearch Engine
Optimizationi SEO,ou seja, 0s sistemas de bustatécnica mais eficiente parararketing
em websites utilizar palavraschave etexto simples pode ajudar os usuarios a localizarem
mais facilmente site

O ultimo problema identificado pelos autores complementa o anterior-SErala
conteudo deso e ndo escaneavel que repwsada mais 0s usuario€omo terdo enorme

trabalho para localizarem o que desejam, os usuarios logo desistem de navegaitsdgor
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contaldo extensoporque issqpode demandar mais tempo do que estdo dispostos a gastar.
contrdrio, o texto precisa ser brever a metade do texto que seria utilizado em uma midia
impressa e comecar pela conclusdo, pois a maioria das p&sswoasente a primeira ou a
segunda linha de texto de uma paginavaeh

Muitas outras caracteristicas estdo relacionadas com a usabilidadiéedesa
melhor forma de saber sesite criado atende@s expectativas dos usudrios é realizando testes
com o pilico-alvo. Varios tipos de testes de usabilidade podem ser empregados para uma
pesquisa desse tipNielsene Lor anger (2007), ewebhprgetandoi vr o
websitec om qual i dadeo, wutilizaram o m®dtopdad O6Pe
0 usuario que ele pense em voz alta enquanto interage com a interface grafica. Esse tipo de
método é aplicadem muitos testes de usabilidade, pois permite quehmesigneentenda
as razbes das acdes dos usuarios e suas limitacoes.

Vale lembrar que o resultado dos teslesusabilidadgpodem variar de acordo
com publicosalvo especificosnorteando o que devera ser contemplado em determinados
sites J4 aacessibilidadalas paginasla web deve ser consideradam todos 0s casppois

sempre ha a possibilidade dristirempessoas com deficiéncia em qualquer grupo de estudo.

3.4.21 Diretrizes de Acessibilidade

Algumas iniciativas tém sido tomadas por importantes organismos internacionais
no sentido de promover a acessibilidadevea O World Wide Web ConsortiumW3C, por
exemplo,& um desses organismos que auxildesenvolvedores a criaresitesque alcancem
seu potencial maximo, por meio de especificacdes, recomendagiiegrese ferramentas
desenvolvidos especialmenpara garantir a interoperabilidade e a autoevolucdo desses
sistemagDIAS, 2007)

O W3C foi fundado em 1994 e é composto por diferentes organizacdes espalhadas
pelo mundo. Desde sua criacéo, ja publicou maisedéo e dezliretrizes, conhecidas como
recomendacgOeda W3C Segundo Bernekee (2008), diretor da W3C e fundadorwiel os
membros da W3C trabalham em conjunto para desenvolverem tecnologias waba a
considerando sua universalidade, de forma que o mundo tenha a possibilidade de estabelecer
comunicacdes e relacdes comerciais coutras pessoasde qualquersite a qualquer
momento e a partir de diferentes dispositivos.

O W3C possui um grupo de pesquisa denominAd Accessibility Iniativé

WAL, que é responsavel pela formulacédo de diresride acessibilidade do documeXifeb
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Content Accessibility GuidelindsWCAG Em 2008 foi lancada a versao 2.0 do documento
que procura aplicar globalmente as mais avancadas tecnologias e pode ser testada com maior
precisdoque sua versao anterjdanto por ferramentas automaticas quanto pela avaliacao
humana\VEB ACCESSIBILITY INITIATIVVE2008).
Existem ainda outras diretrizes de acessibilidade desenvolvidas por grupos ligados
a W3C, como &uthoring Tool Accessibility GuidelingsATAG e aUser Agent Acessibility
Guidelinesi UAAG, mas que séo especificas para a construcéoftiegaresde autoria para a
weh orientando desenvolvedores deowsers, media playerg tecnologias assistivas
(KAMINSKI, 2008). A ATAG define ferramenta de autor@mo qualquersoftware ou
colecdo de componentes deftware que os criadores de uma pagina utilizam para criarem,
modificarem ou montarem um contetdovdebde forma que possa ser utilizado por outras
pessoasEssas ferramentas podem G8ORLD WIDE WEB CON®RTIUM, 20M):
1 editores de texto;
7 ferramentas de conversdo que transfonmam conteido em outro formato de
tecnologia (por exemplo, fAsalvar como HT
1 ferramentas dblogs wikis, féruns ee-mails;
ferramenta de autoria para multimidia;
sistemas dgerenciamento de conteudo, etc.
A World Wide Web Consortiuni2000) salienta que owebdesignersitilizam as
ferramentas de autoria e de avaliacdo para criaresitesslaweh enquanto que os usuarios
utilizam navegadoresmedia players tecnologiasassistivas e outras ferramentas para

recebeeme interagiemcom o contetudoconforme digura 10.
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Contetdo

ferramenta de validagao navegadoras, media players

ferramenta de autoria wal tecnologias assistivas

Guias de acessibilidade

desenvolvedores ATAG WCAG UAAG usuarios

Especificagdes técnicas
HTML XML CSS SVG SMIL ETC

Figural0- Orientac¢Bes para diferentes componeriteste:World Wide Web Consortiur2000)

Enquanto aATAG se caracteriza por estipular padroes para as ferramentas de
autoria, a UAAG disponibiliza diretrizes para a acessibilidade dos navegadoexia
players tecnologias assistivas, etcSegundo Kaminski (2008), essas diretrizes de
acessibilidade ajudaros webdesignes e programadores a elaborarem o cddigo fonte de
maneira adequada para que a visualizacdo das paginas da internet possa ser amplificada a
varios dispositivos @ usudrios com perfis diferenciados, coagueles que possuem alguma
deficiéncia. Algumas diretrizes, entretanto, sdo pontuais na identificacdo de problemas,
assinalando exatamente o que deve ser modificado e demonstrando técnicas aplicaveis a
resolucdo desses problemas, como o WCABawier-free Information Technologies Aict
BITV, e oJapan Industry StandafdJIS.

As diretrizes do BITYV criadas na Alemanhado sdo muito diferentes das do
WCAG. O JIS, por sua vez, foi criado no Japéo e consiste em uma normalizacao internacional
para aplicagdo de diretrizes de acessibilidade queesenvolveu a partir de uma lei de
padronizacdo industrialque apesar de n&o forcar as empresas japonesas a aplicar tais
diretrizes em suas atividades, incentivam para que elas reconhecam a importancia da
acessibilidadeO JIS segue as seguintes direg8ipeOSHIDA, 2006):
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JIS Z8071
Diretrizes para normatizar que os
Orienta 3 i desenvolvedores atendam as necessidades
béﬁ - de idosos e pessoas com deficiéncia
’ (ISO/IEC norma 71)
JIS X8341-1
. Equipamentos de comunicagéao e
Conjunto ] Informacgao, Software e Servigos
~de normas Parte1: orientagdes comuns
Dispositivos de processamento da
informacgao
Normas |
para produtos B s xs341-3

Conteudo da web

JIS X8341-4
Dispositivos de Telecomunicagbes

JIS X8341-5
Equipamentos de Escritorio

Figurall- Guia de acessibilidade JISonte: YOSHIDA (2006)

Além de apresentar suas proéprias diretrizes, o JIS também participa ativamente da
elaboracéo das diretrizes da WCAgBle é uma referéncia mundpalr ser internacionalmente
aplicada e reconhecida. WCAG tem sido utilizad pelos governos de alguns paises para a
elaboracéo de seus portais, ja ¢ude facil implementac&&KAMINSKI, 2008). E o caso do
Modelo de Acessibilidade de Governo eletroniccEMAG, que foi desenvolvido pelo
Departamento de Governo Eletrdnico em parceria com a ONG Acessibilidade Bsasil
documento foi elaborado tendo como base as diretrizes da W3C, mas adaptado a realidade
brasileira. Apresenta duas visfes: uma técnica eraouto cidaddo. A Visdo técnica é
enderecada ao desenvolvedor, contendo as recomendagfes praticas do desenvolvimento dc
site Ja a visdo do cidaddo apresenta uma orientacdo mais légica e intuitiva do modelo e das
técnicas apresentaddgODELO DE ACESSIBILIDADE DE GOVERNO ELETRONICQ
200).

Outro modelo de diretrizes de acessibilidadeRaiblicy Available Specification
PAS78, que foi desenvolvido no Reino Unido por meio da colaboracdo de algumas
instituicbes, como ®ritish Standards Institutioii BSI, aHuman Ability and Accessibility
Centeri IBM, a ONG Abilitynete oRoyal National Institute of the BlindRNIB. Além de
apresentar caracteristicas de pessoas com algum tipo de deficiéncia, esse modelo estabelece
politicas de acessibilidadgara aweb taml@m partindo das orientagbes da WCAG. Ele

apresenta as tecnologias que podem ser utilizadas como linguagens de estilo de marcagao e as
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ferramentas para o processo de validacdo, com o objetivo de verificagiteeesta ou ndo
acessivelKAMINSKY, 2008). Ha ainda o IBMchecklist,que sdo padrées desenvolvidos
pela IBM paraweb sitese aplicacbesvely baseados nas diretrizes WCAG 1.0@ Section

508. OUS Sectionpublicado em 2000, é outro exemplo de diretriz de acessibilidade que foi
desenvolvido pel&S Access BoarSuas recomendacdes sdo fruto de estudos de um comité
formado por académicos, advogados e representantes da indBdri2009).

Como é possivel perceber, o WCAG é uma referéncia mundial na criacdo de
diretrizes para acessibilidade wah sevindo como referéncia para varias outras instituicoes
ligadas & mesma area. Muitas dessas instituicbes, como é o caso do JIS, sdo atuantes ne
elaboracao do proprio WCAGentribuindo para tornarnaebcada vez mais universal.

3.4.2.11 Web Content AcesBility Guidelinesi WCAG 2.0

O WCAG 2.0 retne um grande leque de recomendacdes para tavebmaais
acesd/el. Seguindo essas diretrizes, os conteudowatsabrangerdo uma vasta populacao
com deficiéncias, inclusive pessoas cegas e com baixa visdo, surdas e com deficiéncias
auditivas, pessoas que possuem dificuldades de aprendizagem, limitacdes cognitivas,
dificuldades motoras, deficiéncias da fala, daltowissmque combinam duas ou mais dessas
deficiénciasNo entanto, a utilizacdo dessas recomendacdes nao facilita o acesso apenas para
essas pessoas, mas ajuda o publico em geral na utilizacdo das pagitesdadeinternet
(Web Content Accessibility Guidstis 2008).

A versao 2.0 do documento WCAG, anunciado pela W8Qlezembro de 2008,
sucede a versao 1.0, lancada em maio de 199%/3C recomenda que, embora algumas
diretrizes da versao anterior estejam em conformidade com a versado atual, os novos conteudos
gerados para weh e aqueles que estdo sendo modificada@gam as diretrizes do WCAG
2.0. Es®s principiosestdo detalhams a seguir, conforme aVeb Content Accessibility
Guidelineg2008):

APrincipio 17 Perceptivel

As informacdes e os componentes da interface devem ser apresentaveis aos
usuarios, de maneira que eles possam petasbé

Principio 1.1 Forneca textos alternatis para conteudos ndextuais, de forma
gue possam ser manipulados pelos proprios usuarios quando necessitarem aumentar o
tamanho da fonte de texto, transforloéem braile, em texto falado, em simbolos ou em

linguagens simples.
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Principio 1.2 Fornega dérnativas de midias de forma sincronizada.

Principio 1.3 Crie conteudos que possam ser apresentados de diversas formas
(por exemplo, com urayoutmais simples), sem perder a informac&o ou a estrutura.

Principio 1.4 Facilite para que 0S USUArios possam ver e ouvir 0S Novos

conteudos, separando a apresentacédo dos contelldgsulme fundo da pagina.

APrincipio 21 Operaveis

Os componentes da interface do usuario e a havegacao devem ser operaveis.

Principio 2.1 Permita que todas as funcionalidades estejam disponiveis a partir do
teclado.

Principio 2.2 Forneca tempo suficiente para que os usuarios possam ler e utilizar
o conteudo.

Principio 2.3 Evite projetar interfaces com excessosfldshes pois isso pode
causar desconforto ou até mesmo convulsdes no usuario.

Principio 2.4 Disponibilize formas de ajuda ao usuario, de forma a facilitar sua
navegacao e permitir que encontre o contetdo que deseja com facilidade, demonstrando onde

as coisas se encontram.

APrincipio 31 Compreensiveis

As informacdes e o funcionamento da interface oheser compreensiveis

Principio 3.1 Escreva conteudos de textos legiveis e compreensiveis.

Principio 3.2 Facilite para que as paginas Wab possam aparecer e operar de
modo previsivel.

Principio 3.3 Oriente 0s usuarios a evitar e prevenir erros.

APrincipio 41 Robustos

O conteudo deve ser robusto o suficiente para que ele possa ser interpretado
fielmente por uma grande variedadeuder agnts incluindo as tecnologias assistivas.

Principio 4.1 Maximize a compatibilidadeom novos e futurosiser agents

inclusive com as tecnologias assistivas.

Cada principio € ainda subdividido em outros topicos especificos que devem ser
atendidos para Vida-lo. No entanto, cada topico apresenta um nivel de conformidade que

pode variar de A a AAAOs niveis de conformidade determinam quais tépicos devem ser
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atendidos priotariamentepara manter o0 sucesso goincipio. Ou seja, aqueles tdpicos
indicadoscom a letra A devem ser inteirameatendidos para que pessoas com deficiéncias
consigam acessar site Os topicos marcados como AA, quando satisfeitos, diminuem as
barreiras no acesso com tecnologias assistivas, além de facilitar a compreensao do.conteu
J& os tdépicos de nivel AAA contribuem para a personalizacdo do conteudo de acordo com
caracteristicas dos usudrios das tecnologiasde acessoque utilizam Os niveis de
conformidade mais altos (AAA) apresentam maiores dificuldades quanto a prograenaca
devem ser atendidos depois que 0s niveis mais basicos ja estiverem implementados
(KAMINSKY, 2008).

E possivel exemplificar a ordem de importancia dos niveis de conformidade,
utilizando como base o principio 3.1. Nesse caso, a identificacdo da lingugpagina
aparece como um topico de nivel A. Em seguéla, nivel AA, surge a necessidade da
identificacdo de partes do documento que estao escritos em outras linguas. Fica claro que a
identificacdo da lingua mée do documento € mais importante do dertifiéacao de trechos
gue pertencem a outros idiomas. Da mesma forma, a identificacdo de palavras incomuns,
jargdes e abreviacfes, que se aprise como topicos de niveis AAflcam abaixqg em uma
ordem hier&aquica de importancia, tanto da identificacdo idioma principal do contetdo,
guanto de partes ou trechos do documento.

Em suma, os topicos de cada princiffazem uma grande variedade de
orientacBes para satisfazer o maximo cada dirérigrincipio um esta focado na percepcao
do usuario, por issagrega orientacfes para quevebdesigneinsira equivalentes textuais
em imagensvideos e songue nao sagerceptiveis a usuasa@om deficiéncias visuais e
auditivas (1.1). No entanto, ndo basta fornecer textos alternativos se eles ndo estiverem
sincronizados com a midia equivalente. Imagine assistir a um filme em que as legendas nédo
estdo sincronizadas com as cenas (D2)mesmo modo, a apresentacdo do contetdo deve
estar disponivel ao usuario em diferentes formatos, de forma que ndo haja perda de
informagdes ou da propria estrutdapaginaUm bom uso de folhas de estilo facilita separar
0 conteudo daitede sua estrutura dayout(1.3).Por outro lado, se uma marcacao de cores
for utilizada para representar um destaque no conteldo, pessoas daltbnicas ndo poderéo
percebéa, por isso sera necessaggplicitar o destaque no text®&e os sons que forem
utilizados ultrapassarem mais de ts&gundos serd necessario fornecer algum mecanismo
para pardo (1.4).

O Principio dois salienta a importancia de que os componentes da interface e a

navegacao estejam operaveis. Isso inclui gséesseja ravegavel tambéem pelo tecladw
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pelo teclado vidal, jA& que pessoas cegas ou com baixa visdo tém dificuldades em utilizar
dispositivos que necessitem da coordenacdo-mio. Pessoas com dificuldades motoras
também se beneficiam dessa diretriz. HA necessidade de prover teclas de atalho para que a
naveggao nao se torne demasiadamente cans@ila. Outra coisa a considerar € que o
usuario deve ter controle sobre o tempo de visualizagdo de determinado conteudo. Assim, ele
dever conseguir desligar, regular ou estender a visualizagdsmo se o conteldimr
atualizado automaticamente (2.FJashestambém podem causar convulsdes para pessoas
com fotossensibilidade quando piscam excessivan{gr@g De modo gerala pagina deve
fornecer maneiras de guiar o usudrio ao contetdo que deseja, fornecenslmasgubéginas,
oferecendo mecanismos que ignorem conteddos repetidos como as teclas deeatalho,
descrevendo a finalidade de link (2.4).

O Principio trés foca na funcionalidade de wite para que ele seja
compreensivel. Para que isso seja possivehe@&ssario indicar o idioma padréim
documento ou de partes dd@1). Também € necessario tomar cuidado para ndo mudar
repentinamente o contexto de uma pagina que recebe foco, como abrir outras janelas que
desviam a atencdo do usuario com relacdo a paginalgueeessou inicialmente (3.2yaso
um erro ocorra, o usuario deve ser informado com o maximo de informacdes sobre o erro, de
forma que consigavitalo nos préximos acessos. Por isso € importante fornecé pi st as 0
facilitam o entendimento da interface (3.3).

O dultimo Principio tratada compatibilidade dasite com os mais variados
navegadoresnedia playerse tecnologias assistiva8ssim, se um usuarioptar por utilizar
um determinado navegador tgdas funcionalidades deverdo operar normalmente, sem que
necessite utilizar outrosrowserspara realizar determinadas funcdes. Da mesma forma, os
arquivos de midia nadeverdose valer desoftwaresespecificos, dando a possibilidade de
rodar o arquivo cono playerinstalado na maquina do usuamara as pessoas que possuem
deficiéncias, site devera estar apto a ser acessado petas variadas tecnologias asisias
(4.1).

A construcdo deitesseguindo esses principios devera diminuir as barreiras que
0S usudrios em geral encontram ao utilizaremvelssites Aos desenvolvedores cabe ainda
testar osite para verificar se os principios estdo bem implementdd@snaneira geral, 0s
testes envolvendo usuérios reais s8anais indicados, mas nem sempre iSso € possivel por
diversos motivos, seja financeiro, falta de tempo,Atumas ferramentas automatidasam
criadas entdopara tornar o processo de validagdais simples e extremamente rapido. Essas

ferramentaséemo cédigo fonte da pagirgue se deseja testar e emitem um relatorio de erros
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que indica 0 que ndo estd em consonancia com os prindipiasessibilidadeComo dito
anteiormente essas ferramentas ndo dispensam o0s testes envolvendo usuarios, pois estes
indicam o problema como ele é na realidade de uso, mas os validadorespodarito Uteis
tanto no processo de desenvolvimento do projeto, testando os codigos ho momento de sua

criacdo, quanto para aquektesque sequer teriam a minima chance denseestados.

3.4.2.21 Ferramentas de validacdo automatica

Atualmente ha uma grande variedade stdtwares validadores no mercado
disponibilizados de forma gratuita. Essedtwaressaoresponsaveis por analisar o cédigo
fonte das paginas dosites que se pretende testar ammpardos com diretrizes de
acessibilidadegerando relatérios de errdSrande parte dessas ferramentéiizam como
base asecomendacfes WCAG da W3fas também hé aquelas que se baseiam em outras
diretrizes, como o JIS, pexemplo.

O Herd, o examinatote o DaSilvd sdo exemplos de validadores em portugués
que utilizam as diretrizes da WCAG,sn&rsao 1.00 DaSilvautiliza também os padrdes do
E-MAG além da WCAG para validar os portais de érgaos publiésn de disporbilizar a
pesquisa de forma dine, permite que os usudrios baixem o programa para avaliarem seu
sistemaWindows(ACESSIBILIDADE BRASIL, 20®). Outro programajue foi lancado para
avaliar, simular e corrigir asitesde governo eletrénico é o AvaliadoGénulador de Sitios
ASES. Essesoftwarese baseia nas diretrizes da WCAG e dWAG e simula um leitor de
tela. O ASES esta disponivel pai@avnload(BRASIL, 20(8).

Ha diversos outros validadores automaticos que se baseiam no WCAG e/ou em
outras diretrizes de acessibilidade, con@yatia®, o Wave, o Ocawa®, o Markup Validation
Servicé®, o aDesignet? e o Truwex Online2.0". O aDesignerpossibilita validar paginas
segindoa WCAG, 0 JIS, 0 IBM checkliste aSection508 Além de validar acessibilidade
do site o aDesigner também permite a simulacdo de variagdo de cores e paginas,

* Endereco eletronicavww.sidar.org/hera/

®> Endereco eletrénicavww.acesso.umic.pt/webax/examinator.php

® Endereco eletronicavww.dasilva.org.br

" Endereco eletrénicavww.governoeletronico.gov.br/aceesprojetos/eMAG/asesavaliadore-simuladorde-
acessibilidadssitios

8 Endereco eletronicavww.cynthiasays.com

° Endereco eletronicavave.webaim.org

19 Endeeco eletrénicowww.ocawa.com

' Endereco eletronicaalidator.w3.org

12 Endereco eletronicavww.eclipse.org/actf/downloads/tools/aDesigner/index.php
13 Endereco eletroniceheckwebsite.erigami.com/accessibility.html
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representando a recepc¢do do conteddo por pessoas com deficiéncias visuais, como o
daltonismo e a catarata. Essaftwareidentifica de forma automatica as partEssite que

estdo com problemas, mostrando a posicdo do erro no ptapaot ou no codigo fate
(KAMINSKI, 2008).

O Truwex Online2.0, apesar de ser em idioma ingl@ermite a validagdo nos
padrbesSection508, BITV e WCAG1.0 e 2.0 Essesoftware comparado aos descritos
anteriormante, parece ser o primeiro a apresentar as mais recentes decoerda WCAG.

O Truwex Online2.0 ainda apresenta exemplos de como programar o codigo fonte para que
sitese torne acessivel.

Segundoo Servico Federal de Processamento de D4d06-], os validados
atuamsobre a sintaxe das paginas site (HTML, CSS, XML, etc.). Assim, eleedm a
sintaxe e verificam se ela esta correta, apontando os possiveis erros. No entanto, quando a
leitura aponta que uma sintaxe esta correta esté garantindo que o contetudo esteja
acessivel, pois o fornecimento de um eglgmte textual em uma imagem, por exemptae
ser detectado, masvalidador ndo é capaz de verificar se a descricdo da ingayamte seu
entendimento. Em questfes subjetivas, ha validadores que fazem perguntas ou emitem avisos.
Dessa formaressaltase que os validadores devem ser utilizados como parte de um processo

gue nédo descarta a avaliacdo humana.

3.4.31 Decreto Lei n°® 5296de 02 de dezembro de 2004

De acordo com Kaminski (20085 uma série de artigos, capitulos e paragrafos
na Legislacéo Brasileirgue a assegumaalguns direitos as pessoas com deficiéniciBsD.

A Lei n° 10.048, de 2000obriga que reparticbes publicas, empresas concessionarias de
servicos publicos e instituicbes fimaeiras passem a oferecer um tratantergspecial e
prioritario as PcD.

Ja o Decreto Lei n° 5296, de 02 de dezembro de 2004, vem regulamentar essa
mesma leke a Lein®. 10.098, de 2000, responséavel pela definicdo de normas e critérios para
promover a acessibilidades PcD e as pessoas comatifilade de mobilidadédNo capitulo
VI, que trata do acesso a informacéo e a comunicacéo, o debrigja aos portais gitesde

administracédo publica que se tornem acessiveis as pessoas com deficiéncia visual:

Art. 47. No prazo de até doze meses a codéadata de publicagdo deste Decreto,
serd obrigatéria a acessibilidade nos portais e sitios eletronicos da administragao
publica na rede mundial de computadores (internet), para o uso das pessoas
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portadoras deleficiéncia visual, garantindbes o pleno @esso as informagdes
disponiveis.

8§ 1lo Nos portais e sitios de grande porte, desde que seja demonstrada a
inviabilidadetécnica de se concluir os procedimentos para alcancar integralmente a
acessibilidade, prazo definido no caput sera estendido por igesilodo.

§ 20 Os sitios eletrdnicos acessiveis as pessoas portadoras de deficiéncia conterdo
simbolo que represente a acessibilidade na rede mundial de computadores
(internet), sser adotado nas respectivas paginas de entrada.

8§ 30 Os telecentros comunitds instalados ou custeados pelos Governos Federal,
Estadual, Municipal ou do Distrito Federal devem possuir instalagBes plenamente
acessiveis e, pelo menos, um computador com sistema de som instalado, para uso
preferencial por pessoas portadorasiefciéncia visual(BRASIL, 2004, pl6)

7z

Como € possivel perceber, o decreto diz respeito aos portaisesde
administracdo publicando obrigando empresas privadas a promoverem a acessibilidade aos
seus grandes portais. Por outro lado, o artigo 68ede®esmo decreto procura fomentar
projetos de pesquisa que estejam voltados para o estudo da acessibilidade na area da
Tecnologia da Informacéd® que pode estimular a aplicagcdo da lei para outros ambitos que

ndo o governamental

Art. 60. Os programas as linhas de pesquisa a serem desenvolvidos com o apoio de
organismos publicos de auxilio a pesquisa e de agéncias de financiamento deverédo
contemplar temas voltados para tecnologia da informac@o acessivel para pessoas
portadoras de deficiénciéBRASIL, 2004, p.18)

Embora a aplicacdo da acessibilidade aos portais de organismos publicos seja uma
obrigatoriedade, Kaminski (2008) salienta que muitos desses 6rgdos desconhecem o decreto,
0 que se torna um obstaculo frente a tentativa de difundir a praticeskibdidadeAssim,
muitos cidadéaos brasileiros ndo podem ter acesso a servigos do gowvénsosonplesmente

porque eles ndo estédo disponiveis de maneira acessivel.

3.51 Consideracoes

Este capitulo contemplows diversos conceitos que transitam d@a da
acessibilidade, destacando a importancia de integrar pessoas com defici@resteyata
weh Foi visto que o Design Universal abrange a acessibilidade na medida em que o projeto
de produtos deve procurar atendemais variadas necessidadesudearios, sem recorrer a
solucdes especializadas.

Enquanto a usabilidaderocura atendelgrupc definidos de usuéarios com

caracteristicas especificas, a acessibilidade tem que rdemgada de forma auxiliar o
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méaximo de pessoas em qualquer projetsitie pois usuarios com deficiéncias podem existir

em qualquer grupo de usuérios. Algumas caracteristicasitesida web diminuem a
usabilidade para a grande maioria de usuarios, enquanto que sSe um USUAri0o possui uma
determinada deficiéncia, conteudos qi® contemplem certas diretrizes simplesmente nao
poderdo ser acessados.

Diretrizes de acessibilidadedo padroes que auxiliam osebdesignersa
projetarensitesacessiveismas existenainda muitas paginas que nao seguem esses padroes,
além de apresentan outros problemagelacionados ausabilidade.Testes com usuarios
podem ser utilizados para validarusabilidade e aacessibilidadede sites e softwares
validadores podem ajudar projetistas no desenvolvimerdgietacessiveis.

No Brasil, ha iniciativa para que pelo menossidssde administracdo publica
sigam os padrées de acessibilidade, mas muitos setores governamentais desconhecem o
decreto que regulamenta a obrigatoried&tleum desconhecimento intenso de grande parte
da ppulagéo sobre a acessibilidaden®ly pois muitos pensam que pessoas com deficiéncias

nao utilizam a internet
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CAPITULO 47 DIAGNOSTICO DA ACESSIBILIDADE AOS PRINCIPAIS MUSEUS
VIRTUAIS DISPONIVEIS NA INTERNET

4.17 Introducado

Este capitulo apresenta o resultado da pesquisa quantdatedtiva realizada
entre abril e junho de 2009, com o intuito de diagnosticar a acessibilidade dos principais
museusvirtuais disponiveis na interndhicialmente foram selecionados 0os museusiais
gue comporiam a amostra, de acordo com o0s critérios apresentados no subitEm 4.2.
seguida, foi diagnosticada a satisfacdo quanto as exigéncias das recomendadfds da
Content Accessibility Guideling2008), de acordo com cada deficiéncia. Blbimo, com
base nos resultados obtidos, foi possivel realizar comentarios sobre a analise e tracar o perfil
das dificuldades de acessibilidade encontradas nos museus virtuais analisados, relacionando

com as possiveis insuficiéncidas diretrizes eleitgsara aefetivacio dgpesquisa.

4.271 Critérios para a selecdo da amostra

A pesquisa para verificar os problemas de acessibilidadetesde museus foi
realizada no periodo de abril a junho de 2009 e considerou, como amosttesdes museus
categorizados pelirtual Library museums pagdsVLmp (INTERNATIONAL COUNCIL
OF MUSEUMS2006) ¢ o mo Msaseumd af intBrnational importance de acor do
ainda outros dois critérios:

1 O site deveria possuir video ou animacao, desde que ndo fosse considerado
um simplesannereletrénico com informag¢des em movimento;

1 O sitedeveria possuir sons (independente dos sons de videos).

O critério acima estabelecido teve como pretensédo fazer com sgiecéio da
amostra se assemelhasse com os museus verdadeiramente interativos descritos no capitulo 2
ja que ossitesde museus listados pela VLMINTERNATIONAL COUNCIL OF MUSEUMS
2006) nédo tratavam especificamente de museus virtuais e sisitedsde miseus de uma
maneira geral. Como visto naquele capitulo, os museus verdadeiramente interativos sao
considerados museus virtuais por incluirem elementos interativos (como video e sons) que

proporcionam uma navegacéo estimulante e diferenciada dos tradiamesinformativos
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(folhetos eletrbnicos), por isso os videos e os sons foram escolhidos como critérios da
pesquisa. Outro fator que favoreceu a escolha desse critério foi a divisdo da pesquisa de
acordo com a acessibilidade para cada tipo de deficiéncia

Com o intuito de pesquisar a acessibilidade para pessoas com deficiéncia
auditiva, o uso de som e de video favoreceu a testagem se esses recursos estavam acessive
para pessoas surdas ou com baixa audi¢do. Isso porque se ndo houvesse essas midia
dispaiveis na pagina, ndo haveria como testar satesestavamaplicando corretamentes
recomendacfes d®/eb Content Accessibility Guidelind2008) referente a deficiéncia
auditiva.

Dos oitenta e oitosites de museus listados inicialmente pela VLmp
(INTERNATIONAL COUNCIL OF MUSEUMS2006) como sites de museus mais
importantes do mundo, apenas trinta listados na tabel8 satisfizeram os critérios

estabelecidos:
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Tabela3i Sitesde museus e seus respectivos enderecos eletrdnicos

n° Museu Enderego eletrénica*

1 | British Museum, London (UK) http://www.britishmuseum.org/

2 | National Museum of Denmark, Copenhager| http://www.nationalmuseet.dk/sw20379.asp
(DK)

3 | National Museum of Australia, Canberra (Al http://www.nma.gov.au/index.html

4 | Victoria & Albert Museum, LondoiUK) http://www.vam.ac.uk/

5 | National Gallery, London (UK) http://www.nationalgallery.org.uk/

6 | Paul Getty Museum, Los Angeles (US) http://www.getty.edu/

7 | National Gallery of Art, Washington (US) http://www.nga.gov/

8 | National Portrait Gallery, Washington (US) | http://www.npg.si.edu/

9 | Guggenheim Museum, New York (US) http://www.guggenheim.org/neyork

10 | ThyssenBornemisza Museo, Madrid (ES) http://www.museothyssen.org/thyssen/

11 | Museo del Prado, Madrid (ES http://museoprado.mcu.es/

12 | National Gallery of Canada, Ottawa (CA) http://www.gallery.ca/

13 | RijksmuseumAmsterdam (NL) http://www.rijksmuseum.nl

14 | United States Holocaust Memorial Museu| http://www.ushmm.org/
Washington (US)

15 | National Museum of American History http://americanhistory.si.edu/
Washington (US)

16 | Deutsches Historisches Museum, Berlin (DF http://www.dhm.de/

17 | National Railway Museum, London (UK) http://www.nrm.org.uk/home/home.asp

18 | National Media Museum, Bradford (UK) http://www.nationalmediamuseum.org.uk/

19 | National Maritime Museum, Greenwi€blK) | http://www.nmm.ac.uk/

20 | Powerhouse Museum, Sydney (AU) http://www.powerhousemuseum.com/

21 | Canadian Science and Technology Musel http://www.sciencetech.technomuses.ca/english/inde
Ottawa (CA) m

22 | Deutsches Museum, Minchen (DE) http://www.deutschesmuseum.de/

23 | Science Museuni,ondon (UK) http://www.sciencemuseum.org.uk/

24 | Natural History Museum, London (UK) http://www.nhm.ac.uk/

25 | National Museum of Natural History http://www.mnh.si.edu/
Washington (US)

26 | American Museum of Natural History, Ne| http://www.amnh.org/
York (US)

27 | Swedish Museum of Natural Histor| http://www.nrm.se/2.1286b10fdbe80efba80001.html
Stockholm (SE)

28 | Museum of Civilization, Quebec (CA) http://www.mcq.org/

29 | Asian Civlilizations Museum, Singapore (SC http://www.acm.org.sg/home/home.asp

30 | National Museum of the American Indiar http://www.nmai.si.edu/
New York/Maryland/Washington (US)

Fonte:International Councibf Museum$2005)

Com aselecaodos 30 sitesque seriam testados, partia para a verificacdo da
existéncia de componentes que sdo comunsitrade museus virtuais e de métodos que

facilitam a acessibilidade para cada tipo de deficiéncia.

14 Alguns enderecos encontrasa diferates do apresentado na VLniptérnational Council of Museums
2006) por ndo terem sido atualizados pgeternational Council of Museums
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4.3 7 Verificagdo da aplicagédo das diretrizes de acessibilidade nos museus virtuais
selecionados

Para a realizacdo da pesquistilizaou-se como parametro os principiag
acessibilidade desenvolvidos pgleb Content Accessibility Guidelin@908).A escolha por
essas recomendacdeas invés de outras se deu pelo fato jA comentado no capitulo 3, que
ressalta a importancia que a WCAG tem na area da acessibilidade, visto que ela é tida como
referéncia para a criacdo de outras diretrizes existentes.

Para a testagem faitilizada a verificagdo manual, bem como sadtwaresde
validacdo automatica Truwex 2.0, DaSilva e aDesigmer pag.60). O Truwex 2.0 foi
escolhido, pois dentre outros validadores automaticos comentados no capitulo 3, foi o Unico a
incorporar principios ddVeb Content Accessibility Guidelin@9 (2008), além daVorld
Wide Web Consortiumi.0 (1999). J& o DaSilva foi selenado por ser unsoftware
totalmente em portugués e o aDesigner, por ser voltado para a deficiéncia visual, mostrando

como a interface se comporta para a cegugeaaa baixa visao.

4.3.17 Acessibilidade ensitesde Museus par&essoas corbeficiénca Auditiva

Com o objetivo de testar a acessibilidade sitssde museus para pessoas com
deficiéncia auditiva buscese, inicialmente, fazer uma analise dos tipos de midias que
poderiam influenciar o acesso desse publico. Conforme afirma DIAS (20@tyreza visual
das interfaces ndo é o que oferece dificuldade as pessoas com deficiéncia auditiva, mas sim as
multimidias que vem se popularizando nos ultimos anos. Por essas multimidias que a autora
se refere, considerese videos e sons que sdo midiag giependem do &audio para a
compreensdo. Os videos e sons estdo presentes em tosltes pesquisados por serem
considerados, nesta pesquisa, como critérios para a selecdo da amostra. Abaixo séo listadas a:
regras e paradigmas de analise que foram ceraglds para verificar a acessibilidade dessas

midias.
4.3.1.11 Regras e paradigmas de analise
Com o intuito de organizar os videosenspresentes nos 3fites analisados,

separotse essas midias de acordo com algumas variaveis que poderiam interferir na audicédo

de pessoas nédo consideradas totalmente surdas, porém com baixa audicdo. Essas variaveis
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determinam a qualidade do som, por isso qualquer ruido quelb&agp audicdo pode ser
considerado como uma variavel. Para esta pesquisa conssgecomo variavel a presenca
de

f'som de fundo (que pode se tornar um ruido) com fala em primeiro pteno

videos

flapenas fala em primeiro plano (sem ruit@$ videos

flapenas som de fundo (ndo tem a intencéo de informnanyideos

f'sem audio (ndo traz prejuizo a audigéay videos

fapenas fala nasudios;

{ifala e som de fundo nos audios.

O Web @ntent Accessibility Guidelind2008) prevé que para apenas audio pré
gravado devese evitar sons em primeiro plano com musica de fundo, a menos que este tenha,
pelo menos, vinte decibéis de diferenca com o som de primeiro plano. Por esse motivo,
procurouse categorizar os videos e sons encontrados de acordo com a ocorréncia da
variaveis descritas anteriormente: video/animag¢do sem audio; video/animacdo com apenas
fala em primeiro plano; video/animagdo com apenas musica de fundo; video/animacdo com
fala e muasica de fundo; audio sem fundo musical; e audio com fundo musicahtafyera
dessa categorizacao é que auxilia na percepcao dos videos e audios que comprometem mais ¢
audicdo. Os videos/animacgfes sem audios, por exemplo, ndo oferecem nenhuma dificuldade a
pessoa com deficiéncia auditiva; ja os que possuem somente falar@ingplano, apesar de
ndo serem ouvidos por pessoas surdas, sdo mais acessiveis do que aqueles que possuer
juntamente com a fala o som de fundo, pois quando a diferenca entre fala e fundo é inferior a
20 decibéis, a fala se mistura ao som musical, pigadd a audicdo de quem possui baixa
audicao. Os videos que apresentam somente um fundo musicénaontencéo de passar
informacdo com o audio (seria como um audio decorativo), por isso também ndo sao
prejudiciais quanto a falta de audicdo. Os audays fundo musical e fala em primeiro plano
e audios sem fundo musical apresentam o mesmo efeito que os videos correspondentes.

ApoOs a categorizacao dos videos e audios o0 passo seguinte foi a verificacdo da
presenca dos componentes de acessibilidade dssqla Web Content Accessibility
Guidelines(2008). Consideroge apenas aqueles que possuiam relacdo com a deficiéncia

auditiva:
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Som de fundo Conforme recomenda Web Content Accessibility Guidelines
(2008), qualquer video que ndo representar uma esgmesusical ou CAPTCHA de autfio
nao deve possuir som de fundo ou, ao menos, deve estar abaixo dos 20 dB para que a pesso:
com baixa audicdo possa conseguir separar o som de fundo da fala que é apresentada em
primeiro plano.

Legenda para audiose videos(com fala-audio): As legendas nos vide@gura
12) sdo importantes para que as pessoas surdas, que ndo podem ouvir as falas, possam
também acompanhar o video com o som na forma de texto. Na pratica, essa técnica contribui
para a compreensdo de todos &gique ndo possuem dispositivos de saida de som instalado

no seu computador. A transcricdo do audio € importante pelo mesmo motivo.

1:50 /418 | g | (1) =H £9

®

Figural2i Exemplos desitescom legenda e sem legendaspectivamente
Fonte http://www.britishmuseum.org http://www.npg.si.edu/

Controle para o audio nos videosO controle de audimos videos (figura 13)
para pessoas com deficiéncia auditiva contribui para que pessoas com baixa audicdo possam
aumentar o volume do som. J& os surdos que ndo podem escutar o volume do som, muitas

vezes acabam incomodanoouvintes a sua volta, por isso preferem dedbiga

> Mecanismo utizado para identificar se quem acessa o computador & um usuario ou outra maquina. O
CAPTCHA de audic®@ um CAPTCHA alternativo para pessoas com deficiéncia visual, visto que o CAPTCHA
padrao é no formato de imagem.


http://www.britishmuseum.org/
http://www.npg.si.edu/
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> ® o00/232 o SN €9 |

Figural3i Exemplo de controle de audio para video
Fonte:http://www.sciencetech.technomuses.ca/english/index.cfm

Controle para o audio nos audios apenasO controle de audio nos audios

(figura 14)Possui a mesma relevancia do controle para o audio nos videos.

Figural4i Controle de audio para sons
Fonte:http://www.acm.org.sg/home/home.asp

Traducdo do audio para linguagem de sinaisA traducéo do audio para a lingua
de sinais (figura 15) contribui especialmente para a acessibilidade de surdos nao
alfabetizados, uma vez que algumas pessoas surdas addiaguagem de sinais como
primeira lingua. A traducdo para a linguagem de sinais é também importante para surdos
alfabetizados, uma vez que ela consegue expressar a entonacdo e a emocgao que nao ¢
apresentada nas legendas de texto.

I © 00:03 /05:34 | B ML 00:25 /0534 gy

Figural5i Video com traducéo do audio para linguagem de sinais
Fonte:http://www.britishmuseum.org/



http://www.sciencetech.technomuses.ca/english/index.cfm
http://www.acm.org.sg/home/home.asp
http://www.britishmuseum.org/

4.3.1.27 Resultados da anélise
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Conforme o item 4.2.1.1, a primeira etapa da pesquisa foi a verificacdo da

presenca das varidveis que comprometem a acessibilidade para pessoas com deficiéncia

auditiva, mostradas na tabdla

n°® Video/

Video /

Tabelad i Presenca das variaveis que influenciam na audicéo do conteUsitedpesquisados

Video/ Video/ Audio sem | Audio com

animacdo animacdo animacdo animacdo fundo fundo
sem audio com fala com comfalae musical musical
em musica musica de
primeiro  de fundo fundo
plano
1 X X
2 X X X
3 X X
4 X X
5 X X
6 X X X
7 X X X
8 X X
9 X X X X
10 X X
11 X X
12 X X
13 X X X X
14 X X X
15 X X X
16 X X X
17 X X X
18 X X
19 X X
20 X X X
21 X X
22 X X
23 X X
24 X X X X X
25 X X
26 X X
27 X X X
28 X X
29 X X
30 X X

Dos 43 videos encontrados nd30 sites pesquisados, setéou 16,3%) nao

possuiam audio; dezesséim 37,2%)somente fala em primeiro plano (sem som de fundo)

nove (ou 20,9%) apenas som de fundo; e or(pa 25,6%)fala em primeiro plano com som

de fundo(grafico 1) Percebese que dos 43 videos encontrados 30sites(considerando

gue novesites apresentaram mais de um tipo de video), ofae 25,6%) podenser
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considerados como um problema para pessoas com baixa audi¢cdo, por possuirem fala em
primeiro plano com som de fundo. Com relagdo 30ssites pesquisados esse numero
representa 36,66% do tatalu seja, um pouco mais de um terco dibss poderdo trazer

prejuizo a audicéo de seus videos.

® N&o possuem audic

= Somente fala em primeiro
plano

® Apenas som de fundc

Fala em primeiro plano com
som de fundo

Graficoli Tipos de videos encontrados d@svideogpesquisados.
Fonte: Elaborado pelo autor.

Os audios, por sua vez, també@mpresentaram o mesmo problema. Dos trinta e
trés de audios encontrado®s 30 sites (houve sites que apresentaram audios que se
enguadravam nas duas categorif&a com ou sem musica de fundonze possuiam som de
fundo ou algum ruido que pudesse atitagraa audicaqgrafico 2) A pesquisa levou em
consideracao se o audio possuia ou ndo som de fundo, em qualquer intensidade, visto que nao
foi possivel medir a quantidade de decibéis para cada som de fundo e fazer a verificacdo se
estavam dentro do limitgue recomenda Web @ntent Accessibility Guidelingd2008). Os

onzesitesque apresentaram som de fundpresentam 36,66% do total sleespesquisados.

























































































































































