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RESUMO

Esse trabalho tem como proposicdo o diagndstico da acessibilidade aos museus virtuais
indicados pelo International Council of Museums (2006) como os mais significativos
atualmente no mundo. A pesquisa tem como justificativa a caréncia de estudos sobre
acessibilidade e aplicacéo das diretrizes da Web Content Accessibility Guidelines (2008) nos
Museus Virtuais espalhados pelo mundo. A metodologia utilizada foi a da aplicagédo de uma
pesquisa quantitativo-descritiva, que se configura no delineamento ou andlise de
caracteristicas de fatos ou fendmenos, sendo nesse caso, consideradas as diretrizes da Web
Content Accessibility Guidelines (2008) aplicadas ou ndo nos museus virtuais analisados. O
estudo de relagdes entre varidveis permitiu obter conclusbes sobre os problemas de
acessibilidade existentes nos principais museus virtuais. Também foram verificadas as
insuficiéncias dessas diretrizes, uma vez que esses sites possuem caracteristicas especificas
gue ndo se aplicam as diretrizes existentes. A importancia da pesquisa estd também no fato de
que a acessibilidade digital, patrocinada pela evolugdo das TIC’s — Tecnologias de
Informacdo e Comunicacdo é um 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 organizacdo e difusdo do conhecimento, rompem com a nogdo de tempo e
espaco na esteira das transformacgdes protagonizadas pela cibercultura. Eles se configuram
como espacos culturais abertos e por isso devem garantir o acesso a maioria da populacéo,
apoiados no conceito do Design Universal. Assim, a presente pesquisa identificou e analisou
as inconsisténcias do atendimento as diretrizes propostas pela Web Content Accessibility
Guidelines.

Palavras-chave: Museu Virtual, Acessibilidade, Design Universal.



ABSTRACT

This work is to propose diagnosis of accessibility to virtual museums indicated by
International Council of Museums (2006) as most significant in the world today. The search is
justifying lack of studies on accessibility and application of Web Content Accessibility
Guidelines (2008) in Virtual Museums around the world. The methodology used was
application of a quantitative-descriptive research, which takes shape in design or analysis
features of facts or phenomena, in which case, considering Web Content Accessibility
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, since these sites have specific
characteristics that do not apply to existing guidelines. The importance of research is also fact
that digital accessibility, sponsored by evolution of ICTs - Information and Communication is
an issue that has attracted attention of Academy 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 configured 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 proposed by Web Content
Accessibility Guidelines .

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

1.1 - Defini¢éo do Problema da Pesquisa

O museu guarda um grande referencial historico para o0 homem que, baseado nos
conceitos de Vygotsky, é um ser histdrico fruto de um conjunto de relacdes sociais (FREITAS
2000). Na visdo vygotskyana, o homem transforma e é ao mesmo tempo transformado pelas
relagdes 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 estd inserido. Ao
contrario, o homem é um sujeito ativo que reconstr6i o mundo a partir de suas relacdes
(REGO 2002).

Segundo Duarte (1999) Vygotsky ndo apontava a interacao entre as pessoas como
a Unica forma de concepcao do social, mas incluia também a relacdo com os objetos e o0s
conhecimentos historicamente produzidos e transmitidos. Nesse cenario 0s museus cumprem
um papel de destaque. Sua funcdo, nessa visao sécio-historica, seria a de funcionar como uma
ferramenta de conexdo social no processo de aprendizagem, ja que o museu sempre foi
responsavel pela conservacdo da memaria materializada nos objetos produzidos pelo homem,
ou seja, o Conhecimento.

O socio-interacionismo, protagonizado pela Psicologia soviética dos tedricos
Vygostsky, Luria e Leontiev (Teoria da Atividade), de acordo com Vanzin (2005), serviu de
referencial para a proposicdo da Teoria da Cognicdo Situada, a qual concebe o aprendizado
como resultado um envolvimento socio-cultural colaborativo e cooperativo. Essa interacdo
compartilhada, segundo Rezende (2002), tem se tornado mais facil hoje com os meios de
comunicagdes oferecidos pelas Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo (TIC’s). O
surgimento da internet, por exemplo, favoreceu atividades em grupo, tanto presenciais quanto
a distancia.

No caso dos museus, a proliferacdo de sites que promovem o desenvolvimento da
cultura ndo s6 se amplificou como permitiu a interagdo do visitante com as obras e a
visualizagdo remota ou em tempo real do estabelecimento fisico do museu. Houve, inclusive,
a estruturacdo de uma nova concepc¢ao de museu, exclusiva para interacdo e colaboracdo de
forma digital, os chamados museus virtuais (HENRIQUES, 2004). H4, portanto, um caminho

de continuidade entre as TIC’s, que favorecem as interacdes em comunidades de
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aprendizagem — presenciais ou ndo —, e as teorias que defendem o compartilhamento do saber,
para as quais 0 museu representa uma importante fonte de conhecimento.

A criacdo dos museus virtuais facilitou a visitagdo a uma ampla gama da
populacdo antes ndo atendida, atraindo, inclusive, um publico ndo acostumado a frequentar
esses tradicionais estabelecimentos. Por outro lado, o ganho social dessa nova configuragéo
que tornou esses museus mais atraentes, ndo decorreu apenas da virtualidade que permitiu o
acesso a partir de diferentes locais e em diferentes horarios (PEREIRA e ULBRICHT, 2004).
A principal contribuicdo foi a de possibilitar a participacdo de publicos variados e com
diferentes niveis de conhecimento.

Vanzin e Ulbricht (2004), com base na Teoria da Cognicao Situada, afirmam que
a aquisicdo do conhecimento de uma cultura esta menos embasada no acumulo de saberes e
mais no conjunto entrelacado desses conhecimentos. Assim, 0 enriquecimento e incremento
do conhecimento sdo mais o fruto das relagfes 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 pessoas que ficam a margem do desenvolvimento
estdo incluidos aqueles que possuem algum tipo de limitacdo, seja fisica, mental, auditiva,
visual, ou multipla. As barreiras que precisam vencer dificultam o seu acesso ao
conhecimento e isso também se verifica fortemente hoje em relacao as TIC’s. Exemplo disso
é a dificuldade com que grupos de pessoas com deficiéncias tém de atingirem o contetdo de
um museu virtual.

A participacdo efetiva de pessoas com algum tipo de limitagdo aos museus
virtuais depende do ajuste de alguns fatores que quase raramente sdo considerados na criagdo
de péaginas da web (World Wide Web Consortium, 2005). A acessibilidade que, de acordo
com Trentin (2007), tem melhorado a qualidade de vida das pessoas com ou sem
deficiéncias’, ainda ndo tem sido vista com relevancia pelos desenvolvedores de paginas da
web. Entretanto, com relacdo aos museus virtuais, 0 Programa Acesso da Agéncia para a
Sociedade do Conhecimento (2005) — anunciou que no Dia Internacional dos Museus (18 de
maio) de 2002, 10 sites de museus tutelados pelo Instituto Portugués de Museus — IPM seriam
publicados na internet com a intencdo de eliminar barreiras de acessibilidade. Esses sites
seguiriam as Diretrizes de Acessibilidade do Conteudo da Web do consorcio internacional
World Wide Web — W3C.

! Atualmente, conforme afirma Trentin (2007), a acessibilidade tem sido empregada, também, a pessoas com
qualquer tipo de limitacdo, seja temporaria ou permanente.
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A iniciativa de Portugal com relacdo aos sites de seus museus foi uma
contribuicdo positiva para as pessoas com deficiéncia, mas com relagdo a outros sites de
museus importantes e espalhados pelo mundo néo se sabe ao certo se adotam ou ndo 0 mesmo
procedimento.

Um problema afeto aos museus virtuais, sobretudo aos de importancia
internacional, é que politicas de acessibilidade como a adotada em Portugal séo aces isoladas
que ocorrem dentro de cada pais, por isso a garantia de que os sites de museus sdo ou ndo
acessiveis depende da verificacdo da acessibilidade em cada um deles. Outra questao é que 0s
museus virtuais abarcam situacOes tdo particulares que néo se sabe se as diretrizes existentes
séo suficientes para suprir todas as necessidades de acessibilidade.

Sendo assim, mesmo que 0s museus Virtuais favorecam o desenvolvimento da
cultura pela colaboracéo e pela interacdo, defendidas pela 6tica vygotskyana e da Teoria da
Cognicéo 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 individualizado e ndo participardo da nova cultura que se estabelece no mundo

virtual.

1.1.1- Pergunta de pesquisa:

Em gue medida os principais Museus virtuais disponiveis na internet atendem as

diretrizes de acessibilidade estabelecidas pela Web Content Accessibility Guidelines (2008)?

1.2 — Objetivos da Pesquisa

1.2.1 — Objetivo Geral

Realizar um diagnostico da acessibilidade dos principais Museus Virtuais

disponiveis da Internet.

1.2.2 — Objetivos Especificos do Trabalho

e [dentificar quais das diretrizes de acessibilidade existentes sdo aplicaveis aos

Mmuseus virtuais.
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e Identificar as principais falhas em acessibilidade apresentadas nos principais
museus virtuais.
e [dentificar as insuficiéncias de diretrizes para elaboracdo de sites de museus

virtuais.

1.3 — Justificativa

De acordo com Luria (1979) o comportamento do animal advéem basicamente de
duas fontes: a primeira dos programas hereditarios de comportamento, embutidas no genétipo
e a segunda, em 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 manifestam por meio da “assimilacdo da experiéncia de toda a humanidade,
acumulada no processo da histdria social e transmissivel no processo de aprendizagem”
(LURIA, 1979, p. 73). A grande parte dos conhecimentos, habilidades e métodos adquiridos
pelo homem ndo sdo fruto de sua experiéncia individual e sim resultado da absorcdo da
experiéncia historico-social das geracbes anteriores, que distingue sua atividade consciente do
comportamento animal. Essa visdo historico-social da aquisicdo do conhecimento leva a
considerar a importancia da existéncia dos museus para a aprendizagem do homem, pois € no
contato com os objetos e histdorias do passado que ele modifica o presente e o futuro. “O que
ocorre ndo é uma somatoria entre fatores inatos e adquiridos e sim uma interacao dialética que
se da, desde o nascimento, entre 0 ser humano e 0 meio social e cultural em que se insere.”
(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 o0 meio.

Da mesma forma que o homem modifica 0 meio é, ao mesmo tempo,
transformado por ele (NEVES e DAMIANI, 2006). Das relac6es entre 0 homem e 0 espago €
que se desenvolvem suas habilidades no pensar e no aprender. A maioria das pessoas deve ter
as mesmas oportunidades de interagir com esse meio, mesmo aqueles que possuem algum
tipo de deficiéncia que os dificulte de entrar em contato com os conteddos culturais. Esse
pensamento tem como base os principios do Design Universal, que salientam a importancia
de propor as mesmas solugfes comunicacionais para um grupo cada vez mais variado de
pessoas.

O Design Universal opde-se as solucdes especializadas para pessoas com uma ou
outra deficiéncia, ao contrario, seus principios estdo embasados em um estatuto de igualdade
entre todos (SECRETARIADO NACIONAL PARA A REABILITACAO E INTEGRACAO
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DE PESSOAS COM DEFICIENCIA, 2007). A tentativa de aplicar o Design Universal nas
paginas da web tem sido estudada pela W3C. Desde 1999 esse 6rgdo, especializado em
acessibilidade, vem promovendo uma série de recomendagdes para instruir 0s
desenvolvedores de péaginas da internet a construir conteddos mais acessiveis,
independentemente da ferramenta utilizada (navegadores web para computadores de mesa,
laptops, telefones celulares, ou navegador por voz) (World Wide Web Consortium, 1999). Se
a tecnologia € favoravel aos ambientes colaborativos propostos pela Teoria da Cognicdo
Situada e aos conceitos de interacdo do socio-interacionismo de Vygostsky, entdo a
tecnologia da web ndo deveria ser uma barreira para superar e sim, uma solucdo para a
melhoria da qualidade de vida e do aprendizado (QUEIROZ, 2006).

No que tange aos museus virtuais disponiveis na internet, a bibliografia de apoio
aponta para a existéncia da iniciativa do Programa Acesso da Agéncia para a Sociedade do
Conhecimento (2005), em Portugal, em promover a acessibilidade de 10 sites de museus
portugueses. Todavia, ndo foi encontrada nenhuma outra iniciativa do género que abrangesse
0s principais museus virtuais disponiveis hoje na Internet.

O diagnostico sobre o atendimento das diretrizes de acessibilidade nos principais
museus virtuais é relevante na medida em que acirra a discussdo sobre o tema, despertando a
visdo da importancia da acessibilidade pelos dirigentes dessas instituicGes. Também contribui
para a propria testagem das diretrizes, verificando se elas sdo suficientes para suprir todas as

questdes emergentes Nos museus Vvirtuais.

1.4 — Escopo do Trabalho

O diagndstico de acessibilidade dessa pesquisa deve ater-se ao conceito do Design
Universal, ou seja, verificar se pessoas com ou sem deficiéncias, ou ainda que tenham
deficiéncias temporarias, sdo capazes de acessar 0S principais museus virtuais, sem a
necessidade de solugdes especializadas. O estudo ndo busca, contudo, criticar 0 uso de
recursos que sdo inacessiveis a determinadas deficiéncias, visto que alguns elementos que
podem apresentar dificuldades para um grupo especifico também podem ser altamente
acessiveis para outro. O que se pretende, portanto, é verificar se esses elementos possuem

uma versao equivalente, fazendo com que todos os publicos sejam atendidos.
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1.5 — Aderéncia Conceitual ao Programa

A tecnologia tem conseguido integrar, cada vez mais, grupos com diferentes tipos
de deficiéncias. A area da Midia e Conhecimento investiga as tecnologias de Informacéo e
Comunicacéo e suas implicacdes na geracdo e gestdo do conhecimento. Por isso, a pesquisa
sobre a forma como 0s museus virtuais estruturam a socializagdo dos conhecimentos, pode
representar um grande avanco para sanar as dificuldades ainda existentes sobre
Acessibilidade. 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 producdo do
conhecimento favoreceu que grupos cada vez mais variados tivessem acesso a producao
cultural.

A proposta da realizacdo de uma pesquisa que propicie um diagnostico do nivel
de acessibilidade atual dos principais Museus Virtuais terd repercussdo direta na adequacao
das tecnologias para uma mais eficiente disseminacdo do conhecimento. Com isso
possibilitard que diversos grupos de pessoas com ou sem deficiéncia, possam pensar e refletir
sobre o contetdo disponibilizado nos museus, uma vez que ele representa uma das mais ricas

fontes de conhecimento ja construida pela humanidade.

1.6 — Metodologia

Para averiguar o grau de atendimento das diretrizes de acessibilidade da Web
Content Accessibility Guidelines (2008), de acordo com cada deficiéncia, nos sites de museus
selecionados, serd realizada uma pesquisa quantitativo-descritiva, com estudos de relacGes de
variaveis, conforme apresentada por Lakatos e Marconi (1991). Os autores definem a
pesquisa quantitavo-descritiva como sendo uma investigacdo de pesquisa empirica, que tem
como funcdo delinear ou analisar as caracteristicas de fatos ou fendmenos, avaliar programas,
ou isolar varidveis principais. Quanto ao estudo de relagGes entre variaveis, Lakatos e
Marconi (1991) explicam que o objetivo é descobrir as varidveis pertencentes a uma dada
questdo ou situacdo, encontrando as relacdes entre elas.

Para a pesquisa em questdo, as variaveis de estudo serdo as diretrizes da Web
Content Accessibility Guidelines (2008) e a analise sera realizada de acordo com o0s

procedimentos metodoldgicos.
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1.6.1 - Procedimentos Metodolégicos

A pesquisa sera realizada tendo em vista os seguintes procedimentos:

eRevisdo da literatura que trata dos Museus Virtuais e da Acessibilidade digital
para obter um panorama das suas necessidades.

e Andlise das diretrizes existentes que sejam adequadas aos Museus Virtuais,
especialmente daquelas pertinentes a Web Content Accessibility Guidelines.

e Identificacdo dos principais Museus Virtuais existentes atualmente na Internet.

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

e Mapeamento e analise dos resultados da pesquisa quanto ao alinhamento com as
diretrizes de acessibilidade vigentes.

e Proposicéo de comentarios quanto as potencialidades de ajustes.

1.7 — Estrutura do Trabalho

Este trabalho estd organizado em cinco capitulos. O primeiro capitulo é a
introducdo do estudo, onde sdo apresentados a 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 capitulo inicia a fundamentacdo tedrica. Ele trata da conceituacdo de
Museu nos dois ambitos: tradicional e virtual. Mostra o desenvolvimento do museu ao longo
da histéria e sua importancia perante o incremento da ciéncia. Evolui para o ambiente da
internet e das novas formas de exposi¢éo, apresentando os trés tipos de sites de museus que
surgem nesse novo ambiente.

O terceiro capitulo aborda a acessibilidade na web e os conceitos do design
universal. Apresenta os tipos de deficiéncias e as tecnologias assistivas. Faz um comparativo
entre acessibilidade e usabilidade, mostrando caracteristicas de cada um deles. Apresenta as
diretrizes de acessibilidade e as recomendagdes da Web Content Accessibility Guidelines
(2008), bem como os softwares validadores que auxiliam na verificagdo da acessibilidade e as
leis que regulamentam a aplicacédo de diretrizes em portais do governo.

O quarto capitulo descreve a aplicacdo da pesquisa qualitativo-descritiva,

realizada entre abril e junho de 2009, com o intuito de diagnosticar a acessibilidade nos
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principais museus virtuais da internet. S8o apresentados os critérios de selecdo da amostra e
os resultados da verificacdo da acessibilidade em cada site de museu selecionado.
O quinto e ultimo capitulo apresenta as principais conclusbes retiradas dos

resultados da analise e as recomendaces para trabalhos futuros.
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CAPITULO 2 - MUSEUS: CONCEITOS GERAIS

Este capitulo busca apresentar a importancia do museu para o conhecimento
cultural e cientifico, tendo como base os fundamentos que alicergam sua origem, bem como
0S NoVOos conceitos de museus que vém sendo instaurados apds a invencdo da internet. Mostra
o valor que os objetos colecionados pelo homem tiveram frente a Histéria e como isso
influenciou 0 modo de produzir e fazer ciéncia. Discute também, como a tecnologia propés
uma nova forma de inventariar esses mesmos objetos, culminando no surgimento dos museus

virtuais.

2.1 — Museu Tradicional: Conhecimento, Cultura, Desenvolvimento e Ciéncia

E significante ressaltar a importancia do objeto. Sem ele ndo existiria colecdo e
sem colecdo certamente ndo haveria museu. O objeto é a garantia da preservacao da memdoria
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 a formula da
perpetuacdo do objeto (SANTOS, 2000). Contudo, ndo é o objeto o elemento central da
conservacgdo do museu. O objeto ndo constitui um fim em si mesmo e sim o0 meio pela qual a
memoria do homem tem sido materializada e lembrada por longas geracdes.

Carreto e Farias (2008, p.1) salientam que a descoberta do objeto tem
proporcionado o entendimento da sociedade que o criou. N&o se trata apenas de cores,
texturas, matérias, formas e funcbes. Inclui contexto cultural, envolvimento emocional,
experiéncia sensorial e comunicagcdo corporal. “O objeto € um elemento identificador e
caracterizador de grupos e comunidades.”

O patrimbnio de um museu esta, entdo, relacionado ao objeto, no entanto, faz
parte do patriménio cultural ndo apenas a matéria em si, mas todo o conhecimento que um
individuo ou um grupo social reuniu ao longo de sua existéncia (SOUZA, 2002). Souza
(2002) ressalta que da capacidade do pensamento e da reflexdo do homem é que se desenrolou
a sua evolucdo, e com o tempo, essas acOes delinearam a sua identidade cultural e o seu
patrimonio.

A importancia do patriménio cultural, segundo esse autor, esta no fato de que as

obras e descobertas realizadas pelos antepassados favoreceram o incremento de préticas e
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técnicas que tornaram o presente mais confortavel. N&o 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 pré-histdria. Por isso, o legado herdado as futuras geracGes deve-se nao
somente aos processos de evolugdo dessas técnicas, mas, principalmente, a preservacdo da
memoria do homem nos processos anteriores (SOUZA, 2002).

Nesse processo de evolugdo os museus representam ndo apenas um repositorio de
objetos do passado, mas um lugar para o estudo dos elos que unem os antepassados aos
homens do mundo atual, ja que fazem parte de uma mesma heranca cultural. Dessa maneira, 0
homem é capaz de construir um futuro mais desenvolvido e prdspero para seus descendentes.
O museu é, assim, uma instituicdo dindmica que se abre ao futuro, resguardando o
conhecimento adquirido ao longo de sua trajetéria (SANTQOS, 2000).

Santos (2000) afirma que o museu € produtor de conhecimento, pois a partir de
seu acervo € possivel entender o tempo e a sociedade. E um instrumento Gtil ao
desenvolvimento, visto que colocado ao dispor da comunidade é capaz de possibilitar a
compreensdo da evolucdo da sociedade, em qualquer campo de estudo. “Portanto, ¢ capaz de
compreender o passado, entender o presente e projetar o futuro” (SANTOS, 2000, p. 14)

Os museus, assim como a sociedade, também evoluem no tempo, “Sd0 pontes,
portas e janelas que ligam e desligam mundos, tempos, culturas e pessoas diferentes. (...) S&o
conceitos e praticas em metamorfose” (SISTEMA BRASILEIRO DE MUSEUS, 2008). Os
conceitos de museus evoluiram substancialmente com o tempo, mas todos tém o mesmo
compromisso com a producdo do conhecimento e com a memoria da sociedade. O Instituto do
Patrimdnio Histérico e Artistico Nacional (2008) define 0 museu como uma instituicdo que
presta servicos a sociedade e seu desenvolvimento, como fim para a promocdo do

conhecimento:
O museu é uma instituicdo permanente, aberta ao publico, sem fins lucrativos, a
servico da sociedade e de seu desenvolvimento, que adquire, conserva, pesquisa,
expde 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 um longo caminho
percorrido que esteve voltado para as peculiaridades de cada época, mas sempre intencionado
em compreender a cultura da humanidade. O museu, entdo, assume a posi¢édo de um centro

cultural que é responsavel por resgatar a memoria socioecondémica, politica e cultural, por
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meio da identificacdo de fatos, personagens e objetos e ainda proteger a herancga sociocultural
da coletividade (SANTOS, 2000).

Santos (2000) ressalta que a conservacdo de qualquer tipo de acervo € a maneira
encontrada para resguardar a memoria da humanidade de forma que as futuras geracOes
possam ter acesso ao conhecimento produzido pelas civilizagdes anteriores. “E sabido que
alguns acervos venceram 0 tempo e sobreviveram até hoje mas ndo sabemos quantos se
perderam” (SANTOS, 2000, p.25).

Para que 0s acervos ndo se percam € necessario que o cidaddo ndo seja o Unico
que detenha o patrimdnio e o aproveite. Ao contrario, o cidaddo deve partilhd-lo com a
comunidade ao qual é pertencente em diversos niveis (local, étnico, profissional, regional,
nacional e mundial) (SECRETARIA DE ESTADO DA CULTURA, 2006).

A Secretaria de Estado da Cultura (2006) salienta que é necessario que haja uma
gestdo partilhada do patrimonio em trés areas principais:

e na identificacdo e criacdo do patrimonio;
e na manutencao e preservacdo do patrimonio;
e na utilizagdo e no “consumo” do patrimonio;

O cidaddo deve estar ciente da importdncia do patrimbnio para o0
desenvolvimento, sobretudo para o desenvolvimento local. Sendo gestor do patriménio, o
cidaddo se torna ator do processo de desenvolvimento, visto que o patriménio é a matéria
prima para o proprio desenvolvimento. E ele (o0 patriménio) quem intervém nas diversas
facetas do desenvolvimento: por meio da cultura, é o préprio desenvolvimento; por meio da
interacdo social, une antigas geracdes as posteriores; por meio da educacdo, compartilha das
acOes pedagogicas do cotidiano; por meio da economia e do emprego, faz ressurgir o
knowhow, o uso do recurso humano, a atragdo turistica, ou acolhe novas atividades. E o
patrimdnio a garantia do carater global de qualquer desenvolvimento duravel-sustentavel
(SECRETARIA DE ESTADO DA CULTURA, 2006).

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

Esse ultimo autor ressalta a importancia da pesquisa dentro das a¢Ges do museu.
Para ele o museu ¢ um centro dindmico de divulgacdo cultural, mas desde que esteja

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

Os objetos e colecbes de um museu, apesar de serem testemunhas da histéria ao
qual pertencem, nem sempre evidenciam totalmente os fatos que presenciaram, 0 que gera a
necessidade da pesquisa a respeito de sua origem e do contexto ao qual foram retirados. O
museu é, entdo, um espaco de reflexdo e de estudo sobre o qual o conhecimento dos
acontecimentos envolvidos com a origem desses objetos é capaz de reconstituir a histéria e
alavancar a ciéncia, pois somente por meio do conhecimento do passado e do entendimento
do presente é 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 instituicbes passaram a ter uma maior
preocupacdo com ela. Passaram também a ter exposi¢cGes mais didaticas, mais envolvidas com
a educacdo. J& Gaspar (1993) salienta que os primeiros museus tinham igualmente essa
preocupacdo com a pesquisa. O Museu de Alexandria, a primeira instituicdo assim
denominada, foi criado por Ptolomeu I e tinha como funcdo, além de recolher e guardar
instrumentos cirargicos e astronémicos, peles de espécimes animais e outros objetos, o ensino
e a pesquisa, que eram realizadas por meio de bolsistas residentes. Muitos pesquisadores
importantes para a ciéncia passaram pelo Museu de Alexandria, como, por exemplo, Euclides,
professor e matematico criador da geometria chamada euclidiana. Alguns desses estudiosos
criavam, inclusive, alguns instrumentos de guerras e muitos inventos que tentavam verificar
principios da fisica (GASPAR, 1993).

Embora o Museu de Alexandria tenha sido o primeiro estabelecimento cultural
que obteve o titulo de museu, a palavra Museu, que vem do latim “Museum” e que se
originou do grego “Mouseion”, faz referéncia a mitologia grega, significando “Templo das
Musas”. O termo, no entanto, passou a ser utilizado séculos apds a abertura do Museu de
Alexandria com a finalidade de abrigar e conservar cole¢des (SECRETARIA DE ESTADO
DA CULTURA, 2006). Muitas dessas colecGes tinham, além da finalidade contemplativa ou
artistica, objetivos cientificos (GASPAR, 1993).

Na Idade Média, no entanto, essas cole¢es que tinham um valor agregado muito
forte, ja que nessa época nédo existia sistema bancario e moeda estavel, representavam as
maiores fontes de riquezas e ficavam escondidas aos olhos do grande publico, exceto as obras
de arte que compunham os belos templos da Igreja, como mosaicos, vitrais e gravacfes. Ja no
Renascimento essas colegBes evidenciaram um periodo de estabilidade econdmica e

crescimento intelectual. Nesse periodo, os soberanos e grandes senhores dispuseram-nas para
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que estudiosos pudessem examina-las e organizar inventarios descritivos. Entretanto, ainda
ndo havia exibicdes abertas ao publico. Apenas com as obras em Igrejas e com as esculturas
do Império Romano, que eram colocadas em locais publicos em funcao de seu tamanho, que o
acesso as colecdes se amplificaram (GASPAR, 1993).

Nenhuma colecdo desse periodo recebeu a designacdo de Museu (SECRETARIA
DE ESTADO DA CULTURA, 2006). Da necessidade de exp0-las adequadamente aos amigos
e convidados dos soberanos e grandes senhores, comecaram a serem criadas salas bem
iluminadas, denominadas galerias. Logo esses espacos passaram a servir como local de estudo
e reflexdo. Julido (2006) relata que muitos Gabinetes de Curiosidades eram formados para
simular a natureza em gabinete e que essas instituicGes passaram a se especializar cada vez
mais. Comecaram a ser organizadas por meio de critérios definidos pela ordem atribuida a
natureza e pelos avancos das concepgbes cientificas dos séculos XVII e XVIIIL.
“Abandonavam, assim, a fungdo exclusiva de saciar a mera curiosidade, voltando-se para a
pesquisa e a ciéncia pragmatica e utilitaria”. (SECRETARIA DE ESTADO DA CULTURA,
2006, p.20).

Os primeiros museus publicos, enquanto instituicGes, s6 comecaram a surgir a
partir dos séculos XVII e XVIII. Esses museus foram criados em decorréncia de um crescente
interesse pela cultura e pela ciéncia, na tentativa de organizar o conhecimento existente,
sobretudo pelos enciclopedistas franceses, mas também pelas reivindicaces freqlientes da
sociedade em fazer parte desse grupo que tinha acesso ao conhecimento. Isso s6 era possivel
por meio do acesso publico as cole¢bes (GASPAR, 1993). A Secretaria de Estado da Cultura
(2006) salienta que a concepcao atual de museu nasceu com a Revolucdo Francesa, a partir da
necessidade de proteger o patrimonio francés. Diante dessa necessidade, foram desenvolvidas
técnicas para inventariar e gerir o patrim6nio nacionalizado, bem como maneiras de
contabilizar os “bens recuperados pela nagdo”. Os bens moveis foram transportados para
depdsitos abertos ao publico, que se tornaram o que hoje conhecemos como museus. “A
intencdo era instruir a nagdo, difundir o civismo e a historia, instalando museus em todo o
territorio francés, pretensdo que ndo se efetivou, & excegdo do Louvre que, aberto em 1793,
reuniu importante acervo artistico.” (SECRETARIA DE ESTADO DA CULTURA, 2006,
p.21)

Nos séculos que se sucederam muitos museus publicos foram criados na Europa e
nos Estados Unidos. Enfrentaram, no entanto, muitas dificuldades, o que néo culminou no
desaparecimento dessas instituigdes. Ao contrério, elas se proliferaram ainda mais, fazendo

surgir colecdes muito diversificadas. Comecgaram a surgir oS museus historicos ou nacionais,
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inspirados na ascensdo do nacionalismo; os etnologicos, a partir do colonialismo; 0s museus
de ciéncias e tecnologia, fruto do progresso cientifico e da Revolugéo Industrial; os museus de
historia nacional, inspirados nas teorias de Darwin; além de muitos outros (GASPAR, 1993).
Esses museus passaram também a ter a educacdo como uma de suas principais
funcbes. O museu passou a ser visto como uma instituicdo importante na construcdo da
identidade nacional, formando o cidaddo por meio do conhecimento do passado
(SECRETARIA DE ESTADO DA CULTURA, 2006). Ainda hoje os museus tém forte
compromisso com a divulgacdo cientifica, atuando como prova viva de todo conhecimento
historico absorvido na escola. Ndo obstante, tém agregado formas interativas de envolver o
visitante e tornar o aprendizado muito mais atraente. Uma prova disso é a proliferacdo de
museus virtuais que surgiram a partir da invencdo da internet e que trazem 0 mesmo

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

2.2 — Museu Virtual: Internet e Multimidia

Com o surgimento da internet os museus tém aberto cada vez mais suas portas
para 0 publico. Muchacho (2005) salienta que as instituicbes museoldgicas tém sofrido
grandes modificacdes devido as novas formas de conceber 0 museu, uma vez que 0 museu
vem se conscientizando de que é necessario se liberar do espaco tradicional e limitado para se
tornar acessivel para o grande publico. O museu passa a se adaptar constantemente a nova
sociedade em mutacao.

Essa sociedade em mutagdo é fruto de uma sociedade da informagdo que vem se
formando em func¢éo dos avancos que possibilitaram a criagdo das Tecnologias da Informacéo
e Comunicagdo — TICs, facilitadoras para a disseminacdo do conhecimento. Um exemplo
disso é a educacdo cultural que, segundo Pereira e Ulbricht (2004), gragas as TICs tem se
tornado mais facil e acessivel a um ndmero cada vez maior de pessoas que ndo tiveram a
oportunidade de participarem de exposi¢cdes no mundo real.

Diante de tantas mudangas o museu enfrenta um desafio que é constante e
primordial: a comunicacdo com o publico. O museu ja ndo € mais um espago fechado e que
tem como principal objetivo salvaguardar o patrimonio, mas sim possibilitar a troca de
experiéncias sensiveis entre o publico e objeto do museu. O museu, enquanto meio de
comunicacdo, precisa se favorecer do desenvolvimento comunicacional e tecnoldgico,
satisfazendo as novas vertentes da museologia que veem um novo sentido a0 museu na

sociedade da informagéo. Esse novo sentido € 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 atencdo do visitante, que passa a ter uma nova visao sobre o objeto museoldgico.
(MUCHACHO, 2005).

Muitos museus atualmente ja perceberam que a internet pode alavancar a sua
comunicagdo com o publico e, por isso, hoje € possivel perceber uma enorme quantidade de
sites de museus. A ubiquidade da internet e seu funcionamento em tempo integral s&o fatores
que favorecem a criagdo de sites de museus, mas 0 que a torna ainda mais atrativa é a maneira
como o patriménio pode ser trabalhado. Muchacho (2005) salienta que 0s museus podem
atrair melhor o publico se deixarem mais informacfes e entretenimento disponiveis, ou ainda
a combinacgéo dos dois, transformando 0 museu em um espaco atrativo e capaz de multiplicar
as experiéncias sensoriais e cognitivas. E isso é cada vez mais possivel com o uso da internet.

Essas experiéncias sensoriais e cognitivas colocam o0 museu no campo da
educacdo ndo formal, pois o visitante acaba aprendendo de uma maneira ndo estruturada, e
sim espontanea, personificada. Esse aprendizado acontece por meio de exibicdes interativas,
videos-conferéncia, demonstracdes, experimentacdes, filmagens e recursos multimidia. “As
atividades organizadas e sistematicas, porém sem certificagdo tendem a mudar
conhecimentos, habilidades e atitudes e alcancam um publico bastante geral pois 0s museus
sdo visitados por pessoas de todas as idades e com diferentes condi¢des financeiras”.
(PEREIRA e ULBRICHT, 2004, p.2).

Muchacho (2005) salienta que o objeto museoldgico da abertura a experiéncia
estética por meio do virtual, especificamente pela imagem virtual. O visitante que € quem
desfruta dessa experiéncia e quem produz a realidade. Ele progride a medida que avanca cada
pagina, como se andasse de galeria em galeria. Interage com os objetos cada vez que muda
seu percurso expositivo. S8o 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 experiéncias sdo favorecidas pelo uso de metaforas. O museu enquanto um
espaco educativo, tenta trazer a experiéncia real para o ambiente virtual. Muitos sdo 0s
museus que criam, inclusive, uma réplica da arquitetura fisica no ambiente virtual, embora
ainda haja museus que exploram pouco 0s recursos que a tecnologia tem a oferecer. Um
estudo sobre o sistema de classificacdo direcionado a analise de conteldo, usabilidade,
organizacdo e grau de interatividade de um site de museu, 0 ‘Surf’s Up: Museums and the
World Wide Web’, de Maria Piacente (1996, apud Pissetti, 2006) revela que ha basicamente
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trés tipos de sites de museus: os folhetos eletronicos, os museus no mundo virtual, e 0s

verdadeiramente interativos.

Os folhetos eletrénicos buscam apresentar o museu fisico, servindo como ferramenta
de marketing unicamente. S&o apresentados links basicos, normalmente ndo ultrapassando
cinco ou seis, como a histdria da instituicdo, objetivos, fotos de suas instalagdes, horarios de
atendimento, valores de ingressos e enderecos de contato. Ha folhetos eletrénicos um pouco
mais elaborados, no entanto, o objetivo primordial ainda é uma apresentacao visual do museu
fisico, semelhante ao folder distribuido em suas instalagdes. Nao had uma preocupacdo em
explorar os recursos mais complexos de sistemas hipermidias, nem mesmo proporcionar uma
linguagem hipertextual bem elaborada. A navegagdo é muito parecida com o funcionamento
de uma publicacdo impressa, ou seja, ha pouca interatividade (HENRIQUES, 2004; PISSETI,
2006). Talvez, por isso, Lévy (1999) afirme que ndo passam de catalogos ruins na internet. O
autor sugere que a no¢do de museu é que deve ser conservada, uma vez que ela € questionada

no ciberespaco.

Os museus no mundo virtual, por sua vez, sdo representaces dos museus fisicos
no ambiente virtual, contendo um teor maior de informacdes sobre a instituicdo, acervo e
servigos. Normalmente esse tipo de museus apoia-se em bases de dados mais interativas do
que as dos folhetos eletrnicos, possibilitando, inclusive, visitas virtuais ao acervo que é
recriado on-line, por meio de ferramentas 3D ou mesmo por fotografias tridimensionais. Ha
exposicoes gue ndo se encontram mais na instituicdo fisica e que sdo colocadas no ambiente
virtual, fazendo dele uma reserva técnica de exposicdes. Outros documentos que ndo estdo
disponiveis ao publico no ambiente fisico sdo reproduzidos on-line.

A réplica do museu fisico é a caracteristica mais marcante desse tipo de museu.
Muitos objetos sdo disponibilizados de maneira tridimensional, como as pecas rotativas do
Museu Nacional de Arqueologia de Portugal — MNA (Figura 1), j& em outros sites é a propria
estrutura fisica do museu que é transposta para 0 ambiente virtual, como no site do Museu do
Louvre (Figura 2) e no site do Museu Guggenheim de Bilbao (Figura 3). Henriques (2004)
comenta que uma caracteristica importante do MNA é que ele oferece outros servicos aos

visitantes, como e-comerce, além que prestar informacGes sobre a arquelogia de Portugal.
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Figura 1 — Site do Museu Nacional de Arqueologia de Portugal — MNA — Pegas rotativas.
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Figura 2 — Site do Museu do Louvre — Exposition imaginaire
Fonte: www.louvre.fr
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Figura 3 — Site do Museu Guggenheim de Bilbao — Visita virtual
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A Ultima das categorias de museus, ou Seja, 0S museus Verdadeiramente
interativos, sdo sites que trabalham com o publico de maneira diferenciada, dando preferéncia
a interatividade e a recursos que envolvem os visitantes, como videos e audios. Nessa
categoria, o site pode fazer referéncia ao museu fisico, mas sua principal fungdo é
proporcionar uma navegagao estimulante, que envolva o visitante a ponto de despertar um
sentido de descoberta tdo interessante quanto em uma visita real. O publico acaba
reinventando os servi¢cos museologicos, além de aprimora-los e inova-los (HENRIQUES,
2004; PISSETI, 2006).

Os sites que se enquadram nessa categoria podem referenciar as agdes que
ocorrem na instituicdo fisica, utilizando também recursos de representacGes tridimensionais
da sede do museu ou dos objetos expostos, no entanto, esse site ndo se limita a reproduzir
meramente 0 ambiente fisico no ciberespaco. Ele funciona como um complemento ou
extensdo dos servigos oferecidos na instituicdo do museu (PISSETI, 2006). Um exemplo
desse tipo de sites é o site do Museu de Arte Contemporanea da Universidade de Sdo Paulo —
MAC USP (Figura 4), onde € possivel entrar no museu ludico e assim interagir com as obras,
enviar cartGes postais, montar quebra-cabecas, etc. Outro exemplo é o Museo Virtual de Artes

El Pais — MUVA, mas neste caso 0 museu é inteiramente virtual, s6 existindo na internet.

MUSEU m/l/]

Ludico Museu de Arte Contempor@nea da Universidade de Sao Paulo

Bem-vindo o Museu Lidico,
o caldeirdo virtual artistico mais
contemporaneo do Brasil.
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navegacio experimental que ird S ‘
infrojetar a arfe confempordnea \ gs

&M saus poros. “

Acesse o Museu Lidico
pOr UM OULro ponto
de vista

| |
r 5 o
fuseu Wioico 35::_“@ |

L.

Figura 4 — Site Museu de Arte Contemporanea da Universidade de S&o Paulo — MAC USP
Fonte: www.mac.usp.br
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Nicio NOVEDADES  » ARQUITECTURA 1 MI COLECCION

ESCRIBENOS CREDITOS

Figura 5 — Site do Museo Virtual de Artes El Pais — MUVA
Fonte: muva.elpais.com.uy

Henriques (2004) salienta que os museus realmente interativos sdo museus
virtuais, no entanto ndo sdo todos os sites de museus que sdo verdadeiramente museus
virtuais. Ndo ha consenso entre os especialistas a respeito da diferenca entre os dois termos, ja
que as discussdes sdo bastante recentes. Elas s6 comecaram a surgir a partir de 1994, com o
uso indiscriminado da internet comercial. Somente apds esse periodo é que 0s museus

comecaram a se apresentar na forma virtual.

2.2.1 — Museu Virtual e Interface

Embora ainda haja pouca discussao a respeito dos museus virtuais, o seu conceito
estd sendo constantemente contruido. N&o é raro confundir-se com outras denominagfes que
também possuem um sentido incerto como museu eletrdnico, museu digital, museu on-line,
museu hipermidia, meta-museu, museu cibernéetico, cibermuseu e museu no ciberespaco.
Como a tematica € nova na area de museus ndo ha consenso sobre o que € um museu virtual e
sobre 0 que € apenas um site de museu. Henriques (2004) afirma que a forma como 0 museu
virtual trabalha o seu patriménio é que o diferencia dessas demais denominacGes. Para a
autora, museus virtuais sdo espacos que priorizam uma nova forma de comunicacdo entre
museu e seus visitantes, diferenciando-se da comunicacdo que é mantida nas instituicoes
fisicas. O museu virtual ndo é apenas uma réplica do museu fisico no ciberespago, embora
possa ser uma vertente virtual de um museu que exista fisicamente. O que o diferencia é a
forma como o conhecimento € disseminado para o visitante, como o patriménio é trabalhado

na sua virtualidade.
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Muchacho (2005) salienta que a exposigéo virtual facilita a recep¢do informativa,
pedagogica e estética do objeto museoldgico. O visitante ndo é mais um sujeito passivo
quanto a informacéo que chega até ele, mas participa e interage com esse novo espaco, que
reconstréi de acordo com sua experiéncia, cultura e gosto.

E justamente a carga cultural desse visitante que ird determinar a percepcdo da
interface do museu virtual. A navegacdo pode ser tdo estimulante quanto uma visita a0 museu
fisico. O internauta pode escolher o ponto inicial e final de seu percurso, procurar 0s objetos
que pretende observar e o caminho que quiser seguir. Existem nas duas instituicGes (fisica e
virtual) mapas, esquemas e anotagOes que auxiliam o visitante a explorar melhor a sua visita
(MUCHACHO, 2005).

A carga informacional 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 0 design da interface e sua usabilidade tém que considerar os diferentes tipos de visitantes
e suas expectativas. Uma dificuldade encontrada para os webdesigners é conseguir transmitir
a informacdo de maneira rapida e eficaz e, a0 mesmo tempo, deixar o design de forma
apelativa (MUCHACHO, 2005).

Muchacho (2005) apresenta cinco caracteristicas sobre a usabilidade de sites de
museus que foram reconhecidas por Marty e Twidale (2004). Nesse estudo percebeu-se que
0S museus virtuais abusam da quantidade de informacdo que é disposta para o publico, uma
vez que o visitante pode estar procurando uma informacéo especifica e acabe se cansando e
abandonando o site. A segunda caracteristica é que o design do site pode ser tdo apelativo que
chame mais atencdo que a prdpria obra, desvirtuando o visitante de seu objetivo principal. A
terceira caracteristica € que 0 percurso imposto ao usuario para estimula-lo a explorar o
ambiente pode desencorajar um visitante que estd a procura de uma informacgéo especifica. A
quarta caracteristica diz respeito ao conhecimento do musedlogo que projetou o ambiente e
que ndo se deu conta que o museu virtual serd acessado por pessoas leigas que ndo conhecem
termos especificos da museologia. Por ultimo, a quinta caracteristica relaciona 0 museu que €
complementar ao museu fisico como 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 museus virtuais 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

compreender melhor o contetdo do museu. Mas isso sO é possivel se 0 museu virtual for
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construido dentro dos principios do design da informacgdo, possibilitando que 0 usuério
navegue por blocos significativos e acompanhe a idéia da navegacao.

A heterogeneidade das pessoas que visitam o museu é um dos fatores que
dificultam a criacdo de uma interface que atenda a expectativa de todos. A comunicacéo hoje
em dia ja ndo esta voltada mais para um processo de massas, do tipo um-para-muitos e sim
para a comunicagdo um-para-um ou muitos-para-muitos, o que leva 0s museus virtuais a
apresentarem seus conteudos de formas diversificadas (MUCHACHO, 2005). Uma maneira
de diversificar esse contetdo é disponibiliza-lo por meio de diversas midias, como videos e
audios, aproveitando os recursos viabilizados pelo uso de sistemas hipermidias.

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

grupo de pessoas, desmistificando a antiga premissa de que todos 0s usuarios sao iguais.

2.3 — Consideracdes

Neste capitulo foram abordados conceitos sobre museologia, sobretudo no que se
refere a0 museu como produtor de conhecimento. O museu representa um espaco em que €
salvaguardado o patrimdnio, memdria viva do passado da humanidade. Mas esse patrimonio
sO possui valor como fonte de conhecimento quando bem divulgado, disseminado para o
publico. Foi a partir das primeiras exposi¢des abertas ao publico que o museu se estabeleceu
enquanto instituicéo.

Com o incremento da internet os museus viram a possibilidade de abrirem
definitivamente suas portas ao publico. Muitas vantagens foram vistas nos museus virtuais
comparadas ao museu tradicional: sdo ubiquos, ndo fecham apds o expediente e permitem
uma interagdo muito grande com o objeto, disponibilizando recursos como videos e audios.
Né&o é dificil perceber o porqué de os sites de museus terem se proliferado tdo rapidamente
pela internet. No entanto, a variedade de pessoas que visitam um museu virtual é tdo grande
que, para que ele consiga ser acessivel a todos, € necessario que 0 conteldo seja
disponibilizado de diversas formas.

No capitulo a seguir serdo estudados conceitos de usabilidade e acessibilidade na

web, ressaltando o que hoje se convencionou chamar de design universal. Serd também



34

apresentada a diversidade desses usuarios, essencialmente daqueles com deficiéncias e que,

por isso, possuem dificuldades em acessarem conteudos da internet de uma forma geral.
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CAPITULO 3 - ACESSIBILIDADE

Este capitulo pretende apresentar os diferentes tipos de usuarios que acessam 0S
museus virtuais, sobretudo aqueles que possuem deficiéncias e que, por isso, tém maior
dificuldade em acessar tais contetdos. Serdo mostrados conceitos de usabilidade e
acessibilidade na web, uma vez que sdo determinantes para 0 acesso desses usuarios. A
acessibilidade, que é proveniente da palavra acesso, tem ajudado milhares de pessoas a
transporem obstaculos que antes dificultavam sua entrada nos mais variados portais
institucionais. Esses conceitos vao ao encontro do Design Universal, uma concepcao que vem
sendo instaurada em diversos ambitos do design, com o intuito de promover produtos que

possam ser utilizados por todos.

3.1 - Design Universal

Design Universal € 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¢do do Design
Universal foi abrangida também pelos produtos de telecomunicacges 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 a
necessidade de adaptacdo ou design especializado (MACE, [19887]).

Dias (2007) define Design Universal como um processo de criacdo de produtos,
comercializaveis e utilizaveis por pessoas com as mais diversas habilidades, operaveis nos
mais amplos ambientes, condicGes e circunstancias. A préopria autora, no entanto, admite que
ndo ha produtos que sejam universalmente utilizaveis, em fungdo da grande variedade de
situagdes, limitacOes e habilidades experimentaveis por todas as pessoas. Assim, ndo é
possivel se desenvolver um produto que seja inteiramente acessivel. O que se pode fazer é
deixa-lo o mais acessivel possivel, mas ainda assim sempre haverd pessoas que n&o
conseguirdo usa-lo. “O design universal deve ser tomado como uma meta a ser alcangada,
mesmo que inatingivel, porém orientadora no projeto de produtos” (DIAS, 2007, p.104).

O Center for Universal Design (1997) apresenta 0 que seriam os ‘sete principios’
do Design Universal, ou seja, 0s principios que seguidos tornam qualquer produto o mais
acessivel possivel, sem que seja necessaria a projecao de designs especializados (Tabela 1).

Com a aplicacdo desses principios também é possivel fazer uma avaliacdo dos designs
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existentes, guiar o processo de design e ensinar designers e consumidores a identificar as

caracteristicas de produtos mais acessiveis.

Tabela 1 — Principios do Design Universal

Principios do Design Universal
PRINCIPIO UM
Utilizacdo Equitativa

O design é atil e comercializavel para pessoas com capacidades diversas.

Orientac0es:

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

1b. Evitar segregar ou estigmatizar quaisquer utilizadores;

1c. As caracteristicas de privacidade, seguranca e protecdo devem estar igualmente disponiveis para
todos os utilizadores;

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

PRINCIPIO DOIS
Flexibilidade da Utilizacéo

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

2a. Fornecer opc¢des ao nivel dos métodos de utilizagéo;

2b. Permitir o acesso e a utilizacdo por destros e canhotos;

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

2d. Fornecer adaptabilidade ao ritmo do utilizador.

PRINCIPIO TRES
Utilizac&o Simples e Intuitiva

A utilizacdo do design é facil de compreender, independentemente da experiéncia, nivel de
conhecimentos, nivel de linguagem ou nivel de concentracdo atual do utilizador.

Orientacdes:

3a. Eliminar complexidade desnecesséria;

3b. Ser coerente com as expectativas e intui¢do 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 acompanhamento e feedback eficazes durante e apds a concluséo das tarefas.

PRINCIPIO QUATRO
Informacao Perceptivel

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

Orientac0es:

4a. Utilizar modos diferentes (grafico, verbal, tactil) para a apresentacdo redundante de informagéo
essencial;

4b. Fornecer contraste adequado entre informacGes essenciais e o respectivo meio envolvente.

4c. Maximizar a "legibilidade™ da informacéo essencial,

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

4e. Fornecer compatibilidade com uma variedade de técnicas ou dispositivos utilizados por pessoas
com limitac6es sensoriais.

PRINCIPIO CINCO
Tolerancia ao Erro

O design minimiza perigos e as conseqliéncias adversas de a¢6es acidentais ou ndo intencionais.
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Orientacdes:

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

5b. Fornecer mensagens advertindo para perigos e erros;

5c¢. Fornecer caracteristicas de protecdo contra falhas;

5d. Desencorajar a¢des inconscientes em tarefas que requerem vigilancia.

PRINCIPIO SEIS
Baixo Esforco Fisico

O design pode ser utilizado de forma eficiente e confortavel e com um minimo de fadiga.
Orientac0es:

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

6b. Utilizar forcas de operacao razoaveis;

6¢c. Minimizar agOes repetitivas;

6d. Minimizar o esforco fisico sustentado.

PRINCIPIO SETE
Dimensao e Espaco para o Acesso e Utilizagdo

Fornecer dimensdo e espaco adequados para 0 acesso, alcance, manipulagdo e utilizacdo,
independentemente da dimenséo corporal, postura ou mobilidade do utilizador.

Orientacdes:

7a. Fornecer uma linha de visdo clara, em relacdo a elementos importantes, a qualquer utilizador que
se encontre sentado ou em pé;

7b. Permitir um alcance confortavel a todos os componentes por parte de qualquer utilizador que se
encontre sentado ou em pé;

7c. Permitir variagdes 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 FOR UNIVERSAL DESIGN (1997)

Kaminski (2008) salienta que os principios do Design Universal vao ao encontro
das questdes de acessibilidade, uma vez que a construcdo de ambientes virtuais acessiveis
depende do seguimento de alguns desses principios para aumentar a compatibilidade com as
tecnologias assistivas, utilizaveis por pessoas com deficiéncias.

O Design Universal, entdo, procura as melhores solugdes para o desenvolvimento
de produtos, de forma que todas as informacgdes possam ser percebidas, independentemente
das habilidades do usuario ou deficiéncias, ou seja, possam ser percebidas sem o recurso da
visdo, da audicdo, do tato, do nivel intelectual de aprendizado, da distingéo entre cores e ainda
sem causar disturbios mentais. As informacdes que sdo projetadas para serem decodificadas
por apenas um sentido (visao, audicdo, tato), sé serdo percebidas por aqueles que os tém em
niveis normais (DIAS, 2007).

Atualmente tem-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 dificuldades por ndo apresentarem as mesmas habilidades da média da sociedade, o

que lhes trouxe como fardo a rejeigdo, a discriminagéo e até mesmo a eliminacéo.

3.2 — Pessoas Com Deficiéncias (PCDs)

Pessoas com deficiéncias existem desde os tempos remotos, de forma que séo
mencionadas até 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 e
aceitos pela sociedade: ou eram tratados com zelo e atencdo, ou eram menosprezados e
eliminados. Os bebés com deficiéncias nascidos em Atenas eram abandonados em vasilhas de
argila; ja em Esparta, onde eles eram consideradas subumanos, tanto podiam ser abandonados
guanto eliminados, pois ndo representavam os ideais atléticos e classicos dos espartanos.
Roma, por sua vez, também ndo fugia a regra: 0 mais comum era a eliminacdo. Foi somente a
partir da Segunda Guerra Mundial que as pessoas com deficiéncia comegaram a receber uma
atencdo maior, ja que houve um numero significativo de soldados que adquiriram deficiéncias
por causa dos ferimentos abertos em batalhas (CASTRO ET AL, 2008; FRANCO E DIAS,
2005).

Presume-se, entdo, que o termo deficiéncia vai além de uma anomalia fisica,
caracterizando-se por um fendbmeno que é construido socialmente e que depende do
enquadramento ou ndo naqueles padrdoes concebidos como “normais”. NO geral, essas
anomalias sdo "problemas nas fun¢des ou nas estruturas do corpo, como um desvio
significativo ou uma perda" (ORGANIZACAO MUNDIAL DA SAUDE, 2003, p. 21), mas
que acarretam também muitas dificuldades de inclus&o social.

Problemas fisicos diversos podem levar a uma deficiéncia, como problemas
visuais, auditivos, motores, cognitivos, da fala e do sistema nervoso. Com o surgimento dos
computadores, essencialmente da internet, a inclusdo social dessas pessoas tem sido muito
favorecida, o que faz com que o desenvolvimento na area da acessibilidade se volte também
as TICs. Dentre esses grupos de pessoas pode haver (DIAS, 2007):

e Pessoas com problemas visuais moderados, que necessitem de
mecanismos que aumentem 0s caracteres e imagens contidos na tela do
computador.

e Pessoas com problemas visuais intensos, de modo que tais mecanismos
ndo ofereceriam ajuda, precisando de tradutores de tela ou braile para

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

e Pessoas com problemas fisicos moderados que necessitem alterar
levemente o comportamento do teclado e do mouse para obter eficiéncia
no uso do computador.

e Pessoas com problemas fisicos intensos que necessitem de equipamentos
especializados para a entrada dos dados, operados por voz ou pela

movimentacao da cabeca.

3.2.1 — Deficiéncias Visuais

Segundo o Telecentro para Todos? [200-] considera-se deficiente visual uma
pessoa que ndo tem capacidade de ver, em parte ou totalmente. Dias (2007) salienta que o
termo faz referéncia a uma condicéo irreversivel de redugdo da resposta visual, causada por
doencas congénitas ou hereditarias, que ndo pode ser modificada nem mesmo com tratamento
clinico, cirurgia ou utilizacdo de lentes reparadoras. Essa reducdo € continua, embora possa
ser leve, moderada, severa ou profunda, representando o grupo de visdo subnormal ou baixa
visdo. Ja a falta total da resposta visual caracteriza a cegueira, que ndo permite qualquer
percepcédo de formas ou luminosidade.

E considerada Baixa Visdo a acuidade visual inferior a 6/18, ou seja, quando a
pessoa € capaz de ver objetos a seis metros de distancia com a mesma capacidade que pessoas
com visdo normal veriam a dezoito metros. Considera-se 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¢do, ou 0 campo visual abaixo de 20 graus (DIAS, 2007).

O Telecentro para Todos [200-] 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 contribui para a melhora na qualidade de vida.

Além da Baixa Viséo e da Cegueira ha outras deficiéncias ligadas a visao, como o
daltonismo. O daltonismo dificulta que as pessoas possam distinguir entre combinacdo ou

pares de cores. Em geral, as pessoas com deficiéncia visual sdo as que possuem maior

2 Telecentro para Todos é um projeto que tem como objetivo a criacdo de um CD ROM que estimule a inclusdo
digital das pessoas com deficiéncia e dos idosos, e possibilite seu acesso aos Telecentros comunitarios,
Infocentros e locais de acesso publico a Internet.
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dificuldade em acessar os sites da internet, sobretudo pela natureza gréfica dessas paginas
(DIAS, 2007).

3.2.2 — Deficiéncias Auditivas

Considera-se deficiéncia auditiva “a diferenga entre o desempenho do individuo e
a habilidade normal para a detec¢do sonora em varias freqiiéncias por decibéis (dB)” (DIAS,
2007, p.122). Uma pessoa com audicdo normal consegue ouvir sons de 20 dB, enquanto que
uma pessoa surda sé consegue ouvir sons iguais ou superiores a 90 dB. A Lei Brasileira prevé
diversos niveis de severidade da deficiéncia auditiva, de acordo com o Decreto Lei n. 3.298,
de 1999 (DIAS, 2007):

e Audicdo Normal — a pessoa necessita de sons de 0 a 24 dB para ouvi-los.

e Surdez Leve — a pessoa necessita de sons de 25 a 40 dB para ouvi-los.

e Surdez moderada — a pessoa necessita de sons de 41 a 55 dB para ouvi-los.

e Surdez acentuada — a pessoa necessita de sons de 56 a 70 dB para ouvi-los.

e Surdez severa — a pessoa hecessita de sons de71 a 90 dB para ouvi-los.

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

Dias (2007) afirma que pessoas com graus de perda de audicéo entre leve e severa
sdo mais comumente chamados de pessoas com deficiéncia auditiva, ja aqueles com perda
profunda sdo chamados surdos. O Telecentro para Todos [200-] acrescenta que quanto maior
a deficiéncia, maior é a dificuldade de ouvir a voz humana e, por isso, a pessoa nao consegue
adquirir espontaneamente a habilidade de aprender a forma oral da lingua, ainda que com a
utilizacdo de proteses auditivas. Essas pessoas ndo falam porque ndo ouvem, embora sejam
capazes de emitir sons. H& ainda individuos que ndo ouvem, mas sdo aptos a se comunicarem
por meio da leitura labial.

Com relagdo a utilizacdo dos computadores, as pessoas com deficiéncia auditiva
encontram menos dificuldades que os cegos, em funcdo da natureza grafica das paginas da
internet. No entanto, muitos conteddos multimidia ndo oferecem legenda, o que impede que
0s sons sejam compreendidos (DIAS, 2007). Outra dificuldade é que mesmo com legenda ha
surdos que ndo sdo alfabetizados, comunicando-se apenas pela Lingua Brasileira de Sinais —
LIBRAS.
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3.2.3 — Deficiéncias Fisicas

“A deficiéncia fisica refere-se a0 comprometimento do aparelho locomotor que
compreende o sistema Osteo-articular, muscular e nervoso, afetando a habilidade de
movimento, manipulacdo de objetos e interagdo com o mundo fisico” (DIAS, 2007, p. 125).
Doencas ou lesdes que prejudicam um ou mais desses sistemas causam limitacdes fisicas
leves ou intensas, de acordo com a area do corpo afetada e o tipo de lesdo. Pode haver
deficiéncia fisica causada por lesdo cerebral e/ou medular, miopatias, degeneracdo do sistema
nervoso central, lesdes nervosas periféricas, amputacbes e seqlelas decorrentes de
politraumatismo e queimadura.

A deficiéncia fisica é uma desvantagem, causada por um comprometimento ou
uma incapacidade, limitadora da performance motora de determinado individuo. Ela pode ser
uma alteracdo total ou parcial de uma parte corpdrea dessa pessoa, de modo que compromete
0 desempenho de fungdes (BRASIL, 1999).

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

curtos.

3.2.4 — Deficiéncias Cognitivas e de Linguagem

Estdo inclusos nessa categoria deficiéncias de raciocinio, de memoria, de
linguagem, de aprendizado e de percepg¢do originadas por problemas congénitos, lesdes no
cérebro, derrames, outras doengas e condicionantes provocados pelo envelhecimento. As
doengas que mais se destacam é o retardamento mental, que apresenta Quociente de
Inteligéncia® — QI — abaixo de 70, enquanto o normal é 100; deficiéncias de linguagem e de
aprendizado, que inclui alterag6es no escutar, no falar, no ler, no escrever, no raciocinar, no

perceber, no calcular e na integracdo de informacGes cognitivas, muitas vezes ligadas a

% Exemplos de testes que definem o QI sdo as Matrizes Progressivas de Raven e as Escala de Inteligéncia
Wechsler para Adultos. As Matrizes Progressivas de Raven sdo testes de maltipla escolha desenvolvidos por
John Carlyle Raven, em 1938, com o propo6sito de definir o QI de uma pessoa. Ja as Escala de Inteligéncia
Wechsler para Adultos foram desenvolvidas por Wechsler-Bellevue em 1939 e revisadas em 1955 e consiste em
uma das mais importantes avaliacfes clinicas de capacidade intelectual para pessoas entre 16 e 89 anos.
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disfungdes do sistema nervoso central; lesdes no cérebro; derrame; mal de Alzheimer; doenga
degenerativa; deméncia e disturbio no cérebro. A velhice & um dos fatores que podem agravar
essas doengas (DIAS, 2007).

De acordo com o Decreto Lei 3.298 (BRASIL, 1999) a deficiéncia mental se
define como um funcionamento intelectual abaixo da média, que se manifesta anteriormente
aos dezoito anos, e apresenta limitagdes relacionadas a duas ou mais habilidades adaptativas,
como na comunica¢do, no autocuidado, nos relacionamentos sociais, na utilizacdo da
comunidade, na satde e na seguranca, no desempenho académico, no lazer e no trabalho.

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 muitos flashes ou gifs animados.

3.2.5 — Deficiéncias Mudltiplas

De acordo com a Rede Saci [200-] deficiéncia mdltipla pode ser entendida como
“a associagdo, no mesmo individuo, de duas ou mais deficiéncias primarias
(mental/visual/auditiva/fisica), com comprometimentos que acarretam conseqiiéncias no seu
desenvolvimento global e na sua capacidade adaptativa.” (REDE SACI, [200-], p.1)

O Telecentro para Todos [200-] salienta que a deficiéncia mdaltipla é uma
condicdo grave, mas que ndo ha grandes numeros da populacdo que apresentam mais de uma
deficiéncia. A surdocegueira € 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 visdo para suprir as dificuldades de audicéo e
a com deficiéncia visual também costuma desenvolver bastante a audicdo como forma de
suprir a dificuldade em ver. J& a pessoa surdocega ndo pode utilizar nem um, nem outro
sentido como um complemento, 0 que caracteriza a surdocegueira como uma deficiéncia
particular, que ndo é simplesmente a combinagéo das outras duas.

A pessoa surdocega pode se comunicar pelo método Todoma, que consiste em
uma forma de comunicacdo por meio da vibragdo da fala; por meio de uma adaptacdo da
LIBRAS; pelo sistema braile; ou ainda pelo 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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3.3 — Tecnologias Assistivas (TAS)

As pessoas com deficiéncias normalmente tém dificuldades em acessar o
contetdo das péginas da internet e por isso utilizam ferramenta conhecidas como as TAs. As
TAs sé@o instrumentos, solugbes ou processos que podem ser utilizados para promover
autonomia as pessoas com deficiéncias. A propria TIC ja é uma forma de TA, uma vez que
permite se escrever um texto ainda que ndo se tenha habilidades fisicas para tal. Mas ainda
existe uma segunda forma de TA que é aquela que da suporte as TICs, como mouses
diferenciados, softwares leitores de tela, etc. (GALVAO e DAMASCENO, 2006).

Determinados softwares que pessoas sem deficiéncias usam também incluem
funcionalidades assistivas, como possibilitar o0 aumento da fonte, permitir teclas de atalho e
adicionar legendas em sons (KAMINSKI, 2008). Poréem para certas deficiéncias esses
recursos nao séo suficientes e, por isso, necessitam que equipamentos ou softwares especiais.
Dias (2007) reuniu algumas TAs e as agrupou de acordo com as deficiéncias:

TAs para deficiéncias visuais:

e Software leitor de tela: Possibilita ao internauta navegar por janelas,
menus e controles, recebendo informacdes textuais e graficas (ainda que
limitadas). O leitor de tela interpreta o conteldo de uma pagina e manda
as informagdes para um sintetizador de voz (saida em audio) ou monitor
em braile (saida tactil). Nenhuma imagem que ndo possua equivalente
textual é capaz de ser lida. O software ainda pode ter problemas na leitura
de colunas, tabelas e frames, j& que ela é horizontal, o que pode ocasionar
a mistura de textos, imagens e links. Kaminski (2008) complementa
apresentando o software shareware JAWS for Windows, que é um leitor
de tela capaz de ler informagGes do sistema operacional e realizar outros
recursos, como a navegacao na internet utilizando a tecla TAB e as setas
do teclado. A instalacdo desse software é falada, o que possibilita que a
prépria pessoa com deficiéncia visual possa instala-lo. Ele abre
possibilidades de gerar arquivos para impressdo em braile, além de
possuir um sintetizador de voz préprio em diversas linguas, o que nédo
exclui a possibilidade de se utilizar outros sintetizadores disponiveis no

mercado.
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e Monitor braile: Mostra o texto que aparece no monitor, linha por linha,
por meio de pinos que formam simbolos braile em atualiza¢des constantes
(abaixados ou levantados), conforma a navegacao do internauta.

e Tradutor de texto em voz: Transforma o texto eletrénico, que é
produzido por software leitor de tela ou por navegador textual, em texto
falado por meio de sintetizadores de voz.

e Navegador Web textual: Permite navegar pela web como uma forma
alternativa aos navegadores de interface grafica, normalmente em
conjunto de com software leitor de tela. Pode ser utilizado também em
conexdes lentas que ndo necessitem fazer download de imagens.

e Ampliador de tela: Possibilita a ampliacdo de uma parte ou de toda a

tela, inclusive de textos, gréaficos e janelas.
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Figura 7 — Software leitor de tela JAWS for Windows. Fonte: Godinho et al (2004)
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TAs para deficiéncias auditivas:

Apresentacdo de legendas: Inclui os textos de sons e masicas emitidos
em video, de forma a possibilitar que as pessoas acompanhem os didlogos
e as agdes simultaneamente.

Notificador de sons (Tradutor Portugués X Libras): Traduz
visualmente as informacdes sonoras, como mensagens de alerta ou erro e
videos. Um exemplo desse software é o player Rybena, que € capaz de
converter sites da internet ou textos em portugués para LIBRAS
(RYBENA, 200-).

assis‘tid
P 8 S T

Figura 8 — Software Rybena. Fonte: RYBENA [200-]

TAs para deficiéncias fisicas:

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

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

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

Reconhecimento de voz: Possibilita 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 ndo possuem o controle motor dos bragos

e das méos, ou os possui de forma limitada.
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Figura 9 — Dispositivo apontador de cabega e teclado de tela. Fonte: Godinho et al (2004)

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

acessar uma determinada pagina de um site.

3.4 — Usabilidade e Acessibilidade na Web

Promover a acessibilidade supGe remover as barreiras que impedem que pessoas
com deficiéncia consigam participar de atividades corriqueiras, como utilizarem um produto,
um servigo, ou uma informag&o. No entanto, essas barreiras de acessibilidade ndo afetam
apenas 0s usuarios com deficiéncias, pois limitam também o acesso a pessoas que utilizam
tecnologias mais antigas, ou que utilizam o servigo de internet via celular, por exemplo
(DIAS, 2007).

Letourneau (2000) salienta que existem muitos obstaculos para a plena
compreensdo dos conteudos da web, embora alguns sejam mais faceis de serem superados do
que outros. O autor exemplifica alguns deles:

e Barreira linguistica — Grande parte dos sites da internet esta disponivel em

um idioma apenas.
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e Barreira de jargdo — Muitos sites utilizam jargdes técnicos, o que dificulta
a compreensao daqueles ndo iniciados no assunto.

e Barreira de design — Tabelas e planilhas dificultam a compreensdo de
pessoas que utilizam softwares leitores de tela, ainda que contenham
somente texto.

e Barreira em ferramenta de autoria e de gerenciamento de contetdo — Sites
muito extensos costumam utilizar ferramentas para a criagdo automatica de
paginas, o gque dificulta a insercdo de equivalentes textuais para imagens e
marcacdes para o direcionamento de links.

e Barreira em tecnologias de ultima geracdo — Muitos desenvolvedores
ficam fascinados com as ultimas novidades do mercado e esquecem de
prover suporte aquelas pessoas que utilizam tecnologias mais antigas.

e Barreira do desconhecimento — Muitos webdesigners ndo conhecem as
iniciativas de grupos focados em acessibilidade.

Diante de tantas barreiras que dificultam o acesso a informacdo disponivel na
web, o Centro de Engenharia de Reabilitacdo e Acessibilidade [200-] sugere trés regras
basicas para os termos ‘Utilizadores’, ‘Situacdo’ e ‘Ambiente’, envolvidos com a
Acessibilidade. O primeiro termo, ‘Utilizadores’, supde que ndo se deva impor nenhum
obstéaculo ao individuo frente as suas habilidades sensoriais e funcionais. O segundo termo,
‘Situacdo’, requer que o sistema seja acessivel e utilizavel em diferentes situacdes, sem que
dependa de software, comunicagdes ou equipamentos. O ultimo termo, ‘Ambiente’,
estabelece que o0 acesso ndo deva estar condicionado ao ambiente fisico que envolve os
utilizadores, seja ele interior ou exterior.

Miranda (2007) afirma que a acessibilidade e o Desenho Universal sdo conceitos
que se confundem e ao mesmo tempo se sobrepdem, ja que ambos almejam a flexibilizacdo
da informacdo a ponto de serem utilizadas por todas as pessoas, inclusive por aquelas com
deficiéncias. Dias (2007) salienta que o design acessivel é uma categoria do design universal,
que se propde a ampliar o processo de design de massa também as pessoas com deficiéncias.

A acessibilidade no espaco virtual torna possivel que toda a informacgdo cujo
acesso seja concedido ao usuario possa estar disponivel, sem perdas causadas por suas
caracteristicas organicas, nem prejuizos no que concerne ao conteudo. A obtencdo da

acessibilidade se da de multiplas formas, caracterizando a redundéncia do conteudo, ou por
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meio das TAs, que ajudam a maximizar as habilidades dos usuérios com deficiéncias
(TORRES e MAZZONI, 2004).

Considera-se a acessibilidade a partir da variedade de usuarios e das
especificidades presentes na interacdo com um determinado produto, que se observam nas
preferéncias do usuério (ele pode preferir ler a escrever), nas restricGes técnicas (ele pode
utilizar impressora que s6 imprime em tons de cinza), ou na possivel necessidade de uma
educacdo especial, que ndo deve ser ignorada pelo webdesigner (o usuario pode nao ouvir
sons, ndo ver imagens ou ndo controlar o movimento da tela pelo mouse).

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

Usabilidade e acessibilidade adicionam qualidade a um contetdo virtual. A
usabilidade, que pode ser compreendida e medida como o nivel de facilidade de uso de um
produto novo para o0 usuario, objetiva alcancar um publico particular, o publico-alvo almejado
na concep¢do desse produto, por isso é permitido que se trabalhe as peculiaridades desse
grupo definido. Ja a acessibilidade € que garantira que esse publico-alvo seja atingido na sua
maxima extensao e que 0s usuarios terdo éxito ao executar seu acesso ao contetdo virtual. Os
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 puablico muito mais amplo e genérico (TORRES e
MAZZONI, 2004; WICKLER e PIMENTA, 2002).

3.4.1 — Usabilidade em Interfaces da Web

Define-se usabilidade como sendo a “capacidade de um produto ser usado por
usuarios especificos para atingir objetivos especificos com eficacia, eficiéncia e satisfagdo em
um contexto especifico de uso” (1SO, 1998).

Segundo Dias (2007) as defini¢Oes de usabilidade variam de autor para autor, de
acordo com as seguintes abordagens:

e Defini¢des guiadas ao produto — vinculadas as caracteristicas ergonémicas
do produto.
o Defini¢cOes guiadas ao utilizador — associadas ao esforco mental ou ao

comportamento do utilizador com o produto.
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o Definicdes baseadas na performance do usuério — relacionadas ao modo de
interacdo do utilizador, enfatizando a facilidade de uso e o nivel de
aceitacdo do produto.

o Definigdes voltadas ao contexto de utilizacdo — associadas as tarefas
especificas que usuarios com caracteristicas singulares realizam, em
determinados locais de trabalho.

Para Nielsen (1993) o conceito de usabilidade ndo est4 voltado para uma Unica
propriedade da interface, mas envolve multiplos componentes, especialmente cinco atributos
principais:

e Facilidade de aprendizado: O sistema precisa ser facil de aprender, de
modo que o usudrio inicie rapidamente a utiliza-lo.

e Eficiéncia: O sistema precisa ser eficiente o bastante para que, ao aprender
a utiliza-lo, o usuario tenha um nivel elevado de produtividade.

e Facilidade de memorizacdo: O sistema precisa ser facil de lembrar,
evitando que o usuario tenha que aprendé-lo novamente apds um periodo
sem usé-lo.

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

e Satisfacdo: O sistema precisa ser agradavel de usar, oferecendo uma
satisfagcdo subjetiva ao usuario.

Nielsen e 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 diretamente relacionadas com a
usabilidade dos sites da internet. Oito das trinta e quatro caracteristicas sdo questées que nédo
mudaram ao longo desses anos e que continuam tendo um forte impacto sobre a usabilidade.

O primeiro problema apontado pelos autores incide sobre os links que ndo mudam
de cores. A regra mais antiga para um bom design navegacional é orientar os usuarios sobre
onde estiveram, onde estdo atualmente e aonde poderdo ir (passado, presente e futuro). Links
que oferecem mudanca de cores para esses trés estdgios normalmente contribuem para a
localizacdo do usuario e evitam que ‘andem em circulos’, ou seja, que percorram links ja
visitados ao invés de links ainda n&o clicados.

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

foi a quebra do botéo voltar. Alguns webdesigners configuram seus sites de maneira que o
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botdo voltar do navegador fique desabilitado, o que reduz bastante 0 movimento do usuério.
Uma regra que é empregada em aplicativos de software tradicionais desde o inicio da década
de 1980 é oferecer ao usuario a opcao de desfazer suas a¢bes. O botdo voltar tem uma fungéo
semelhante ao botdo desfazer dos softwares tradicionais, uma vez que 0 usuario tem a
liberdade de navegar sem se preocupar em esquecer 0 caminho de volta para uma pagina ja
visitada. Esse é o segundo recurso mais utilizado na navegacgdo na web, simplesmente porque
é mais facil clicar varias vezes até voltar para a pagina desejada do que memorizar um botao
na interface que o leve diretamente a essa pagina.

O terceiro problema assinalado foi quanto a abertura de novas janelas do
navegador. Usuarios menos experientes muitas vezes nao percebem janelas sobrepostas, o que
traz enormes prejuizos a sua navegacdo. Uma vez que ele abre uma janela separada da que
estava anteriormente navegando, o botdo voltar da nova janela s6 funcionara em paginas que
foram abertas na nova janela, fazendo o usuario pensar que o botdo esta desativado por ndo
conseguirem voltar para as paginas da janela anterior. Outra conseqiiéncia é que 0S USUArios
podem acreditar que um link estd inativo simplesmente porque ndo percebem que as
informacBes estdo sendo exibidas em uma janela que esta coberta. Muitos webdesigners
insistem em abrir links externos em novas janelas para que o usuério ndo seja levado para fora
de seu site, mas ndo percebem que assim o usuério perde a referéncia do botdo voltar e seu
site pode ficar escondido atras dessas novas janelas.

Janelas conhecidas como pop-ups sdo destacadas como sendo o quarto problema
de usabilidade. Essas janelas sdo tdo irritantes que embora 0s usuarios ndo gostem de instalar
novos softwares, eles se veem obrigados a instalar bloqueadores. As pop-ups normalmente
sdo invasivas, ou seja, ndo sdo requeridas pelo usuario e distorcem o objetivo do usuario, que
é ver as informagdes na janela principal. Por estarem na maioria das vezes relacionadas com
sites de jogos de azar ou pornografia, essas janelas despertam ainda mais a repulsa dos
usuarios. Alem disso, as janelas extras trazem problemas para a navegacao de pessoas com
deficiéncia, uma vez que pessoas com pouca coordena¢do motora precisam dar um clique a
mais para o seu fechamento. Pessoas com deficiéncia visual também enfrentam dificuldades
na medida em que ao ampliarem parte da tela para a visualizacdo do contetido ndo percebem
que uma janela pop up se abriu ou que, ao utilizarem um leitor de tela, o software esté lendo o
conteddo de uma pop up de 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. Segundo Nielsen e 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 autodefesa que faz ignorarem as
informacdes indesejaveis que os afastam do seu objetivo principal. E por isso que os usuarios
apresentam com freqiiéncia uma ‘cegueira a banner’, ou seja, eles ignoram qualquer elemento
de design que se pareca com anuncios, pois além de irritantes, desviam sua atencdo. Assim,
mesmo aquelas informagdes importantes que ndo sdo mensagens publicitarias serdo ignoradas
pelo usuario se apresentarem um formato reconhecido como banner.

O sexto problema apontado indica que na web ha convengdes que ndo devem ser
violadas, ou seja, se 0s usuarios aprendem, navegando na web, que certos elementos se
apresentam de uma determinada maneira na maioria dos sites, eles irdo esperar que 0s
proximos sites que visitarem se comportem da mesma forma. Como cada usuario gasta em
média 1 minuto e 49 segundos em cada novo site, é desvantajoso para quem quer vender um
produto ou realizar um negdcio que o0 usuario gaste esse tempo tentando aprender como o site
funciona. Nielsen e Loranger (2007) assinalam sete razdes para seguir o padréo instituido pela

maioria dos sites:

Tabela 2 — Sete razdes para elementos de design padrao

Sete razbes para elementos de design padréo

Os padrfes asseguram que usuarios:

- Saibam quais recursos esperar

- Reconhegam a aparéncia desses recursos na interface

- Saibam onde encontrar esses recursos no site e na pagina

- Saibam como operar cada recurso para alcangar seus objetivos

- N&o precisem adivinhar o significado de elementos de design
desconhecidos

- Néo deixem que recursos importantes passem despercebidos
porque eles ndo prestaram atencdo a um elemento de design que
ndo é padrdo

- N&o obtenham surpresas desagradaveis quando algo ndo funciona
como o esperado

Fonte: Nielsen e Loranger (2007)

O sétimo problema de usabilidade reside sobre o conteido vago e os modismos
vazios que muitos sites apresentam. Usudrios da internet ndo tém paciéncia para lerem textos
rebuscados e preferem textos rapidos e objetivos. Além do mais, como a Search Engine
Optimization — SEQO, ou seja, 0s sistemas de busca, é a técnica mais eficiente para o marketing
em websites, utilizar palavras-chave e texto simples pode ajudar os usuarios a localizarem
mais facilmente o site.

O ultimo problema identificado pelos autores complementa o anterior. Trata-se do
conteldo denso e ndo escaneavel gque repulsa ainda mais os usuarios. Como terdo enorme

trabalho para localizarem o que desejam, os usuarios logo desistem de navegarem por sites de
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contetido extenso, porque isso pode demandar mais tempo do que estdo dispostos a gastar. Ao
contrério, o texto precisa ser breve, ter a metade do texto que seria utilizado em uma midia
impressa e comecar pela conclusdo, pois a maioria das pessoas |é somente a primeira ou a
segunda linha de texto de uma pagina na web.

Muitas outras caracteristicas estdo relacionadas com a usabilidade dos sites e a
melhor forma de saber se o site criado atende as expectativas dos usuérios é realizando testes
com o publico-alvo. Varios tipos de testes de usabilidade podem ser empregados para uma
pesquisa desse tipo. Nielsen e Loranger (2007), em seu livro “Usabilidade na web: projetando
websites com qualidade”, utilizaram o método ‘Pensando em voz alta’, na qual é pedido para
0 usuario que ele pense em voz alta enquanto interage com a interface grafica. Esse tipo de
método é aplicado em muitos testes de usabilidade, pois permite que o webdesigner entenda
as razdes das acOes dos usuarios e suas limitacdes.

Vale lembrar que o resultado dos testes de usabilidade podem variar de acordo
com publicos-alvo especificos, norteando o que deverd ser contemplado em determinados
sites. Ja a acessibilidade das paginas da web deve ser considerada em todos 0s casos, pois

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

3.4.2 — Diretrizes de Acessibilidade

Algumas iniciativas tém sido tomadas por importantes organismos internacionais
no sentido de promover a acessibilidade na web. O World Wide Web Consortium — W3C, por
exemplo, € um desses organismos que auxiliam desenvolvedores a criarem sites que alcancem
seu potencial maximo, por meio de especificacdes, recomendacdes, softwares e ferramentas
desenvolvidos especialmente para garantir a interoperabilidade e a autoevolugdo desses
sistemas (DIAS, 2007).

O Wa3C foi fundado em 1994 e é composto por diferentes organizacgdes espalhadas
pelo mundo. Desde sua criacéo, ja publicou mais de cento e dez diretrizes, conhecidas como
recomendacgdes da W3C. Segundo Bernes-Lee (2008), diretor da W3C e fundador da web, os
membros da W3C trabalnam em conjunto para desenvolverem tecnologias para a web,
considerando sua universalidade, de forma que o mundo tenha a possibilidade de estabelecer
comunicagdes e relacdes comerciais com outras pessoas, de qualquer site, a qualquer
momento e a partir de diferentes dispositivos.

O W3C possui um grupo de pesquisa denominado Web Accessibility Iniative —

WAL, que é responsavel pela formulacdo de diretrizes de acessibilidade do documento Web
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Content Accessibility Guidelines — WCAG. Em 2008 foi langada a versdo 2.0 do documento,
que procura aplicar globalmente as mais avangadas tecnologias e pode ser testada com maior
precisdo que sua versdo anterior, tanto por ferramentas automaticas quanto pela avaliacdo
humana (WEB ACCESSIBILITY INITIATIVE, 2008).
Existem ainda outras diretrizes de acessibilidade desenvolvidas por grupos ligados

a W3C, como a Authoring Tool Accessibility Guidelines — ATAG e a User Agent Accessibility
Guidelines — UAAG, mas que séo especificas para a construcdo de softwares de autoria para a
web, orientando desenvolvedores de browsers, media players e tecnologias assistivas
(KAMINSKI, 2008). A ATAG define ferramenta de autoria como qualquer software, ou
colecdo de componentes de software, que os criadores de uma pégina utilizam para criarem,
modificarem ou montarem um contetldo da web de forma que possa ser utilizado por outras
pessoas. Essas ferramentas podem ser (WORLD WIDE WEB CONSORTIUM, 2000):

e editores de texto;

o ferramentas de conversdo que transformam um conteddo em outro formato de

tecnologia (por exemplo, “salvar como HTML”);

o ferramentas de blogs, wikis, foruns e e-mails;

o ferramenta de autoria para multimidia;

e sistemas de gerenciamento de contetdo, etc.

A World Wide Web Consortium (2000) salienta que os webdesigners utilizam as

ferramentas de autoria e de avaliacdo para criarem o0s sites da web, enquanto que 0s usuarios
utilizam navegadores, media players, tecnologias assistivas e outras ferramentas para

receberem e interagirem com o contetdo, conforme a figura 10.
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Contetdo

ferramenta de validagao navegadoras, media players

ferramenta de autoria | tecnologias assistivas

Guias de acessibilidade

desenvolvedores ATAG WCAG UAAG usuarios

Especificagdes técnicas
HTML XML CSS SVG SMIL ETC

Figura 10 - Orientagdes para diferentes componentes. Fonte: World Wide Web Consortium (2000)

Enquanto a ATAG se caracteriza por estipular padrbes para as ferramentas de
autoria, a UAAG disponibiliza diretrizes para a acessibilidade dos navegadores, media
players, tecnologias assistivas, etc. Segundo Kaminski (2008), essas diretrizes de
acessibilidade ajudam os webdesigners e programadores a elaborarem o codigo fonte de
maneira adequada para que a visualizacdo das paginas da internet possa ser amplificada a
varios dispositivos e a usuarios com perfis diferenciados, como aqueles 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
resolucéo desses problemas, como o0 WCAG, o Barrier-free Information Technologies Act —
BITV, e 0 Japan Industry Standard — JIS.

As diretrizes do BITV, criadas na Alemanha, ndo sdo muito diferentes das do
WCAG. 0O JIS, por sua vez, foi criado no Japéao e consiste em uma normalizacéo internacional
para aplicacdo de diretrizes de acessibilidade que se desenvolveu a partir de uma lei de
padronizacdo industrial, que apesar de ndo forcar as empresas japonesas a aplicar tais
diretrizes em suas atividades, incentivam para que elas reconhegam a importancia da
acessibilidade. O JIS segue as seguintes diretrizes (YOSHIDA, 2006):
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JIS Z8071

Diretrizes para normatizar que os
desenvolvedores atendam as necessidades
de idosos e pessoas com deficiéncia
(ISO/IEC norma 71)

Orienta ™
ba

Conjunto

JIS X8341-1
Equipamentos de comunicagao e
Informacgao, Software e Servigos

~de nor Parte1: orientacbes comuns
JIS X8341-2
Dispositivos de processamento da
T informacgao
para produtos ‘ JIS X8341-3

Conteudo da web

JIS X8341-4
Dispositivos de Telecomunicagbes

JIS X8341-5
Equipamentos de Escritorio

Figura 11 - Guia de acessibilidade JIS. Fonte: YOSHIDA (2006)

Além de apresentar suas proprias diretrizes, o JIS também participa ativamente da
elaboracdo das diretrizes da WCAG, que é uma referéncia mundial por ser internacionalmente
aplicada e reconhecida. A WCAG tem sido utilizada pelos governos de alguns paises para a
elaboracéo de seus portais, ja que é de facil implementacdo (KAMINSKI, 2008). E o caso do
Modelo de Acessibilidade de Governo eletrdnico — EMAG, que foi desenvolvido pelo
Departamento de Governo Eletrdnico em parceria com a ONG Acessibilidade Brasil. Esse
documento foi elaborado tendo como base as diretrizes da W3C, mas adaptado a realidade
brasileira. Apresenta duas visdes: uma técnica e outra do cidaddo. A Visdo técnica é
enderecada ao desenvolvedor, contendo as recomendagdes praticas do desenvolvimento do
site. J& a visdo do cidaddo apresenta uma orientacdo mais logica e intuitiva do modelo e das
técnicas apresentadas (MODELO DE ACESSIBILIDADE DE GOVERNO ELETRONICO,
2005).

Outro modelo de diretrizes de acessibilidade é o Publicy Available Specification —
PAS-78, que foi desenvolvido no Reino Unido por meio da colaboracdo de algumas
instituicbes, como o British Standards Institution — BSI, a Human Ability and Accessibility
Center — IBM, a ONG Abilitynet e o Royal National Institute of the Blind — RNIB. Além de
apresentar caracteristicas de pessoas com algum tipo de deficiéncia, esse modelo estabelece
politicas de acessibilidade para a web também partindo das orientacbes da WCAG. Ele

apresenta as tecnologias que podem ser utilizadas como linguagens de estilo de marcagéo e as
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ferramentas para o processo de validagdo, com o objetivo de verificar se o site estd ou ndo
acessivel (KAMINSKY, 2008). H& ainda o IBM checklist, que sdo padrdes desenvolvidos
pela IBM para web sites e aplicacdes web, baseados nas diretrizes WCAG 1.0 e US Section
508. O US Section, publicado em 2000, é outro exemplo de diretriz de acessibilidade que foi
desenvolvido pela US Access Boar. Suas recomendacgfes sdo fruto de estudos de um comité
formado por académicos, advogados e representantes da industria (IBM, 2009).

Como ¢ possivel perceber, o WCAG é uma referéncia mundial na criacdo de
diretrizes para acessibilidade na web, servindo como referéncia para varias outras instituicdes
ligadas a mesma area. Muitas dessas instituicGes, como é o caso do JIS, sdo atuantes na
elaboracdo do proprio WCAG, contribuindo para tornar a web cada vez mais universal.

3.4.2.1 — Web Content Acessibility Guidelines — WCAG 2.0

O WCAG 2.0 retine um grande leque de recomendacdes para tornar a web mais
acessivel. Seguindo essas diretrizes, os conteddos da web abrangerdo uma vasta populagédo
com deficiéncias, inclusive pessoas cegas e com baixa visdo, surdas e com deficiéncias
auditivas, pessoas que possuem dificuldades de aprendizagem, limitagdes cognitivas,
dificuldades motoras, deficiéncias da fala, daltonismo e que combinam duas ou mais dessas
deficiéncias. No entanto, a utilizacdo dessas recomendacdes néo facilita o acesso apenas para
essas pessoas, mas ajuda o publico em geral na utilizacdo das paginas de sites da internet
(Web Content Accessibility Guidelines, 2008).

A versdo 2.0 do documento WCAG, anunciado pela W3C em dezembro de 2008,
sucede a versdo 1.0, langcada em maio de 1999. O W3C recomenda que, embora algumas
diretrizes da versao anterior estejam em conformidade com a versdo atual, 0s novos conteddos
gerados para a web, e aqueles que estdo sendo modificados, sigam as diretrizes do WCAG
2.0. Esses principios estdo detalhados a seguir, conforme a Web Content Accessibility
Guidelines (2008):

* Principio 1 — Perceptivel

As informagbes e 0os componentes da interface devem ser apresentaveis aos
usuarios, de maneira que eles possam percebé-las.

Principio 1.1: Forneca textos alternativos para contetdos ndo-textuais, de forma
gue possam ser manipulados pelos préprios usuarios quando necessitarem aumentar o
tamanho da fonte de texto, transforma-lo em braile, em texto falado, em simbolos ou em

linguagens simples.
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Principio 1.2: Forneca alternativas de midias de forma sincronizada.

Principio 1.3: Crie conteldos que possam ser apresentados de diversas formas
(por exemplo, com um layout mais simples), sem perder a informac&o ou a estrutura.

Principio 1.4: Facilite para que 0S usuarios possam Ver e ouvir 0S NOVOS

contetidos, separando a apresentacdo dos contetidos do layout de fundo da pagina.

* Principio 2 — Operaveis

Os componentes da interface do usuario e a navegacdo 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
0 conteudo.

Principio 2.3: Evite projetar interfaces com excessos de flashes, pois isso pode
causar desconforto ou até mesmo convulsdes no usuério.

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

as coisas se encontram.

* Principio 3 — Compreensiveis

As informac6es e o funcionamento da interface devem ser compreensiveis.

Principio 3.1: Escreva conteudos de textos legiveis e compreensiveis.

Principio 3.2: Facilite para que as paginas da web possam aparecer e operar de
modo previsivel.

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

* Principio 4 — Robustos

O conteudo deve ser robusto o suficiente para que ele possa ser interpretado
fielmente por uma grande variedade de user agents, incluindo as tecnologias assistivas.

Principio 4.1: Maximize a compatibilidade com novos e futuros user agents,

inclusive com as tecnologias assistivas.

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

pode variar de A a AAA. Os niveis de conformidade determinam quais topicos devem ser
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atendidos prioritariamente para manter o sucesso do principio. Ou seja, aqueles topicos
indicados com a letra A devem ser inteiramente atendidos para que pessoas com deficiéncias
consigam acessar o site. Os topicos marcados como AA, quando satisfeitos, diminuem as
barreiras no acesso com tecnologias assistivas, além de facilitar a compreensdo do conteudo.
Ja os topicos de nivel AAA contribuem para a personalizacdo do conteldo de acordo com
caracteristicas dos usuarios e das tecnologias de acesso que utilizam. Os niveis de
conformidade mais altos (AAA) apresentam maiores dificuldades quanto a programacéo e
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 linguagem da pagina
aparece como um tdpico de nivel A. Em seguida, em nivel AA, surge a necessidade da
identificacdo de partes do documento que estdo escritos em outras linguas. Fica claro que a
identificacdo da lingua mée do documento é mais importante do que a identificacdo de trechos
que pertencem a outros idiomas. Da mesma forma, a identificacdo de palavras incomuns,
jarg0es e abreviacdes, que se apresentam como topicos de niveis AAA ficam abaixo, em uma
ordem hieréarquica de importancia, tanto da identificacdo do idioma principal do conteldo,
quanto de partes ou trechos do documento.

Em suma, os topicos de cada principio trazem uma grande variedade de
orientacdes para satisfazer o maximo cada diretriz. O principio um esta focado na percepcéo
do usuario, por isso agrega orientacGes para que o webdesigner insira equivalentes textuais
em imagens, videos e sons que ndao sdo perceptiveis a usuarios com 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 nao
estdo sincronizadas com as cenas (1.2). Do mesmo modo, a apresentacdo do conteldo deve
estar disponivel ao usuario em diferentes formatos, de forma que ndo haja perda de
informagdes ou da propria estrutura da pagina. Um bom uso de folhas de estilo facilita separar
0 conteudo do site de sua estrutura de layout (1.3). Por outro lado, se uma marcacgdo de cores
for utilizada para representar um destaque no conteido, pessoas daltdnicas ndo poderdo
percebé-la, por isso sera necessario explicitar o destaque no texto. Se os sons que forem
utilizados ultrapassarem mais de trés segundos serd necessario fornecer algum mecanismo
para paréa-lo (1.4).

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

navegacdo estejam operaveis. Isso inclui que o site seja navegavel também pelo teclado ou
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pelo teclado virtual, j& que pessoas cegas ou com baixa visdo tém dificuldades em utilizar
dispositivos que necessitem da coordenagdo olho-méo. Pessoas com dificuldades motoras
também se beneficiam dessa diretriz. H& necessidade de prover teclas de atalho para que a
navegacdo nao se torne demasiadamente cansativa (2.1). Outra coisa a considerar € que 0
usuario deve ter controle sobre o tempo de visualizacdo de determinado contetdo. Assim, ele
dever conseguir desligar, regular ou estender a visualizacdo, mesmo se o contetdo for
atualizado automaticamente (2.2). Flashes também podem causar convulsdes para pessoas
com fotossensibilidade quando piscam excessivamente (2.3). De modo geral, a pagina deve
fornecer maneiras de guiar o usuério ao conteldo que deseja, fornecendo titulos nas péginas,
oferecendo mecanismos que ignorem contetdos repetidos como as teclas de atalho, e
descrevendo a finalidade de um link (2.4).

O Principio trés foca na funcionalidade de um site para que ele seja
compreensivel. Para que isso seja possivel, € necessario indicar o idioma padrdo do
documento ou de partes dele (3.1). 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 pagina que ele acessou inicialmente (3.2). Caso
um erro ocorra, o usuario deve ser informado com o maximo de informacg6es sobre o erro, de
forma que consiga evita-lo nos proximos acessos. Por isso € importante fornecer “pistas” que
facilitam o entendimento da interface (3.3).

O ultimo Principio trata da compatibilidade do site com os mais variados
navegadores, media players e tecnologias assistivas. Assim, se um usuario optar por utilizar
um determinado navegador todas as funcionalidades deverdo operar normalmente, sem que
necessite utilizar outros browsers para realizar determinadas fun¢Ges. Da mesma forma, 0s
arquivos de midia ndo deverdo se valer de softwares especificos, dando a possibilidade de
rodar o arquivo com o player instalado na maquina do usuario. Para as pessoas que possuem
deficiéncias, o site devera estar apto a ser acessado pelas mais variadas tecnologias assistivas
4.2).

A construcdo de sites seguindo esses principios devera diminuir as barreiras que
0s usuarios em geral encontram ao utilizarem os websites. Aos desenvolvedores cabe ainda
testar o site para verificar se os principios estdo bem implementados. De maneira geral, 0s
testes envolvendo usuarios reais sdo os mais indicados, mas nem sempre isso é possivel por
diversos motivos, seja financeiro, falta de tempo, etc. Algumas ferramentas automaticas foram
criadas, entdo, para tornar o processo de validacdo mais simples e extremamente rapido. Essas

ferramentas leem o codigo fonte da pagina que se deseja testar e emitem um relatorio de erros
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que indica o0 que ndo estad em consonancia com os principios de acessibilidade. Como dito
anteriormente, essas ferramentas ndo dispensam os testes envolvendo usuarios, pois estes
indicam o problema como ele é na realidade de uso, mas os validadores podem ser muito Uteis
tanto no processo de desenvolvimento do projeto, testando os cddigos no momento de sua

criacdo, quanto para aqueles sites que sequer teriam a minima chance de serem testados.

3.4.2.2 — Ferramentas de validacdo automatica

Atualmente ha uma grande variedade de softwares validadores no mercado
disponibilizados de forma gratuita. Esses softwares sdo responsaveis por analisar o cddigo
fonte das paginas dos sites que se pretende testar e compard-los com diretrizes de
acessibilidade, gerando relatorios de erros. Grande parte dessas ferramentas utilizam como
base as recomendacfes WCAG da W3C, mas também hé aquelas que se baseiam em outras
diretrizes, como o JIS, por exemplo.

O Hera*, o examinator® e o DaSilva® sdo exemplos de validadores em portugués
que utilizam as diretrizes da WCAG, nas versao 1.0. O DaSilva utiliza também os padrdes do
E-MAG além da WCAG para validar os portais de 6rgaos publicos. Além de disponibilizar a
pesquisa de forma on-line, permite que os usuérios baixem o programa para avaliarem seu
sistema Windows (ACESSIBILIDADE BRASIL, 2006). Outro programa que foi langado para
avaliar, simular e corrigir os sites de governo eletrénico é o Avaliador e Simulador de Sitios —
ASES’. Esse software se baseia nas diretrizes da WCAG e do E-MAG e simula um leitor de
tela. O ASES esta disponivel para download (BRASIL, 2008).

Ha& diversos outros validadores automaticos que se baseiam no WCAG e/ou em
outras diretrizes de acessibilidade, como o Cyntia®, o Wave®, 0 Ocawa®®, o Markup Validation
Service'*, o aDesigner'? e o Truwex Online 2.0'%. O aDesigner possibilita validar péaginas
segundo a WCAG, o0 JIS, o IBM checklist e a Section 508. Além de validar a acessibilidade

do site, o aDesigner também permite a simulacdo de variacdo de cores e paginas,

* Endereco eletrdnico: www.sidar.org/hera/

> Endereco eletrdnico: www.acesso.umic.pt/webax/examinator.php

® Endereco eletrdnico: www.dasilva.org.br

" Endereco eletrdnico: www.governoeletronico.gov.br/acoes-e-projetos/e-MAG/ases-avaliador-e-simulador-de-
acessibilidade-sitios

® Endereco eletrénico: www.cynthiasays.com

% Endereco eletrénico: wave.webaim.org

19 Endereco eletrdnico: www.ocawa.com

1 Endereco eletrdnico: validator.w3.org

12 Endereco eletrénico: www.eclipse.org/actf/downloads/tools/aDesigner/index.php
3 Endereco eletronico: checkwebsite.erigami.com/accessibility.html
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representando a recepcdo do conteddo por pessoas com deficiéncias visuais, como o
daltonismo e a catarata. Esse software identifica de forma automatica as partes do site que
estdo com problemas, mostrando a posi¢cdo do erro no proprio layout ou no codigo fonte
(KAMINSKI, 2008).

O Truwex Online 2.0, apesar de ser em idioma inglés, permite a validacdo nos
padrdes Section 508, BITV e WCAG 1.0 e 2.0. Esse software, comparado aos descritos
anteriormante, parece ser 0 primeiro a apresentar as mais recentes recomendac6es da WCAG.
O Truwex Online 2.0 ainda apresenta exemplos de como programar o codigo fonte para que o
site se torne acessivel.

Segundo o Servico Federal de Processamento de Dados [200-], os validados
atuam sobre a sintaxe das paginas de site (HTML, CSS, XML, etc.). Assim, eles leem a
sintaxe e verificam se ela estd correta, apontando os possiveis erros. No entanto, quando a
leitura aponta que uma sintaxe esta correta ndo estd garantindo que o conteldo esteja
acessivel, pois o fornecimento de um equivalente textual em uma imagem, por exemplo, pode
ser detectado, mas o validador ndo é capaz de verificar se a descricdo da imagem garante seu
entendimento. Em questdes subjetivas, ha validadores que fazem perguntas ou emitem avisos.
Dessa forma, ressalta-se que os validadores devem ser utilizados como parte de um processo

que ndo descarta a avaliagdo humana.

3.4.3 — Decreto Lei n° 5296, de 02 de dezembro de 2004

De acordo com Kaminski (2008) ha uma série de artigos, capitulos e paragrafos,
na Legislacdo Brasileira, que a asseguram alguns direitos as pessoas com deficiéncias — PcD.
A Lei n° 10.048, de 2000, obriga que reparticbes publicas, empresas concessionarias de
servicos publicos e instituicdes financeiras passem a oferecer um tratamento especial e
prioritario as PcD.

Ja o Decreto Lei n° 5296, de 02 de dezembro de 2004, vem regulamentar essa
mesma lei e a Lei n° 10.098, de 2000, responsavel pela definicdo de normas e critérios para
promover a acessibilidade as PcD e as pessoas com dificuldade de mobilidade. No capitulo
VI, que trata do acesso a informacdo e a comunicacéo, o decreto obriga aos portais e sites de

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

Art. 47. No prazo de até doze meses a contar da data de publicagdo deste Decreto,
serd obrigatéria a acessibilidade nos portais e sitios eletronicos da administracéo
publica na rede mundial de computadores (internet), para o uso das pessoas
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portadoras de deficiéncia visual, garantindo-lhes o pleno acesso as informagGes
disponiveis.

§ 1o Nos portais e sitios de grande porte, desde que seja demonstrada a
inviabilidade técnica de se concluir os procedimentos para alcancar integralmente a
acessibilidade, o prazo definido no caput sera estendido por igual periodo.

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

§ 30 Os telecentros comunitarios instalados ou custeados pelos Governos Federal,
Estadual, Municipal ou do Distrito Federal devem possuir instalagdes plenamente
acessiveis e, pelo menos, um computador com sistema de som instalado, para uso
preferencial por pessoas portadoras de deficiéncia visual. (BRASIL, 2004, p.16)

Como ¢é possivel perceber, o decreto diz respeito aos portais e sites de
administracdo publica, ndo obrigando empresas privadas a promoverem a acessibilidade aos
seus grandes portais. Por outro lado, o artigo 60 desse mesmo decreto procura fomentar
projetos de pesquisa que estejam voltados para o estudo da acessibilidade na &rea da
Tecnologia da Informacéo, o que pode estimular a aplicacdo da lei para outros ambitos que

ndo o governamental:

Art. 60. Os programas e as linhas de pesquisa a serem desenvolvidos com o apoio de
organismos publicos de auxilio & pesquisa e de agéncias de financiamento deverdo
contemplar temas voltados para tecnologia da informacdo acessivel para pessoas
portadoras de deficiéncia. (BRASIL, 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 pratica da acessibilidade. Assim,
muitos cidadaos brasileiros ndo podem ter acesso a servigos do governo on-line simplesmente

porqgue eles ndo estdo disponiveis de maneira acessivel.

3.5 — Consideracg0es

Este capitulo contemplou os diversos conceitos que transitam na area da
acessibilidade, destacando a importancia de integrar pessoas com deficiéncias na esfera da
web. Foi visto que o Design Universal abrange a acessibilidade na medida em que o projeto
de produtos deve procurar atender as mais variadas necessidades de usuarios, sem recorrer a
solucdes especializadas.

Enquanto a usabilidade procura atender grupos definidos de usuarios com

caracteristicas especificas, a acessibilidade tem que ser contemplada de forma a auxiliar o
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maximo de pessoas em qualquer projeto de site, pois usuérios com deficiéncias podem existir
em qualquer grupo de usudrios. Algumas caracteristicas em sites da web diminuem a
usabilidade para a grande maioria de usuarios, enquanto que se um usuario possui uma
determinada deficiéncia, contetdos que ndo contemplem certas diretrizes simplesmente nédo
poderéo ser acessados.

Diretrizes de acessibilidade s&o padroes que auxiliam os webdesigners a
projetarem sites acessiveis, mas existem ainda muitas paginas que nao seguem esses padroes,
além de apresentarem outros problemas relacionados a usabilidade. Testes com usuarios
podem ser utilizados para validar a usabilidade e a acessibilidade de sites, e softwares
validadores podem ajudar projetistas no desenvolvimento de sites acessiveis.

No Brasil, ha iniciativa para que pelo menos os sites de administracdo publica
sigam os padrGes de acessibilidade, mas muitos setores governamentais desconhecem o
decreto que regulamenta a obrigatoriedade. H4 um desconhecimento intenso de grande parte
da populacéo sobre a acessibilidade na web, pois muitos pensam que pessoas com deficiéncias

nao utilizam a internet.
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CAPITULO 4 - DIAGNOSTICO DA ACESSIBILIDADE AOS PRINCIPAIS MUSEUS
VIRTUAIS DISPONIVEIS NA INTERNET

4.1 — Introducéo

Este capitulo apresenta o resultado da pesquisa quantitativo-descritiva realizada
entre abril e junho de 2009, com o intuito de diagnosticar a acessibilidade dos principais
museus virtuais disponiveis na internet. Inicialmente foram selecionados 0s museus virtuais
gue comporiam a amostra, de acordo com o0s critérios apresentados no subitem 4.2. Em
seguida, foi diagnosticada a satisfacdo quanto as exigéncias das recomendacbes da Web
Content Accessibility Guidelines (2008), de acordo com cada deficiéncia. Por ultimo, 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 insuficiéncias das diretrizes eleitas para a efetivacdo da pesquisa.

4.2 — Critérios para a selecdo da amostra

A pesquisa para verificar os problemas de acessibilidade em sites de museus foi
realizada no periodo de abril a junho de 2009 e considerou, como amostra, 0s sites de museus
categorizados pela Virtual Library museums pages — VLmp (INTERNATIONAL COUNCIL
OF MUSEUMS, 2006) como sendo “Museums of international importance”, de acordo com
ainda outros dois critérios:

o O site deveria possuir video ou animacéo, desde que ndo fosse considerado
um simples banner eletrénico com informagdes em movimento;

o O site deveria possuir sons (independente dos sons de videos).

O criterio acima estabelecido teve como pretensdo fazer com que a selecdo da
amostra se assemelhasse com os museus verdadeiramente interativos descritos no capitulo 2,
ja que os sites de museus listados pela VLmp (INTERNATIONAL COUNCIL OF MUSEUMS,
2006) ndo tratavam especificamente de museus virtuais e sim de sites de museus de uma
maneira geral. Como visto naquele capitulo, os museus verdadeiramente interativos séo
considerados museus virtuais por incluirem elementos interativos (como video e sons) que

proporcionam uma navegacgéo estimulante e diferenciada dos tradicionais sites informativos



65

(folhetos eletrdnicos), 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 acessiveis
para pessoas surdas ou com baixa audigdo. Isso porque se ndo houvesse essas midias
disponiveis na pagina, ndo haveria como testar se os sites estavam aplicando corretamente as
recomendacdes da Web Content Accessibility Guidelines (2008) referente a deficiéncia
auditiva.

Dos oitenta e oito sites de museus listados inicialmente pela VLmp
(INTERNATIONAL COUNCIL OF MUSEUMS, 2006) como sites de museus mais
importantes do mundo, apenas os trinta listados na tabela 3 satisfizeram os critérios

estabelecidos:
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Tabela 3 — Sites de museus e seus respectivos enderecos eletrénicos

Museu Endereco eletronico™
. - = = |

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

National Museum of Denmark, Copenhagen http://www.nationalmuseet.dk/sw20379.asp

(DK)
3 | National Museum of Australia, Canberra (AU) | http://www.nma.gov.au/index.html
4 | Victoria & Albert Museum, London (UK) 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/new-york
10 | Thyssen-Bornemisza 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.qgallery.ca/
13 | Rijksmuseum, Amsterdam (NL) http://www.rijksmuseum.nl

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

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

16 | Deutsches Historisches Museum, Berlin (DE) | 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, Greenwich (UK) | http://www.nmm.ac.uk/

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

21 | Canadian Science and Technology Museum, | http://www.sciencetech.technomuses.ca/english/index.cf
Ottawa (CA) m

22 | Deutsches Museum, Miinchen (DE) http://www.deutsches-museum.de/

23 | Science Museum, London (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, New | http://www.amnh.org/
York (US)

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

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

29 | Asian Civlilizations Museum, Singapore (SG) | http://www.acm.org.sag/home/home.asp

30 | National Museum of the American Indians, | http://www.nmai.si.edu/
New Y ork/Maryland/Washington (US)

Fonte: International Council of Museums (2006)

Com a selecdo dos 30 sites que seriam testados, partiu-se para a verificacdo da
existéncia de componentes que sdo comuns em sites de museus virtuais e de métodos que

facilitam a acessibilidade para cada tipo de deficiéncia.

4 Alguns enderecos encontram-se diferentes do apresentado na VLmp (International Council of Museums,
2006) por ndo terem sido atualizados pelo International Council of Museums.
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4.3 — Verificagdo da aplicacdo das diretrizes de acessibilidade nos museus virtuais
selecionados

Para a realizacdo da pesquisa utilizou-se como parametro os principios de
acessibilidade desenvolvidos pela Web Content Accessibility Guidelines (2008). A escolha por
essas recomendacgdes ao 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 foi utilizada a verificagdo manual, bem como os softwares de
validacdo automatica Truwex 2.0, DaSilva e aDesigner (ver pag. 60). O Truwex 2.0 foi
escolhido, pois dentre outros validadores automaticos comentados no capitulo 3, foi o Unico a
incorporar principios da Web Content Accessibility Guidelines 2.0 (2008), além da World
Wide Web Consortium 1.0 (1999). J& o DaSilva foi selecionado por ser um software
totalmente em portugués e o aDesigner, por ser voltado para a deficiéncia visual, mostrando

como a interface se comporta para a cegueira e para a baixa visao.

4.3.1 — Acessibilidade em Sites de Museus para Pessoas com Deficiéncia Auditiva

Com o objetivo de testar a acessibilidade dos sites de museus para pessoas com
deficiéncia auditiva buscou-se, inicialmente, fazer uma analise dos tipos de midias que
poderiam influenciar o acesso desse publico. Conforme afirma DIAS (2007), a natureza 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, considerou-se videos e sons que sdo midias que dependem do audio para a
compreensdo. Os videos e sons estdo presentes em todos 0s sites pesquisados por serem
considerados, nesta pesquisa, como critérios para a selecdo da amostra. Abaixo sédo listadas as
regras e paradigmas de analise que foram consideradas para verificar a acessibilidade dessas

midias.
4.3.1.1- Regras e paradigmas de analise
Com o intuito de organizar os videos e sons presentes nos 30 sites analisados,

separou-se essas midias de acordo com algumas varidveis que poderiam interferir na audicéo

de pessoas ndo consideradas totalmente surdas, porém com baixa audicdo. Essas variaveis
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determinam a qualidade do som, por isso qualquer ruido que atrapalhe a audicdo pode ser
considerado como uma variavel. Para esta pesquisa considerou-se como variavel a presenga
de:

esom de fundo (que pode se tornar um ruido) com fala em primeiro plano nos

videos;

e apenas fala em primeiro plano (sem ruido) nos videos;

e apenas som de fundo (ndo tem a intencdo de informar) nos videos;

esem audio (ndo traz prejuizo a audi¢do) nos videos;

e apenas fala nos audios;

e fala e som de fundo nos audios.

O Web Content Accessibility Guidelines (2008) prevé que para apenas audio pré-
gravado deve-se 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,
procurou-se categorizar os videos e sons encontrados de acordo com a ocorréncia das
variaveis descritas anteriormente: video/animagdo sem &udio; video/animagdo com apenas
fala em primeiro plano; video/animacgdo com apenas musica de fundo; video/animacdo com
fala e masica de fundo; audio sem fundo musical; e audio com fundo musical. A vantagem
dessa categorizacdo € que auxilia na percepc¢do dos videos e dudios que comprometem mais a
audicdo. Os videos/animagfes sem audios, por exemplo, ndo oferecem nenhuma dificuldade a
pessoa com deficiéncia auditiva; ja os que possuem somente fala em primeiro plano, apesar de
ndo serem ouvidos por pessoas surdas, sao mais acessiveis do que aqueles que possuem
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, prejudicando a audi¢do de quem possui baixa
audicdo. Os videos que apresentam somente um fundo musical ndo tém a intencdo de passar
informacdo com o &udio (seria como um 4audio decorativo), por isso também ndo séo
prejudiciais quanto a falta de audicéo. Os &udios com fundo musical e fala em primeiro plano
e audios sem fundo musical apresentam o0 mesmo efeito que 0s videos correspondentes.

Apos a categorizacdo dos videos e audios 0 passo seguinte foi a verificagdo da
presenca dos componentes de acessibilidade descritos pela Web Content Accessibility
Guidelines (2008). Considerou-se apenas aqueles que possuiam relagdo com a deficiéncia

auditiva;
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Som de fundo: Conforme recomenda a Web Content Accessibility Guidelines
(2008), qualquer video que ndo representar uma expressdo musical ou CAPTCHA de &udio™
ndo deve possuir som de fundo ou, ao menos, deve estar abaixo dos 20 dB para que a pessoa
com baixa audicdo possa conseguir separar o som de fundo da fala que € apresentada em
primeiro plano.

Legenda para audios e videos (com fala-dudio): As legendas nos videos (figura
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 préatica, essa técnica contribui
para a compreensdo de todos aqueles que ndo possuem dispositivos de saida de som instalado

no seu computador. A transcri¢ao do audio é importante pelo mesmo motivo.

1:50 /418 | g | (1) =H £9

®

Figura 12 — Exemplos de sites com legenda e sem legenda, respectivamente.
Fonte: http://www.britishmuseum.org/ e http://www.npg.si.edu/

Controle para o audio nos videos: O controle de &udio nos videos (figura 13)
para pessoas com deficiéncia auditiva contribui para que pessoas com baixa audi¢do possam
aumentar o volume do som. Ja os surdos que ndo podem escutar o volume do som, muitas

vezes acabam incomodando 0s ouvintes a sua volta, por isso preferem desliga-lo.

> Mecanismo utilizado para identificar se quem acessa o computador ¢ um usuario ou outra maquina. O
CAPTCHA de audio é um CAPTCHA alternativo para pessoas com deficiéncia visual, visto que 0 CAPTCHA
padrédo é no formato de imagem.


http://www.britishmuseum.org/
http://www.npg.si.edu/
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Figura 13 — Exemplo de controle de dudio para video
Fonte: http://www.sciencetech.technomuses.ca/english/index.cfm

Controle para o 4udio nos audios apenas: O controle de &udio nos &udios

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

Figura 14 — Controle de audio para sons
Fonte: http://www.acm.org.sg/home/home.asp

Traducdo do audio para linguagem de sinais: A tradugdo do audio para a lingua
de sinais (figura 15) contribui especialmente para a acessibilidade de surdos ndo
alfabetizados, uma vez que algumas pessoas surdas adotam a linguagem 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 emocdo que nao é
apresentada nas legendas de texto.

I © 00:03 /05:34 | | HOmmL 0028 /0534 gyl

Figura 15 — Video com traducdo do audio para linguagem de sinais
Fonte: http://www.britishmuseum.org/
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4.3.1.2 — Resultados da anélise

Conforme o item 4.2.1.1, a primeira etapa da pesquisa foi a verificacdo da
presenca das variaveis que comprometem a acessibilidade para pessoas com deficiéncia

auditiva, mostradas na tabela 4.

Tabela 4 — Presenca das variaveis que influenciam na audicdo do contetdo dos sites pesquisados

n° Video/ Video / Video/  Video/ Audio sem | Audio com
animacao animacdo  animacdo animacdo fundo fundo
sem audio com fala com com fala e 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
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 nos 30 sites pesquisados, sete (ou 16,3%) ndo
possuiam audio; dezesseis (ou 37,2%) somente fala em primeiro plano (sem som de fundo);
nove (ou 20,9%) apenas som de fundo; e onze (ou 25,6%) fala em primeiro plano com som
de fundo (grafico 1). Percebe-se que dos 43 videos encontrados nos 30 sites (considerando

gue nove sites apresentaram mais de um tipo de video), onze (ou 25,6%) podem ser
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considerados como um problema para pessoas com baixa audi¢do, por possuirem fala em
primeiro plano com som de fundo. Com relacdo aos 30 sites pesquisados esse numero
representa 36,66% do total, ou seja, um pouco mais de um terco dos sites poderdo trazer

prejuizo a audicédo de seus videos.

™ Ndo possuem audio

» Somente fala em primeiro
plano

™ Apenas som de fundo

¥ Fala em primeiro plano com
som de fundo

Gréafico 1 — Tipos de videos encontrados nos 43 videos pesquisados.
Fonte: Elaborado pelo autor.

Os audios, por sua vez, também apresentaram o mesmo problema. Dos trinta e
trés de audios encontrados nos 30 sites (houve sites que apresentaram &udios que se
enguadravam nas duas categorias — fala com ou sem musica de fundo), onze possuiam som de
fundo ou algum ruido que pudesse atrapalhar a audicdo (grafico 2). A pesquisa levou em
consideracdo se 0 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 limite que recomenda a Web Content Accessibility Guidelines (2008). Os

onze sites que apresentaram som de fundo representam 36,66% do total de sites pesquisados.
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¥ Som de fundo com fala

® Apenas fala em primeiro
plano

Gréfico 2 — Tipos de audios encontrados nos 33 audios pesquisados.
Fonte: Elaborado pelo autor.

A etapa seguinte, conforme o subitem anterior, foi a verificagdo da presencga dos
componentes de acessibilidade descritos pela Web Content Accessibility Guidelines (2008),

mostrados na tabela 5.



fala-audio)

Legenda
para
audios

Controle
para o

audio nos
videos

Controle

para o dudio
nos audios

apenas

Tabela 5 — Verificagdo dos componentes acessiveis para pessoas com deficiéncia auditiva
Legenda para
videos (com

Traducédo do
audio para
linguagem de
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O NOUIPRWIN|-

19 NAT

22 NA

XXX XXX XXX XXX XXX XX XXX X XXX | XX

29 NA

30 NA

X
X

Total 13,3%""

16,66%

93,33%

[EY

S| X[ ||| > [ | X[ || | 3|3 | [ x| | <[> | | | < || | [ | %

%

3%

Conforme a primeira coluna da tabela 5, que trata das legendas para audios e

videos, poucos sites tiveram a preocupacdo em acrescenta-los. Considerando que dos trinta

sites pesquisados, vinte e seis possuiam videos com fala em primeiro plano (com ou sem

fundo), apenas quatro desses vinte e seis apresentaram legenda, ou seja, 15,38% das amostras

gue possuiam uma necessidade alta em cumprir esse requisito. Dos 43 videos presentes nos

30 sites (houve sites que apresentaram mais de um video em categorias diferentes quanto ao

som de fundo) apenas 9,3% deles apresentaram legendas. J& em relacdo aos sites, esse

percentual passa para 13,3%. Com relacdo aos audios, de acordo com a segunda coluna, dos

trinta sites apenas cinco (ou 16,66%) disponibilizaram uma transcricdo das falas.

16 NA: No se aplica, devido ao fato de ndo possuirem video com fala em primeiro plano.

Y Em relagéo ao total de sites pesquisados.
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A tabela 5 mostra ainda, além das legendas, a presenca do controle para o audio,
possibilitando que a pessoa consiga desligar o som. O controle do som nos videos foi
percebido em 93,33% dos 30 sites (visto que alguns videos ndo possuiam sons) e nos audios
em 100% dos casos. Essa grande presenca do controle do som deve-se, principalmente, ao
fato de que os sites pesquisados utilizam plugins para abrirem esses formatos de midias e
esses plugins ja vém, na maioria das vezes, com esse recurso.

Ja com relacdo a traducdo do audio para a linguagem de sinais, representada pela
quinta coluna da tabela 5, apenas um site apresentou o recurso, o que representa apenas 3% do
montante de sites pesquisados. Isso significa que em 96,6% dos sites, 0s surdos nao
alfabetizados néo teréo acesso.

Percebe-se que, dos sites de museus pesquisados, pessoas com pouca ou nenhuma
audicdo enfrentardo grandes problemas em acessar videos e sons, visto que 0s sites ndo
apresentam 0s recursos necessarios, sobretudo, quanto a disposicdo de texto alternativo
(legendas) para esse material. Embora as pessoas com deficiéncia auditiva encontrem essas
dificuldades para 0 acesso aos sites de museus, a pessoa com deficiéncia visual tem problemas

igualmente relevantes, conforme apresentado a seguir.

4.3.2 — Acessibilidade em Sites de Museus para Pessoas com Deficiéncia Visual

Nesta pesquisa buscou-se também estudar os tipos de midias que poderiam
ocasionar maiores dificuldades de acesso para pessoas com deficiéncia visual, para
posteriormente verificar se essas midias estavam acessiveis. Para tanto, foram listadas

algumas regras e paradigmas de analise que sdo apresentadas a seguir.

4.3.2.1 — Regras e paradigmas de analise

De acordo com DIAS (2008) a natureza grafica das paginas da web faz com que
as pessoas com deficiéncia visual sejam as que apresentam maiores dificuldades no acesso ao
contetdo. Por esse motivo, 0 primeiro passo estabelecido foi a verificagdo dos recursos
visuais utilizados pelos 30 sites de museus. Como parametro, verificou-se a presenca de
imagens, imagens em slide show, videos, jogos e imagens em 360°. As imagens (figura 16)
sdo muito utilizadas como galerias para apresentar o acervo de sites de museus. As imagens
em slide show (figura 17) também sdo utilizadas em galerias que reproduzem as imagens

automaticamente. Algumas ddo a opcéo de parar a reproducdo automatica e também de
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selecionar pequenas imagens (thumbs) para visualiza-la no formato maior. Os videos (figura
18) sédo utilizados para varias finalidades, como para a explicacdo de um curador sobre uma
determinada obra. Os jogos (figura 19) sdo utilizados como recursos educativos, mas para as
pessoas com deficiéncia visual os jogos podem apresentar alguma dificuldade, ja que séo
recursos que normalmente estdo vinculados a visao, seja pelo seu apelo visual, pelos eventos
que podem depender do mouse ou por serem construidos em tecnologias pouco acessiveis,
como o flash. J& as imagens em 360° (figura 20) sdo utilizadas para disponibilizar fotos
panoramicas dos ambientes reais do museu fisico de maneira interativa. Conforme a pessoa
movimenta 0 mouse a imagem se desloca, mostrando todos os angulos do ambiente. Em

algumas imagens 360° é possivel fazer essa movimentacao também pelo teclado.

Figura 16 — Exemplo de imagem estatica
Fonte: http://www.nationalgallery.org.uk/

© Previous slide  Run © Next slide ©

A massive polar bear greets you at the entrance to the
gallery. Victorian taxidermists placed a friendly smile on the
face of this animal, which is in fact a powerful hunter.

s [EFA A,

Figura 17 — Exemplo de imagem em slide show
Fonte: http://www.nhm.ac.uk
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L) | s

Figura 18 — Exemplo de video
Fonte: http://www.acm.org.sg

@ Prado PLAY Puzzle Pedro Pablo Rubens, San Jorge y el dragon, 1607

Te recomendamos que comiences ubicando las piezas en las esquinas.
Para ver el cuadro haz “click” aqui

Figura 19 — Exemplo de jogo
Fonte: http://www.museodelprado.es/

Figura 20 — Exemplo de imagem em 360°
Fonte: http://americanindian.si.edu

Listados os tipos de midias que poderiam influenciar na acessibilidade aos sites
pesquisados, partiu-se para a verificagdo se estes estavam ou ndo acessiveis.

Como as pessoas com deficiéncia visual ndo podem ver, toda midia que apresenta
recurso visual necessita de um equivalente, que pode ser textual ou auditivo. No caso das
imagens, normalmente se utiliza um equivalente textual (figura 21), que é lido pelo leitor de
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tela. J& em videos, é aconselhdvel que se acrescente uma audiodescri¢cdo, que consiste na

descricdo de cenas visuais que ndo estdo contidas no dialogo de um filme ou animagéo.

"BRITISH
MUSEUM

Home Visiting  What's on Research

Explore

Learning

Explore the e
British Museum *

Alt=Explore the British Museum

Jadeite axe-head

4 of 6 Objects

Alt=Mystery object: shield

Alt= What is this object? What was it

Jadeite axe-head / for? What stories can ittell?

Explore / Online tours
Alt=Power and taboo online tour
Power and taboo: discover the
gods of the Polynesian islands in
the eastern Pacific Ocean

Explore / Mystery object

What's new

The Museum

Nz ] What'son »
-

-y [ 3

Explore more »

Video:
discovery Watch ancient
colour unveiled

Alt=Visiting the British Museum

Alt=Collection datsbase search Search the

L collection
- ¥ f

Discover more than
Alt=The new Centre World Conservation

View all video content»

Admission is free

Open every day 10.00-17.30

1,500,000 objects online
Open late Thursday and Fridays
and Exhibitions Centre

A major new project

Zwiedzanie | Besucher | Visites | Visita al
museo | Visita | 3P+ | R¥F

search: [ (>

Join in

Shop online

Alt=Moctezuma: Aztec Ruler

MOCTEZUMA

Alt=The Power of Dogu: ceramic figures from
sncient Japan exhibition

THE POWER OF

ceramic figures from
ancient Japan

REVOLUTIONPAPER

MEXICAN PRINTS 1910-1960

Events »

Alt=Lunchtime lecture Amores Perros

An evening film
Friday 23 October, 18.30

Alt=A Moctezuma event Cortes and

Figura 21 — Site com equivalentes textuais nas imagens (legendas em amarelo).

Fonte: http://www.britishmuseum.org/

Outras recomendacdes listadas pela Web Content Accessibility Guidelines (2008)

foram também verificadas, como:

Estrutura de layout adaptavel, sem perdas de informagdes: As informacGes

devem ser percebidas por todos os usuarios sem nenhuma perda mesmo quando a estrutura do

layout for vista sem folha de estilos (figura 22), lida por um leitor de tela ou vista sem cores,

por exemplo.
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Smithsonian National Museum of Natural History

Open thrsagh Jiy 18, 010

eews, VA, u My’ Coy, A Open hrugh Fib 3901
Web Highlight
‘DESCO Eaterim 2e It Mol Pim g Ve Coien e Bonae i Collcaon, 5553506, 4 Autegei Dspwumecrs Horas St s Aschews, b o 1 TESCO Mamary f e 55 R

Figura 22 — Site visualizado sem folhas de estilo. As informagdes podem ser lidas sequencialmente
pelo leitor de tela.
Fonte: http://www.mnh.si.edu/

Contraste igual ou maior que 4.5.1 para texto: O matiz e a saturacdo das cores
ndo afetam a legibilidade para pessoas sem deficiéncia cromatica, no entanto, quando o site é
visto sem cores essas propriedades influenciam na luminosidade, podendo n&o oferecer
contraste suficiente para a visualizacdo em pessoas daltonicas. A Web Content Accessibility
Guidelines (2008) recomenda o contraste minimo de 4.5.1 para garantir que o texto possa ser
lido mesmo quando sua cor for transformada em tons de cinza. Exemplo da verificacdo da

aplicacdo dessa diretriz nos sites pode ser visto na figura 23.

e s 0 avy, - :‘
Erigami Home | Acoessibility Cheok | BITV Check | Google Analytics Check | Help | Contacts IEIAEaY
Page URL: hitp://www.rijksmuseum.nl
Properties Issues Map Invento Profile
Click on issue number to S ; Hecti e B B
iahiight & Sy ey Visitor N Co N News N Publications N ‘Web Shop §
& Map © DHTML source i P 4

¥ Show arrow

[508 (A)] [WCAG 1.1 (1)]
Clickable image without alt
[508 (N)] [WCAG 12.4 (2)]
Form control without explicit
label is found

12Al Photographs from Surinam = Rijksmuseum Amsterdan
[WCAG 2.2 (2)] Low-contrast 5 o and Curagao Se

text is found & >}

1415 16 17 All
[WCAG 6.4, 9.3 (2)] Device-

S
dependent event handler is (Ehe N >
found

1

[WCAG 13.1 (2)] Link Research >
name/destination clash

1234567891011A1 | |Education &

[WCAG-2 1.4 (2)] Low Groups & tour operators

). The acquired
and artistically

> scapes by
luminosity contrast text is — ok
found Support the Rijksmuseum »  [Starting signal for ourisnls

renovation of Rijksmuseum louriendzznd
156 17Al Bressroom > |main building
= x Minister Plasterk of Education,

[508 (D)] [WCAG 6.1 (1)] ef Wim Pijbes officially Dutch winter landscap
Documents must be Recepdons o “laid the fir one’ for the century. Avercamp was
organized so they are rebuilding, renovation and
readable without requiring restaration of the Rijsmuseum. This
user agent support for style symbolic act marked the definitive
sheets ) start of the ren of the main November

building of the Rijksr

508 (J)] Flicker rate must be
in the specified limits

Jommaet |

Figura 23 — Software Truwex analisando o Rijksmuseum. Quadrados em vermelham circulam
textos que ndo apresentam o contraste adequado.
Fonte: http://www.rijksmuseum.nl
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Texto em unidade relativa: Pessoas com baixa visdo necessitam que 0s textos
possam ser ampliados para lerem o conteddo. H& uma discussdo sobre a unidade pixel ser
relativa ou absoluta (que pode ser medida pela fisica, ndo faz referéncia a outra medida). Silva
(2005) aborda como relativa, pois o pixel quando transformado para centimetros apresenta
tamanhos diferentes dependendo da resolugcdo do monitor. J& o software DaSilva classifica o
pixel com unidade absoluta sem dar mais esclarecimentos. Para essa pesquisa adotou-se o
pixel como unidade absoluta, ja que ele ndo é facilmente escalonavel, o que altera o seu
tamanho é somente a resolucdo do monitor.

Nao utilizacdo de imagens de texto. Exceto em logotipos e casos em que a
personalizacdo do texto é necessaria: Imagens de texto séo textos que foram criados em um
programa de edigdo de imagem e salvas como imagens (extensdes JPG, GIF, etc.).
Normalmente os webdesigners utilizam essa técnica para dar algum efeito visual ao texto,
como utilizar uma fonte especifica, sem que se corra o risco de que a fonte seja substituida
por outra no caso de ndo ser encontrada no computador do usuario. A WCAG ndo recomenda
esse uso, exceto quando o efeito for extremamente necessario, como em logotipos, pois as
imagens de texto ndo permitem o escalonamento, ficando ‘pixeladas’ quando
redimensionadas (figura 24), além de impedir que os usuarios consigam alterar as cores do

texto e do fundo.

nal Museum RESEARLH
Al AMNH

Figura 24 — Exemplos de texto (a esquerda) e de imagem de texto (a direita).
Fonte: http://www.nationalmuseet.dk/sw20379.asp

Cores do layout adaptaveis: Certas deficiéncias visuais requerem combinagdes
de cores que ndo sdo confortaveis para outros usuarios, inclusive combinando cores pouco
contrastantes, por isso o ideal é que os usuarios tenham a liberdade de selecionar as cores que
melhor se adaptem as suas necessidades.

Largura das linhas de texto de, no maximo, 80 caracteres: A Web Content

Accessibility Guidelines (2008) recomenda ndo ultrapassar linhas de texto com 80 caracteres,
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pois pessoas com deficiéncia visual tém dificuldades em manter o olhar fixo em uma mesma
linha seguindo o fluxo da leitura. Blocos de textos pequenos facilitam a leitura, pois a pessoa

pode seguir o fluxo de texto ‘pulando linhas’, a exemplo da figura 25.

Home Photogrphy Film IMAX Televition New Medis

TELEVISION
RADIO WEB

GRAPHY

— I T
- blog

4‘ ¢ Go behind the scenes
B R S bous

. 2
X
- 3 b
P 4 ’\ Mediakest
VoL \
ws
. i

e
s - elc -
mmecsm = [We Icome Exhubitions JEvent Film of the Week Je

\
the Natic Rob Lunch

Figura 25 — Exemplo de site com blocos de informagdes inferiores a 80 caracteres.
Fonte: http://www.nationalmediamuseum.org.uk/

Acessiveis pelo teclado: Para que um site esteja acessivel pelo teclado é
necessario que as acdes que sdo realizadas pelo mouse possam também ser realizadas pelo
teclado, como clicar, mover, arrastar, selecionar e redimensionar.

Possibilidade de ignorar blocos de informacdes: Essa técnica é aplicada
geralmente colocando-se um link que ndo é percebido pelos usuarios videntes, mas que 0s
leitores de tela conseguem ler e interpretar, dando ao usuario a possibilidade de ‘pular’ as

informacdes desnecessérias e ir direto ao conteudo desejado.
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e Site display :
e Normal
e Text only

® Skip to content Contact us|
® Sion up for our mailing lists|

sciencemuseum

e Home

o Visit The Museum
e Online Stuff

e Educators

e Shop Online

e About Us

. Isearch Search '

Figura 26 — Exemplo de links que permitem ignorar blocos de informagdes.
Fonte: http://www.sciencemuseum.org.uk/

Controle para o audio nos videos e nos audios: O controle do som nos videos e
nos audios € importante especialmente para as pessoas com deficiéncia visual, pois elas
utilizam leitores de tela para ler o contetdo textual da pagina. Quando outro som ¢ iniciado,
deve haver um mecanismo que permita parar o som para que ndo haja interferéncia entre a
voz do leitor de tela e 0 som do video ou audio.

P&gina com titulos: Os titulos séo Uteis para que pessoas que utilizam leitores de
tela possam diferenciar o conteldo de varias paginas abertas, ndo necessitando recorrer ao

contetdo da pagina para saber do que se trata (figura 27).

/> Education at AMNH - Homepage - Windows Internet Explorer
@fj v lé http:{fwww, amnh, orgfeducationf?src=toolbar

W 49? @ Education at AMNH - Homepage:

AMERICAN MUSEUM &

ON EXHIBIT PUBLIC PROGRAMS  PLAN YOUR VISIT  SCIENCE  EDUCATION

Education a¢ AM

Figura 27 — Exemplo de site com titulo referente ao conteddo da pagina.
Fonte: http://www.amnh.org/

Marcagdes em dados tabulares: As marcacGes ajudam as pessoas que utilizam
leitores de tela a interpretarem os dados das células relacionando-0s com seus respectivos
cabecalhos. Quando ndo ha as marcagdes necessarias o leitor de tela I& a tabela de forma

sequencial, sem fazer o devido cruzamento entre os dados (figura 28).
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- - o " i . l‘
X XK L ML 2l
VISITOR INFORMATION | EXHIBITIONS | EVENTS | OUTREACH | EDU

CALENDAR

Events in New York
Events in Washingto

<i‘h> s I R S 2 £

134 B2 | 13| 114 |25 |36 | A7

18| 19| p20:| | 21| |22 | 23| | 24

25 26| 27| 1284 (129 |30} 531

Figura 28 — Exemplo das marcacdes que deveriam estar presente na tabela.
Fonte: http://www.nmai.si.edu/

Textos de links que descrevem sua finalidade: Quem utiliza leitores de tela
emprega a tecla TAB para percorrer entre os links da pagina. No entanto, quando o contexto
do contetdo relacionado ao link ndo é inserido no proprio texto do link, a pessoa com
deficiéncia visual ndo consegue decifrar qual o seu destino. S&o os famosos “clique aqui”,

“saiba mais”, “mais detalhes” (figura 29), etc.

Moctezuma Afternoon Tea Package

More details

Figura 29 — Exemplo de link que ndo descreve sua finalidade ou contexto.
Fonte: http://www.britishmuseum.org/

Cabecalhos e etiquetas identificados corretamente: Os cabecalhos e etiquetas
sdo utilizados para identificar as partes de contedos de uma péagina, contribuindo para que
pessoas que utilizam leitores de tela consigam se localizar mais facilmente. Quando uma
pagina é construida com folhas de estilo e utiliza headings para identificar o titulo de seus

conteudos principais, poupa-se esforgcos de quem possui deficiéncia visual (figura 30).
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Figura 30 — Exemplo de site com titulo (h1) nas se¢des.

Fonte: http://museoprado.mcu.es/
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Teclas de atalho (para o proprio site): Teclas de atalho contribuem para a

diminuicdo do tempo gasto com a navegacdo para quem nao possui a visdo. Ao invés de

percorrer todo o site através da tecla TAB, o usuario pode ir direto ao contelido que deseja

pressionando a tecla que corresponder ao seu atalho.

Acceso a los contenidos a través de combinaciones de teclas

La mayoria de los navegadores permiten acceder a los contenidos del sitio
pulsando una combinacidn de teclas. Estas combinaciones no son las mismas
dependiendo del sistema operativo que uses.

Windows: se pulsa la Tecla Alt + tecla de acceso. Sies usuario de Internet explorer
ademas has de pulsar por Gttime la tecla Intro
Mac: cril/ + tecla de acceso

Los atajos de teclado son los siguientes
Accesibilidad: Alt+0
Buscador: Alt +1

Contacto: Alt + 2
Coleccidn: Alt+ ¢
Exposiciones: Alt+e

Visita el museo Alt +v
Calendario y Actividades: Alt +a
Educathyssen:Alt+e
Blogs:Alt+ b

Tienda: Alt +t

Apoya al museo: Alt+g

El museo en privado: Alt + s
Prensa yturismo: Alt +p

Acerca del museo: Alt+h

Figura 31 — Exemplo de teclas de atalho para paginas especificas de um site.

Fonte: http://www.nationalmuseet.dk/sw20379.asp

Identificacdo da linguagem da pégina: A identificacdo da linguagem da pagina

caracteres por parte dos navegadores visuais (figura 32).

auxilia na pronuncia correta dos leitores de tela, bem como na apresentacdo correta dos
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xml:lang="es" lang="es">

Figura 32 — Exemplo da declaracéo da linguagem da pagina no codigo fonte.
Fonte: WCAG (2008)

Nao uso de Pop ups: O uso de pop ups (figura 33) atrapalha a navegacao de quem
utiliza leitores de tela por proporcionar mudangas bruscas de contexto, que acabam

desorientando o usuario.

MUSEO NACIONA!
DEL PRADO

» COLECCION

EXPOSICIONES
ACTIVIDADES © VISITA EL MUSEO
EDUCACION

INVESTIGACION

) .swf (Objecto applicati hockwave-flash) - Mozilla Firefox (=@ ==

ENCICLOPEDIA B (L [nttpr /i . Archive/FLASH/!

MAS PRADO

PROXIMA EXPOSICION

Prado PLAY

Figura 33 — Exemplo de site que utiliza pop up.
Fonte: http://www.museodelprado.es/

4.3.2.2 — Resultados da analise

A primeira etapa da andlise foi a verificacdo dos recursos visuais utilizados pelos

30 sites de museus, conforme a tabela 6.
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Tabela 6 — Presenga dos tipos de midias que influenciam na visualizacdo do contetdo dos sites

pesquisados
n° Video / animacao

Imagens
estaticas

Imagens em
slide show

Imagens com
interacdo (360°

Jogos

ou 3D)

XXX XX

ON|O|O1B(WIN -

x| X

XXX

XXX

X

X

H
o
DX XXX XXX XX XXX XX XX X XK XK XK XX XX XX X | XXX

XXX XXX XXX XXX XXX XXX XXX XXX XXX XXX

X

Total 100%

100%

20%

43,3%

53,3%

Os 30 sites pesquisados (100%) apresentaram video ou animagdo por ser um

critério da pesquisa. Imagens estaticas também foram encontradas em todos (100%) os sites,

ja as galerias em slide show foram encontradas em 20% dos sites. As imagens em 360° foram

encontradas em 13 dos 30 sites (correspondendo a 43,3%). Os jogos foram encontrados em

53,33% dos sites. A presenca dos jogos se deu, em grande parte, porque muitos sites de

museus continham uma se¢do educativa ou voltada para o publico infantil.

A tabela 7 mostra quais dos sites apresentaram equivalentes para as midias visuais

encontradas.
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Tabela 7 — Verificagdo das midias acessiveis para pessoas com deficiéncia visual

Equivalente textual | Legenda para Equivalente textual Audiodescricéo
para imagens imagens em slide  ou audiodescricdo  para videos e
estaticas para imagens em animacoes
] 360° ou em 3D

1 X

2

3

4

5 X

6

7

8

9 X

10

11

12

13

14 X

15

16 X

17 X

18 X

19 X

20 X

21

22

23

24 X X

25

26

27

28 X

29

30 X

Conforme mostra a tabela 7, o tipo de midia que mais apresentou equivalente
textual foram as imagens estaticas, representadas por 36,66% dos sites pesquisados. Em
segundo lugar vieram as galerias em slide show, com legenda em 33,33% das galerias
encontradas. J& nos treze sites com imagens em 360° nenhum equivalente textual foi
verificado para essa midia. O mesmo ocorreu para 0S Vvideos, que ndo apresentaram
audiodescrigdo em nenhum dos sites.

Com relagdo a estrutura em si dos sites, verificou-se ainda se as recomendacdes
listadas pela Web Content Accessibility Guidelines (2008), apresentadas no capitulo 3,
encontravam-se aplicadas aos sites pesquisados, de modo a satisfazer a acessibilidade para a
deficiéncia visual. As tabela 8, 9 e 10 apresentam as recomendacgdes da WCAG e a sua

aplicacdo nos 30 sites.
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Tabela 8 — Verificagdo dos componentes acessiveis para pessoas com deficiéncia visual — Parte 1
Layout Contras = Texto Né&o utilizacéo Coresdo  Larguradas

adaptavel, te igual em de imagens de layout linhas de texto
sem perda | ou unidade texto. adaptaveis de, no maximo,
de maior relativa Exceto em 80 caracteres
informacbes = que logotipos e
45.1 casos em que a
para personalizacédo
texto do texto é
necessaria
1 X X
2 X X
3 X
4 X
5 X X X
6 X X
7 X
8 X X
9 X
10 X X X X
11 X X X X
12 X X
13 X
14 X X X X
15 X
16 X X
17 X X X X
18 X X X
19 X X
20 X X X X
21 X X
22 X X
23 X X X X
24 X X X X
25 X X X
26
27 X X X
28 X
29 X
30 X
Total 26,66% 33,33% 40% 46,66% 0% 76,66%.

Cada coluna da tabela 8 representa pontos de verificacdo que sdo listados pela
Web Content Accessibility Guidelines (2008). A primeira coluna trata do layout adaptavel,
sem perdas de informacGes, mas apenas 26,66% dos sites apresentaram um layout adaptavel,
na qual as informacdes visuais ndo foram determinantes para a percep¢do do contetdo.

A segunda coluna da tabela 8 aborda o contraste de cores entre o texto e o fundo
que, segundo a Web Content Accessibility Guidelines (2008), deve ser maior que 4.5.1 para
facilitar a visualizacdo por pessoas com baixa visdo. Na pesquisa foi verificado que apenas

33,33% dos sites cumpriram esse requisito.
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A terceira coluna da tabela 8 versa sobre o redimensionamento de texto. Textos
em unidades relativas, como em ‘EM’ e ‘%’, permitem que o texto possa ser aumentado mais
facilmente sem depender de tecnologias que cumpram essa funcionalidade. Em 40% dos sites
pesquisados foram encontrados estilos de texto que se baseavam na unidade relativa.

Na quarta coluna da tabela 8 foram verificadas as imagens de texto utilizadas
desnecessariamente. 46,66% dos sites pesquisados evitaram 0 uso de imagens de texto
desnecessérias, mas ainda mais da metade continua fazendo uso dessa técnica.

A quinta coluna da tabela 8 trata da adaptacdo das cores do layout. Essa
funcionalidade ajuda as pessoas com baixa visao a definir o contraste desejavel entre o fundo
e o primeiro plano. Nenhum dos 30 sites apresentou esse recurso.

A sexta coluna da tabela 8 esta relacionada com o tamanho da linha de texto dos
conteddos dos sites. Esse critério teve uma boa aplicacdo entre os sites pesquisados, sendo

encontrado em 76,66%.
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Tabela 9 — Verificagdo dos componentes acessiveis para pessoas com deficiéncia visual — Parte 2
Acessivei Possibilidade | Controle Controle Pagina com Marcacdes
s pelo de ignorar para o para o titulos em dados
teclado blocos de audio audio tabulares

informagdes nos nos
videos audios

apenas
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Total 26,66% 16,66% 93,33%

[EY

93,33% 0%

A primeira coluna da tabela 9 trata da acessibilidade pelo teclado. Apenas oito
sites apresentaram a maior parte de suas funcionalidades acessiveis pelo teclado, ou seja,
26,66% dos sites pesquisados.

A segunda coluna da tabela 9 aborda a possibilidade de ignorar blocos de
informagdes. Foram encontrados somente 16,66% sites com essa funcionalidade.

As colunas trés e quatro da tabela 9 verificam a presenca do controle de audio nos
videos e audios. Esse controle foi percebido, conforme citado no topico anterior, em 93,33%
dos videos e 100% dos audios.
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A quinta coluna da tabela 9 versa sobre a colocacdo de titulos nas paginas.
93,33% dos sites apresentaram titulos coerentes com seus conteudos, e 0 restante apresentou
um titulo Unico para todas as paginas de seus sites.

A sexta coluna da tabela 9 trata das marcacdes em dados tabulares. Esse foi um
dos problemas mais encontrados na pesquisa, j& que nenhum dos sites avaliados fez as
marcagoes indicadas pela Web Content Accessibility Guidelines (2008).

Tabela 10 — Verificagdo dos componentes acessiveis para pessoas com deficiéncia visual — Parte 3

Textos de Cabecalhose Teclas de Identificacdo N&o uso de
links que etiquetas atalho (parao | dalinguagem  Pop ups
descrevem identificados  prdprio site) da pagina
sua finalidade corretamente
1 X X
2 X X
3 X
4 X X X
5 X
6
7 X X
8 X X
9 X X
10 X X X X
11 X X
12 X X X
13 X X
14 X X
15 X
16 X X
17 X X
18 X X X
19 X X X
20 X X X X
21 X X
22 X X X
23 X X X X
24 X X X X
25 X X
26 X X
27 X X
28 X
29
30
Total 66,66% 33,33% 6,66% 56,66% 50%

A primeira coluna da tabela 10 trata dos textos de links que descrevem
corretamente sua finalidade, ou seja, seu caminho. Em 66,66% dos sites pesquisados foi
evitado o uso desse tipo de texto de link ou acrescentado o contexto, como em “‘saiba mais

sobre determinado assunto”.
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A segunda coluna da tabela 10 verificou os cabecalhos e etiquetas das se¢des. Nos
sites pesquisados, apenas 33,33% apresentaram cabecalhos e etiquetas das secOes
corretamente e, dentre 0s que nao apresentaram, houve ainda aqueles que utilizaram tabelas
para estruturar o layout.

A terceira coluna da tabela 10 trata da disposicédo das teclas de atalhos nos sites
pesquisados. Apenas 6,66% dos sites apresentaram essa fungéo.

A quarta coluna da tabela 10 aborda a identificacdo da linguagem da pagina.
Apenas 56,66% dos sites pesquisados identificaram corretamente qual o principal idioma
utilizado.

Por Gltimo, a quinta coluna da tabela 10 trata do uso de pop ups. 50% dos sites
pesquisados evitaram o uso de pop ups.

De acordo com a pesquisa, € possivel verificar que existe uma pequena
preocupacdo com questdes de acessibilidade para deficiéncia visual por parte dos sites de
museus, mas essa preocupacdo é ainda muito incipiente. A seguir sera visto como 0s sites

trabalham as recomendacdes para a deficiéncia fisica.

4.3.3 — Acessibilidade em Sites de Museus para Pessoas com Deficiéncia Fisica

Com relacdo a acessibilidade para pessoas com deficiéncia fisica, alguns pontos
de verificacdo repetem os ja verificados no item anterior, visto que as pessoas com deficiéncia
fisica e visual tém em comum a utilizacdo do teclado como forma de entrada de dados. O item
4.3.3.1 aponta as regras e paradigmas de analise utilizados para a verificagdo, nos 30 sites de

museus analisados, da acessibilidade para pessoas com deficiéncia fisica.

4.3.3.1 — Regras e paradigmas de analise

Para a verificacdo da acessibilidade para pessoas com deficiéncia fisica nos 30
sites de museus, selecionou-se as recomendacdes da Web Content Accessibility Guidelines
(2008) que tinham relacdo com esse publico. Abaixo estdo listadas essas recomendagdes e
suas respectivas implicagdes praticas:

Acessivel pelo teclado: A acessibilidade pelo teclado € importante para quem
possui deficiéncia fisica, pois algumas pessoas podem apresentar tremores ou dificuldade

motora, ndo conseguindo manipular corretamente o mouse. A figura 34 representa 0 menu de
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um site que ndo é acessivel pelo teclado por apresentar eventos que dependem do mouse (0s
subitens sO aparecem quando o mouse é posicionado sobre o link desejado).

asian
civilisations

g museum

Figura 34 — Exemplo de menu néo acessivel pelo teclado.
Fonte: http://www.acm.org.sg/home/home.asp

Teclas de atalho (para o proprio site): As teclas de atalho também facilitam a
acessibilidade de pessoas com deficiéncias visuais, pois as pessoas de ambas as deficiéncias
dependem do teclado para se deslocarem pelo site.

Possibilidade de ignorar blocos de informacgfes: Essa funcionalidade tem
carater semelhante as teclas de atalho, porém ao invés de teclas que possibilitam ir direto a
determinadas paginas, sdo links de atalho para conteidos da propria pagina.

Pagina com titulos: Essa técnica, também ja citada no subitem sobre deficiéncia
visual, ajuda as pessoas com mobilidade reduzida que dependem do &udio para navegar nas
paginas da web.

Marcagdes (summary) em dados tabulares: Essa técnica auxilia as pessoas com
mobilidade reduzida que dependem do teclado, processando os dados de maneira l6gica.

Textos de links que descrevem sua finalidade: A Web Content Accessibility
Guidelines (2008) recomenda que os textos de links devem deixar claro qual o seu destino,
para evitar que a pessoa tenha que abrir a nova pagina para saber a que conteudo esta
relacionada. No caso de pessoas com mobilidade reduzida que utilizam o teclado, a navegagéo
muitas vezes ja e desgastante, entdo, ter que entrar na pagina para saber do que se trata € mais
um agravante.

Cabecalhos e etiquetas identificados corretamente: Essa recomendacdo, ja
apresentada no subitem anterior, ajuda as pessoas com dificuldades motoras permitindo que
técnicas sejam utilizadas de modo a reduzir o nimero de teclas necessarias para alcangarem o

conteudo que desejam.
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N&o uso de Pop ups: Também ja descrita, essa recomendacdo ajuda as pessoas

que utilizam o teclado a ndo terem que administrar varias paginas abertas.

4.3.3.2 — Resultados da analise

De acordo com o item 4.2.3.1 os 30 sites de museus foram analisados segundo as
recomendacdes da Web Content Accessibility Guidelines (2008) voltadas para o publico com
deficiéncia fisica. As tabelas 11 e 12 apresentam as recomendacdes da Web Content

Accessibility Guidelines (2008) e sua respectiva aplicagdo nos 30 sites pesquisados.

Tabela 11 — Verificagdo dos componentes acessiveis para pessoas com deficiéncia fisica — Parte 1

Acessivel Teclas de atalho Possibilidade de Péagina com titulos
pelo teclado  (para o proprio site)  ignorar blocos de
informacdes

1 X
2 X
3 X
4 X X
5 X X X
6 X
7 X
8 X
9 X
10 X X X X
11

12 X
13 X
14 X
15 X
16 X
17 X X
18 X
19 X
20 X
21 X
22 X X
23 X X X
24 X X X X
25 X X
26 X
27 X X
28 X
29

30

Total 26,66% 6,66% 16,66% 93,33%

Pode-se verificar na tabela 11 que a primeira coluna trata da acessibilidade pelo

teclado, recomendacéo que ja foi apresentada no subitem anterior que fala da acessibilidade
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para deficiéncia visual. Como visto anteriormente, apenas 26,66% dos 30 sites se mostraram
acessiveis pelo teclado.

A segunda coluna da tabela 11 trata das teclas de atalho disponibilizadas pelo
préprio site. Ou seja, aquelas que ndo sao teclas padrdo do navegador. Somente 6,66% dos
sites apresentaram esse recurso.

A terceira coluna da tabela 11 aborda a recomendacdo também ja citada no
subitem anterior sobre a possibilidade de ignorar blocos de informacdes. Esses links foram
detectados em 16,66% dos 30 sites, ou seja, para quem necessita utilizar somente o teclado, os
sites se mostraram bastante pobres quanto a possibilidade saltar para contetdos especificos da
pagina (links de atalho) ou para outras paginas (teclas de atalho).

A quarta coluna da tabela 11 aponta os sites que possuem titulo para as paginas.
Conforme analisado anteriormente, 93,33% dos sites apresentaram titulos coerentes com seus

contelidos, e o restante apresentou um titulo Unico para todas as paginas de seus sites.
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Tabela 12 — Verificagdo dos componentes acessiveis para pessoas com deficiéncia fisica — Parte 2

Marcacdes Textos de links que  Cabecalhos e N&o uso de
(summary) em descrevem sua etiquetas Pop ups
dados tabulares finalidade identificados
corretamente
1 X
2 X
3
4 X X
5 X X
6
7 X X
8 X X
9 X
10 X X
11 X X
12 X X
13 X
14 X
15 X
16 X X
17 X X
18 X X X
19 X X
20 X X X
21 X X
22 X X
23 X X X
24 X X
25 X X
26 X
27 X
28
29
30
Total 0% 66,66% 33,33% 50%

A primeira coluna da tabela 12 discorre sobre as marcagdes em dados tabulares.
Em nenhuma tabela encontrada nos sites foi verificado marcagdes, demonstrando o quéo
deficiente os sites estdo nessa area.

A segunda coluna da tabela 12 trata da finalidade dos textos de links. Em 66,66%
dos 30 sites foi verificado textos de links que dizem corretamente qual a sua finalidade. Esse
namero representa um tergo dos sites pesquisados.

A terceira coluna da tabela 12 verificou se a identificacdo dos cabecalhos e
etiquetas estava correta. Apenas 33,33% dos 30 sites apresentaram cabecalhos e etiquetas
identificados corretamente, 0 que representa um nimero ainda muito pequeno.

A quarta coluna da tabela 12 trata do ndo uso de pop ups. Metade dos sites

pesquisados cumpriu essa recomendacdo, mas o restante ainda ndo satisfaz esse aspecto.
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Percebe-se que a maior dificuldade para as pessoas com deficiéncia fisica em
acessar 0s sites de museus estd no acesso via teclado, visto que as recomendacdes que
apresentaram menor incidéncia nos 30 sites estavam relacionadas com a acessibilidade via
teclado. Em seguida sera visto como os sites de museus abordam a deficiéncia cognitiva e de

linguagem e quais dificuldades sdo mais facilmente encontradas em suas paginas.

4.3.4 Acessibilidade em Sites de Museus para Pessoas com Deficiéncia Cognitiva e de

Linguagem

Assim como no subitem 4.2.3, os problemas de acessibilidade que afetam as
pessoas com deficiéncia cognitiva e de linguagem repetem recomendacgdes levantadas

anteriormente e apresentados no subitem 4.2.4.1 sobre as regras e paradigmas da analise.

4.3.4.1- Regras e paradigmas de analise

Para a verificacdo da acessibilidade para pessoas com deficiéncia cognitiva e de
linguagem foi necessario primeiramente selecionar as recomendacGes da Web Content
Accessibility Guidelines (2008) que possuiam impacto sobre esse publico. As seguintes
recomendacdes foram selecionadas:

Audiodescricdo para videos e animacdes: Essa técnica ajuda as pessoas com
dificuldades de compreensdo audiovisual a entenderem as gravacgdes de video.

Controle de audio em video e audio: Ha pessoas que tém dificuldades em se
concentrarem nos conteidos visuais ou textuais de uma pagina quando um som é reproduzido
simultaneamente. Para evitar esse problema a Web Content Accessibility Guidelines (2008)
recomenda que seja colocado um controle de som nos audios e videos.

Nao utilizacdo de imagens de texto. Exceto em logotipos e casos em que a
personalizacédo do texto € necessaria: As imagens de texto sdo desenhos de caracteres salvos
no formato de imagens (JPG, GIF, PNG, etc.), utilizadas para evitar a mudanca da tipografia
guando vista em varios computadores. Essa técnica afeta as pessoas com deficiéncia cognitiva
que possuem dificuldades de leitura, uma vez que esse tipo de texto ndo € manipulavel.

Cores de fundo e primeiro plano selecionaveis pelo usuario: Tambem ja
apresentada, essa técnica contribui para que as pessoas com dificuldades cognitivas possam

escolher cores que facilitam sua leitura.
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Largura de blocos de texto igual ou inferior a 80 caracteres: Pessoas com
deficiéncias cognitivas ttm menor probabilidade de se perderem nos blocos de texto quando
estes sdo estreitos, por isso a Web Content Accessibility Guidelines (2008) recomenda que ndo
se ultrapasse a largura de 80 caracteres nas linhas de texto.

Texto ndo-justificado: Os blocos de textos que séo justificados, ou seja, possuem
alinhamento nas duas margens, podem atrapalhar a leitura de pessoas com determinadas
deficiéncias cognitivas, ja que para alinhar as linhas de texto as duas margens € necessario
deixar um espaco desigual entre as palavras. Esse espaco em branco desigual pode ocasionar
um efeito conhecido como “rios de branco”, que € justamente a jun¢ao dos espacos em branco
que se formam entre as linhas, desenhando ‘veios’. Esses veios atrapalham a leitura das
pessoas com essa deficiéncia, por isso recomenda-se 0 uso de textos ndo-justificados como na

figura 35.

! Site Map | Frangais| Contact Us | Home

CANADA
_ _SCIENCE
TECHNOLOGY
MUSEUM

THE COLLECTION

Visit Us

The Collection Explore the Collection
Artifact Spotlight

A Closer Look The amazing and surprising stories told by artifacts will help you
A Sampler of Scientific understand the ongoing relationships between science, technology and

the transformation of Canadian society.
Instruments

Curator's Choice )
Collection Profiles Artifact Spotlig JV_'
CN Gallery L
Picturing the Past

»
g

Click on Artifact Spotlight for brief stories about a selection of artifacts,

Collettion Contant including new acquisitions, from the CSTM collection.

Conservation

Guide to Donating or Go to the Flickr page to read people’s comments about these interesting
objects and to add your own.

Selling Objects

Figura 35 — Exemplo de site com texto ndo-justificado.
Fonte: http://www.sciencetech.technomuses.ca/english/index.cfm

Texto em unidade relativa: Textos em unidade relativa permitem que sejam
aumentados mais facilmente sem depender das tecnologias utilizadas pelos usuérios,
facilitando a leitura de pessoas com deficiéncia cognitiva.

Possibilidade de pausar, desligar ou ajustar limites de tempo de informagdes
em movimento: Essa recomendacao diz respeito as multimidias que apresentam informacdes
em movimento, que piscam ou se deslocam e que acabam por tirar a atencdo principalmente

daquelas pessoas que ja possuem dificuldades de concentracéo.
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O Previous slide  Run @& Nextslide ©

Figura 36 — Slide show com controle para parar o0 movimento.
Fonte: http://www.nhm.ac.uk/

Menos de trés flashes na pégina: A Web Content Accessibility Guidelines
(2008) recomenda que ndo haja mais de trés flashes piscando na mesma pégina, uma vez que
pessoas com certos disturbios podem desencadear ataques epiléticos ocasionados pela
frequéncia de cores (principalmente do vermelho) de contedos em movimento.

Titulo nas paginas: O titulo na pagina contribui para que pessoas com problemas
na memoria de curto prazo e com deficiéncia de leitura possam localizar mais facilmente os
conteddos que desejam pelos titulos das paginas.

Possibilidade de ignorar blocos de informacdes: Essa técnica ajuda as pessoas
com deficiéncias cognitivas na medida em agrupa os links em forma de listas, de modo a
minimizar o esforco mental.

Textos de links que descrevem sua finalidade: Também j& apresentada, essa
recomendacdo incentiva que os textos de links sejam autoexplicativos, ou seja, que indiquem
corretamente o seu destino, facilitando a compreensao de pessoas com dificuldades de leitura,
de modo a ndo precisarem ler o texto que mostra o contexto do link.

Mecanismos de busca para localizacdo de conteudos: Essa recomendacao
incide sobre a facilidade de encontrar um contetdo desejado, sem necessitar percorrer todo o
site. Segundo a Web Content Accessibility Guidelines (2008) as pessoas com deficiéncias
cognitivas podem se sentir mais confortaveis utilizando mecanismos de busca (figura 37) do

que sistemas de navegacao hierarquico que sao de dificil compreensao.
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Figura 37 — Exemplo de mecanismo de busca.
Fonte: http://www.nhm.ac.uk/

Localizacéo do usuario no conjunto de paginas (mapa do site): Assim como 0s
mecanismos de busca, 0 mapa do site, exemplificado na figura 38, auxilia na orientacdo do

usuario, de modo a minimizar o esforco mental para encontrar determinados contetdos.

N T' NAL GUGGENHEIM
BIT FOUNDATION

GUGGENHEIM

visitus  membership (0 calendar & events | aboutus  exhibitions  collections  education  supportus  pressroom stores

Site Map search m

Home > Site Map & Print

: NEW YORK
i Visit Us
* Hours & Ticketing
: Visitor Guides
: Location & Directions
: Group Sales
Exclusive Group Viewings
: Group Planning and Procedures
: Tours & Gallery Program
Public Tours
Gallery Guides
Audio Tours
: Podcasts
: Visitors with Disabilities
: Mind's Eye Tours
: Cafe
: Museum Floor Plan
: FAQ

Figura 38 — Exemplo de mapa de site.
Fonte: http://www.guggenheim.org/new-york

Identificacédo da linguagem da péagina: Essa recomendacgdo também € util para
as pessoas que possuem deficiéncias cognitivas, de linguagem e de aprendizagem, pois assim
como as pessoas com deficiéncia visual, elas muitas vezes dependem de leitores de tela, e
para o0 correto pronunciamento das palavras por esse software, é necessario que o idioma seja
indicado.

Navegacdo e design consistente: Quando ha elementos que se repetem durante
toda a navegacgdo pelo site é necessario que eles permanecam sempre no mesmo lugar, de
modo a ajudar os usuarios a preverem onde essas informacdes irdo estar. Essa técnica diminui
o0 esfor¢co mental, auxiliando as pessoas com limitacBes cognitivas. Na figura 39, por exemplo,

é apresentado o site do Asian Civilizations Museum, cujo menu principal se repete em todas as
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paginas, no mesmo lugar e com as mesmas caracteristicas, ja 0 menu secundario muda de cor

conforme a secao.

where asian cultures come alive!

Figura 39 — Exemplo de design consistente.
Fonte: http://www.acm.org.sg/home/home.asp

where asian caultures come

where asian cultures come

g
P —

Sugestdo de correcdo de erros / ajuda: Usuarios com deficiéncias cognitivas

podem ndo compreender notificagdes de erro em uma pagina, por isso € importante que esteja

disponivel no site informagdes de ajuda que auxiliam essas pessoas a corrigirem ou prevenir

erros.
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Atthe top of your browser window, click on the View button, then the Text Size menu and selecta

Atthe top of your screen, click on View , then select Text Zoom from the menu and select a different

« Aboutthe Website font percentage. The higher the number the larger the text.
i Safari (Mac)
* How to use Zoomify Atthe top of the screen click on View, then Text Size. This will add 2 buttons to the top of your browser
* About Podcasts ‘window which both show a capital A. Click the larger A to make the text bigger or the smaller A to make
* RSS web feeds the text smaller.

Atthe top of your browser window, click on the View button, then the Text Size menu and change to a

Af:::;;“em different font size by selecting one of the following - Increase or Decrease.
* The Garden Netscape Browsers (PC & Mac)

» A Vision for Exhibition Road Atthe top of your browser window, click on the View button, then the Text Size menu and selecta

Support Us  Shop Online

Figura 40 — Exemplo de pagina de ajuda no site.
Fonte: http://www.vam.ac.uk/
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4.3.4.2 — Resultados da anélise

De acordo com o subitem 4.2.4.1, foram selecionadas as recomendacGes da Web
Content Accessibility Guidelines (2008) referentes as pessoas com deficiéncia cognitiva e de
linguagem. As tabelas 13, 14 e 15 apresentam o0s resultados da andlise feita nos 30 sites de

museus.

Tabela 13 — Verificagdo dos componentes acessiveis para pessoas com deficiéncia cognitiva e de
linguagem — Parte 1

n° Audiodescricdo | Controle | Controle  N&o utilizacdo de Cores de fundo
para videos e de dudio | de &udio  imagens de texto. Exceto e primeiro

animacoes em video | em audio em logotipos e casos em  plano
que a personalizacdo do  selecionaveis
texto € necessaria pelo usuario
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A primeira coluna da tabela 13 aborda a presenca da audiodescricéo para videos e
animacdes. Essa recomendacao da Web Content Accessibility Guidelines (2008), que também
é importante para pessoas com deficiéncia visual, assegura que as informagdes visuais como
acOes, personagens, e cenas mudas sejam narradas enquanto ndo houver dialogos nos videos.
N&o houve incidéncia desse recurso nos 30 sites analisados.

A segunda e a terceira coluna da tabela 13 tratam do controle de som nos videos e
nos audios. O controle de som para os videos e recursos de audio, foi encontrado em 93,33%
dos videos e 100% dos audios presentes nos 30 sites. O motivo gque influencia a tendéncia a
cumprir essa recomendacdo é que a maioria dos video players e audio players ja incorporam
essa técnica em seus plugins disponiveis nos sites analisados.

A quarta coluna da tabela 13 volta a analisar as imagens de texto j& apresentadas
no subitem sobre deficiéncia visual. Apenas 46,66% dos sites pesquisados evitaram o Seu uso.

A quinta coluna da tabela 13 trata da possibilidade de selecionar as cores de fundo
e de primeiro plano. Em nenhum dos 30 sites estava disponivel uma personalizacdo nesse

nivel.
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Tabela 14 — Verificagdo dos componentes acessiveis para pessoas com deficiéncia cognitiva e de linguagem —
Parte 2

Largura de Texto ndo- | Texto em Possibilidade de Menos de trés
blocos de texto  justificado | unidade  pausar, desligar ou flashes na pagina

igual ou inferior relativa  ajustar limites de
a 80 caracteres tempo de informacoes
em movimento
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XXX XXX X | X

X[ X
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X

X
28 X
X

DX XXX XXX XX XXX XX XX XX | XX XXX XXX XX XX XX

w
o
X

To 76,66% 96,66% 40% 43,33% 96,66%

A primeira coluna da tabela 14 aborda o tamanho da linha de texto dos contetdos
dos sites. Nao sendo de dificil aplicacdo, essa técnica foi encontrada em 76,66% dos 30 sites
analisados.

A segunda coluna da tabela 14 versa sobre o alinhamento de texto nos contetdos
dos sites dos museus analisados. Felizmente, 96,66% dos sites analisados ndo utilizam textos
justificados.

A terceira coluna da tabela 14 trata do texto em unidade relativa. Conforme visto
no subitem 4.2.2, adotou-se para esta pesquisa que a unidade pixel ndo seria considerada
relativa, visto que ela ndo permite o redimensionamento facilmente. Sendo assim, 40% dos 30

sites apresentaram seus textos em unidades relativas.
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A quarta coluna da tabela 14 aborda a possibilidade de pausar, desligar ou ajustar
limites de tempo de informagdes em movimento. Somente 43,33% dos sites seguiram a
recomendacéo.

A quinta coluna da tabela 14 versa sobre a quantidade de flashes na pagina. Em
96,66% dos sites ndo foram encontrados mais de trés flashes na mesma pégina, melhorando
também a usabilidade para as pessoas de modo geral.

Tabela 15 — Verificagdo dos componentes acessiveis para pessoas com deficiéncia cognitiva e de
linguagem — Parte 2

Titulo nas Possibilidade  Textos de links que Mecanismos de
paginas de ignorar descrevem sua busca para

blocos de finalidade localizagdo de
informacdes conteudos

X
X

ONO|OB(WIN -

XX XXX X

XX X[ X

XXX | XX X

X

[EEN
(]

XX XX XX XX XXX X XX X X XK X XX XX XX X | XX X

DX XXX X XX X XX X XX XXX X XX XXX XXX XX

30 X
Total 93,33% 16,66% 66,66% 96,66%

A primeira coluna da tabela 15 aborda os titulos nas paginas. Essa recomendacéo
é tdo importante que ja foi citada duas vezes em subitens anteriores. Em 93,33% dos sites
analisados foram encontrados titulos referentes aos contetudos das paginas e nos 6,66%

restantes apenas o titulo principal do site.
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A segunda coluna da tabela 15 trata da possibilidade de ignorar blocos de
informagdes. Tdo importante quanto a anterior, essa recomendagdo ja foi apresentada nos
subitens referentes as deficiéncias fisicas e visuais. Apenas 16,66% dos 30 sites apresentaram
essa funcionalidade.

A terceira coluna da tabela 15 avalia os textos de links que descrevem sua
finalidade. Foi verificado em 66,66% dos sites, textos de links indicando corretamente qual o
seu destino.

A quarta coluna da tabela 15 identifica a presenca de mecanismos de busca para
localizacdo de conteudos nos sites. Em 96,66% dos sites analisados foram encontrados
mecanismos para buscar contetdos especificos no site.

A tabela 16 apresenta o restante das recomendacdes analisadas para a deficiéncia
cognitiva e de linguagem.

Tabela 16 — Verificagdo dos componentes acessiveis para pessoas com deficiéncia cognitiva e de
linguagem — Parte 3

n° Localizacdo do usuario  lIdentificacdo Navegacao e Sugestdo de
no conjunto de paginas  da linguagem  design correcdo de erros /
(mapa do site) da pagina consistente ajuda

1 X X X

2 X

3 X X X

4 X X X

5 X X X

6 X X

7 X X X

8 X

9 X X X

10 X X X

11 X X

12 X X X

13 X X X

14 X

15 X X

16

17 X

18 X

19 X X X

20 X X

21 X X

22 X X

23 X X

24 X X X

25 X X

26 X X X

27 X X X

28 X X X

29 X X

30 X X

Total 76,66% 56,66% 83,33% 10%
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A primeira coluna da tabela 16 trata da disponibilizacdo dos mapas do site. 23 dos
30 sites apresentaram mapas de se seus sites, representando 76,66%.

A segunda coluna da tabela 16 aborda a identificacdo da linguagem da pagina.
Apenas 56,66% dos sites pesquisados identificaram corretamente qual o principal idioma
utilizado.

A terceira coluna da tabela 16 dispde sobre a navegagédo e o design consistente.
83,33% dos sites apresentaram navegacao e design consistente.

Por ultimo, a quarta coluna da tabela 16 trata da sugestdo de correcdo de erros /
ajuda nos sites. Apenas 3 sites apresentaram essa funcionalidade, ou seja, 10% dos sites

analisados.

4.4 — Comentarios Sobre os Resultados da Pesquisa

A pesquisa revela que a acessibilidade ainda n&o se tornou um tema de
importancia para os sites de museus. Dentre os 30 sites pesquisados somente 9 (ou 30%)
apresentam péaginas destinadas a informar sobre acessibilidade em seus sites, mas ainda de
maneira incipiente, pois ndo apresentam todas as recomendacGes da Web Content
Accessibility Guidelines (2008). Quanto a acessibilidade para cada uma das deficiéncias a
pesquisa demonstrou que:

o Deficiéncia Auditiva: Os sites se mostraram deficientes quanto as legendas
para videos e audios. Esse recurso poderia ser solucionado de forma simples, principalmente
quanto ao conteudo de audio, ja que poderia haver uma transcricdo na propria pagina. Quanto
ao controle de audio (parar, pausar ou controlar o volume) os sites tiveram um bom
desempenho, ja que esse recurso é incorporado nas aplicagdes que abrem os diversos formatos
de midia. A traducédo para a linguagem de sinais, por sua vez, foi o0 recurso menos utilizado,
demonstrando a dificuldade de acesso principalmente para surdos ndo alfabetizados.

Em uma escala de 0 a 7*°, considerando os sites que ndo apresentaram video /
animacdo com fala e musica de fundo, e dudio com fundo musical, e atenderam as demais
diretrizes relacionadas a deficiéncia auditiva, os 30 sites tiveram o desempenho apresentado

no grafico 3.

1 (1)British Museum, London (UK), (4) Victoria & Albert Museum, London (UK), (5) National Gallery, London (UK), (10)
Thyssen-Bornemisza Museo, Madrid (ES), (11) Museo del Prado, Madrid (ES, (14) United States Holocaust Memorial
Museum, Washington (US), (19) National Maritime Museum, Greenwich (UK), (24) Natural History Museum, London
(UK), (27) Swedish Museum of Natural History, Stockholm (SE).

7 é o nimero de diretrizes consideradas.
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RANKING DOS SITES MAIS ACESSIVEIS PARA PESSOAS COM
DEFICIENCIA AUDITIVA

* British Museum, London (UK)
National Museum of Denmark,

Copenhagen (DK)

® National Museum of Australia, Canberra
(AU)

* Victoria & Albert Museum, London (UK)

* National Gallery, London (UK)

¥ Paul Getty Museum, Los Angeles (US)

* National Gallery of Art, Washington (US)

* National Portrait Gallery, Washington (US)

® Guggenheim Museum, New York (US)

* Thyssen-Bornemisza Museo, Madrid (ES)

® Museo del Prado, Madrid (ES)

® National Gallery of Canada, Ottawa (CA)

" Rijksmuseum, Amsterdam (NL)

* United States Holocaust Memorial

Museum, Washington (US)

™ National Museum of American History,
Washington (US)

* Deutsches Historisches Museum, Berlin
(DE)

® National Railway Museum, London (UK)
® National Media Museum, Bradford (UK)
= National Maritime Museum, Greenwich

(CLV]
® Powerhouse Museum, Sydney (AU)

® Canadian Science and Technology
Museum, Ottawa (CA)

® Deutsches Museum, Miinchen (DE)
® Science Museum, London (UK)
® Natural History Museum, London (UK)

™ National Museum of Natural History,
Washington (US)

™ American Museum of Natural History,
New York (US)

® Swedish Museum of Natural History,
Stockholm (SE)

™ Museum of Civilization, Quebec (CA)

® Asian Civlilizations Museum, Singapore
(SG)

® National Museum of the American Indians,

PONTUACAO New York/Maryland/Washington (US)

Gréfico 3 — Desempenho dos 30 sites quanto a acessibilidade para a deficiéncia auditiva
Fonte: Elaborado pelo autor.
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Como pode-se perceber no gréfico 3, nenhum dos sites alcangou a pontuagéo
méaxima de 7 pontos. Os que tiveram a maior pontuacdo, apenas 10% dos sites pesquisados,
obtiveram uma pontuacdo de 6 pontos, que representa um desempenho de 85,71% . A maior
parte dos sites, 40 % do total pesquisado, ficou com 3 pontos, que representa um desempenho
de 42,8%.

o Deficiéncia Visual: Os 30 sites demonstraram pouca preocupagdo com
equivalentes textuais para o contedo visual, mesmo possuindo Vvarios recursos visuais
(imagens, imagens em slide show, videos, jogos e imagens em 360°). Com relacdo a
audiodescricdo em videos, o recurso nem chegou a ser utilizado nos sites. Também houve
pouca aplicacdo de estruturas de layouts e cores adaptaveis e que permitissem facilmente o
redimensionamento do texto. As imagens de texto foram encontradas em locais onde poderia
ser utilizado somente texto e foi detectado pouco contraste entre o texto e o fundo. Os blocos
estreitos de informacdes e os titulos nas paginas tiveram uma boa aplicacdo, enquanto a
acessibilidade via teclado apresentou dificuldades, pouca possibilidade de ignorar blocos de
informagdes e poucas teclas de atalho. As tabelas encontradas ndo eram autoexplicativas, mas
os links ja apresentavam um pouco mais da sua finalidade. Os cabecalhos e etiquetas ndo
tiveram uma boa aplicacdo, salientando problemas de estruturacdo do HTML. A identificacdo
da linguagem da pagina e o ndo uso de pop ups tiveram um desempenho médio, enquanto o
controle para o audio teve o desempenho 6timo devido as aplicagcBes que rodam os formatos
de video e audio.

Em uma escala de 0 a 21, considerando-se as 21 diretrizes aplicadas a
acessibilidade para deficiéncia visual, os 30 sites obtiveram o desempenho apresentado no

grafico 4.
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RANKING DOS SITES MAIS ACESSiVEIS PARA PESSOAS COM
DEFICIENCIA VISUAL

* British Museum, London (UK)
* National Museum of Denmark,

Copenhagen (DK)
® National Museum of Australia, Canberra

(AU)
® Victoria & Albert Museum, London (UK)
* National Gallery, London (UK)
* Paul Getty Museum, Los Angeles (US)
® National Gallery of Art, Washington (US)
* National Portrait Gallery, Washington (US)
® Guggenheim Museum, New York (US)
* Thyssen-Bornemisza Museo, Madrid (ES)
® Museo del Prado, Madrid (ES)
® National Gallery of Canada, Ottawa (CA)
* Rijksmuseum, Amsterdam (NL)
* United States Holocaust Memorial

Museum, Washington (US)

® National Museum of American History,
Washington (US)

* Deutsches Historisches Museum, Berlin
(DE)
® National Railway Museum, London (UK)
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® National Media Museum, Bradford (UK)

® National Maritime Museum, Greenwich
(UK)

® Powerhouse Museum, Sydney (AU)

® Canadian Science and Technology
Museum, Ottawa (CA)

® Deutsches Museum, Miinchen (DE)

® Science Museum, London (UK)

® Natural History Museum, London (UK)

® National Museum of Natural History,
Washington (US)

® American Museum of Natural History, New
York (US)

® Swedish Museum of Natural History,
Stockholm (SE)

® Museum of Civilization, Quebec (CA)

® Asian Civlilizations Museum, Singapore
(SG)
® National Museum of the American Indians,

12 New York/Maryland/Washington (US)

PONTUACAO

Gréfico 4 — Desempenho dos 30 sites quanto a acessibilidade para a deficiéncia visual
Fonte: Elaborado pelo autor
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Percebe-se no grafico 4 que nenhum dos 30 sites alcangaram a pontua¢do maxima
de 21 pontos, sendo que os 2 sites (6,66% do total de sites) que tiveram o melhor desempenho
obtiveram 15 pontos, representando uma média de 71,42%. Os 30 sites apresentaram médias
de desempenho bastante variadas, com médias minimas de 23,80 % em 2 sites.

o Deficiéncia Fisica: Os sites analisados apresentaram deficiéncia quanto a
acessibilidade via teclado, sobretudo pela falta de teclas de atalho disponibilizadas nos
proprios sites. Poucos sites disponibilizaram links para ignorar blocos de informacdes, o que
reforca ainda mais a dificuldade para a navegagdo de uma pessoa com dificuldades motoras.
Os cabecalhos e etiquetas das se¢des, assim como as tabelas, obtiveram pouco sucesso quanto
a correta identificacdo. Em contrapartida, as paginas tiveram um bom desempenho quanto a
presenca de titulos, e um desempenho médio quanto aos textos de links e ndo uso de pop ups.

Com relacdo ao desempenho dos 30 sites na acessibilidade para a deficiéncia

fisica, em escala de 0 a 8, os sites apresentaram a performance demonstrada no gréafico 5.
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® British Museum, London (UK)
= National Museum of Denmark, Copenhagen
(DK)

= National Museum of Australia, Canberra
(AU)

= Victoria & Albert Museum, London (UK)

® National Gallery, London (UK)

® Paul Getty Museum, Los Angeles (US)

E National Gallery of Art, Washington (US)

¥ National Portrait Gallery, Washington (US)

¥ Guggenheim Museum, New York (US)

¥ Thyssen-Bornemisza Museo, Madrid (ES)

® Museo del Prado, Madrid (ES)

¥ National Gallery of Canada, Ottawa (CA)

¥ Rijksmuseum, Amsterdam (NL)

¥ United States Holocaust Memorial Museum,
Washington (US)

* National Museum of American History,
Washington (US)

® Deutsches Historisches Museum, Berlin
(DE)

* National Railway Museum, London (UK)

* National Media Museum, Bradford (UK)

¥ National Maritime Museum, Greenwich
(UK)

® Powerhouse Museum, Sydney (AU)

* Canadian Science and Technology
Museum, Ottawa (CA)

¥ Deutsches Museum, Minchen (DE)

* Science Museum, London (UK)

* Natural History Museum, London (UK)

® National Museum of Natural History,
Washington (US)

* American Museum of Natural History, New
York (US)
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* Asian Civlilizations Museum, Singapore
4 5 (SG)

* National Museum of the American Indians,

PONTUACAO New York/Maryland/Washington (US)

Gréfico 5 — Desempenho dos 30 sites quanto a acessibilidade para a deficiéncia fisica
Fonte: Elaborado pelo au
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A partir do gréfico 5, pode-se perceber que nenhum dos 30 sites estavam
plenamente acessiveis para pessoas com deficiéncia fisica, pois nenhum alcangou a pontuagdo
méaxima de 8 pontos. Apenas 10% dos 30 sites obtiveram a pontuacdo 6, que representa um
desempenho de 75%. Dos 30 sites, 2 (ou 6,66%) obtiveram a pontuacdo minima (0), enquanto
0 restante variou de 1 a 5.

o Deficiéncia cognitiva e de linguagem: Os sites analisados tiveram um bom
desempenho no que se refere a facilitar a localizagdo do conteudo, seja por meio de
mecanismos de busca, mapas do site, ou titulo nas paginas. Também foram eficientes quanto
ao controle de audio em video e audio, conforme ja mencionado anteriormente. Outro ponto
positivo verificado foi quanto a largura dos blocos de textos e textos nao-justificados.
Tiveram um desempenho medio quanto & descricdo da finalidade de links e & identificagdo da
linguagem da pagina. No entanto, ainda ndo supriram as expectativas quanto a outros
aspectos, como o oferecimento de ajuda, possibilidade de ignorar blocos de informacdes e de
selecionar as cores de fundo e primeiro plano. Também tiveram um desempenho ndo muito
satisfatorio quanto a utilizacdo de imagens de texto, unidades relativas para as fontes,
possibilidade de parar informagdes em movimento e audiodescricdo para os videos. Apesar
disso, a maioria ndo apresentou mais de trés flashes na pagina e proporcionou um design
consistente.

Em um panorama geral sobre a acessibilidade para a deficiéncia cognitiva e de
linguagem, pontuando os sites de 0 a 18 pontos, os 30 sites apresentaram o desempenho

apresentado no grafico 6.
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RANKING DOS SITES MAIS ACESSIVEIS PARA PESSOAS COM
DEFICIENCIA COGNITIVA E DE LINGUAGEM

® British Museum, London (UK)

® National Museum of Denmark,
Copenhagen (DK)

® National Museum of Australia, Canberra
(CU)]

® Victoria & Albert Museum, London (UK)

® National Gallery, London (UK)

® Paul Getty Museum, Los Angeles (US)

= National Gallery of Art, Washington (US)

= National Portrait Gallery, Washington (US)
® Guggenheim Museum, New York (US)

¥ Thyssen-Bornemisza Museo, Madrid (ES)

® Museo del Prado, Madrid (ES)
® National Gallery of Canada, Ottawa (CA)
® Rijksmuseum, Amsterdam (NL)

® United States Holocaust Memorial
Museum, Washington (US)

* National Museum of American History,
Washington (US)

= Deutsches Historisches Museum, Berlin
(DE)

* National Railway Museum, London (UK)
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* National Media Museum, Bradford (UK)

® National Maritime Museum, Greenwich
(UK)

® Powerhouse Museum, Sydney (AU)

* Canadian Science and Technology
Museum, Ottawa (CA)

® Deutsches Museum, Miinchen (DE)
* Science Museum, London (UK)
* Natural History Museum, London (UK)

® National Museum of Natural History,
Washington (US)

* American Museum of Natural History, New
York (US)

* Swedish Museum of Natural History,
Stockholm (SE)

® Museum of Civilization, Quebec (CA)

Asian Civlilizations Museum, Singapore
(SG)

* National Museum of the American Indians,
8 10 New York/Maryland/Washington (US)

PONTUACAO

Gréfico 6 — Desempenho dos 30 sites quanto a acessibilidade para a deficiéncia cognitiva e de
linguagem
Fonte: Elaborado pelo autor
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De acordo com o grafico 6, nenhum dos 30 sites obteve 18 pontos (valor
maximo), demonstrando que nenhum deles atende plenamente as diretrizes para essa
deficiéncia. Quanto ao valor maximo obtido, apenas um site (ou 3,33% dos sites) apresentou
15 pontos, ou seja, um desempenho de 83,33%. Ja o valor minimo obtido foi de 5 pontos, que
representa um desempenho de 27,77%. A maioria dos sites variou entre 7 e 14 pontos.

Os resultados obtidos com a aplicacdo da andlise permitiram verificar a
acessibilidade com base nas diretrizes da Web Content Accessibility Guidelines (2008)
aplicaveis aos museus virtuais. Contudo, algumas questdes especificas presentes nos museus
virtuais pesquisados necessitariam de um estudo mais aprofundado, com diretrizes especiais
que tratassem exclusivamente dessas questdes. Exemplos de dificuldades para avaliar a
acessibilidade foram encontrados na verificacdo de legendas para imagens em slide show e de
equivalente textual para imagens em 360°. O Web Content Accessibility Guidelines (2008)
trata dessa questdo de maneira genérica, salientando que “todo conteudo ndo-textual” deve
possuir um equivalente na forma de texto, mas ndo aborda especificamente os slide shows,
nem as imagens em 360°, deixando ddvidas quanto a forma de aplicacdo desses equivalentes e
o0 procedimento mais adequado para a implementacéo técnica.

Outra insuficiéncia encontrada na Web Content Accessibility Guidelines (2008) a
respeito das imagens em 360° das imagens em slide shows e ainda dos jogos, que sdo
recursos usualmente utilizados pelos museus virtuais, é que ela também ndo é especifica
guanto a acessibilidade via teclado nessas midias. Esses recursos poderiam ser abordados em
diretrizes ou recomendacdes particulares, com o intuito de fornecer solucdes direcionadas aos
problemas especificos e técnicas adequadas a cada situacao.

A Web Content Accessibility Guidelines (2008) aborda a possibilidade do
redimensionamento do texto, mas em museus virtuais uma provavel contribui¢éo para pessoas
com baixa visdo seria recomendar que as imagens também possibilitassem essa
funcionalidade, visto que esses sites sdo carregados de comunicacéo visual, principalmente os
museus de arte. Como imagens ndo permitem o redimensionamento sem alterar a qualidade, a
solucdo seria disponibiliza-las alternativamente em formatos de alta definig&o.

Um problema frequentemente encontrado nos museus virtuais analisados foi a
requisicdo da instalacdo de plugins variados para o acesso a determinados conteudos,
sobretudo as multimidias. A Web Content Accessibility Guidelines (2008) recomenda que haja
compatibilidade entre os sistemas, mas ndo chega a sugerir que o site busque minimizar o uso

de formatos de arquivos diferentes, que necessitam de aplicacdes especificas. Por exemplo, o
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audio poderia requisitar a instalacdo de um plugin que servisse para abrir também o arquivo
de video ou a imagem em 360°.

Outra caréncia do emprego das recomendacGes da Web Content Accessibility
Guidelines (2008) em museus virtuais € que elas ndo abordam a insercdo da acessibilidade nas
aplicacBes Flash. Como os museus virtuais trabalham com multimidias variadas, que véo
desde a videos, animagdes, imagens tridimensionais, audio e jogos, é frequente o uso de
formatos flash. As versdes mais antigas desse tipo de tecnologia eram restritas quando o
assunto era acessibilidade, no entanto, as versées mais recentes vém sendo aperfeicoadas e,
inclusive, ja agregam compatibilidade com alguns leitores de tela.

Outras recomendacdes poderiam ser incorporadas na Web Content Accessibility
Guidelines (2008) para satisfazer plenamente os museus virtuais, de forma que ajudariam
sensivelmente as pessoas com deficiéncias cognitivas, como sugestionar a marcacgdo de links

ja navegados e a utilizacdo de graficos ou icones suplementares aos elementos de navegacao.
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CAPITULO 5 - CONCLUSAO

Este capitulo apresenta as conclusdes do diagnostico da acessibilidade dos
principais museus virtuais disponiveis na internet a partir dos objetivos almejados, bem como

as recomendac0es para trabalhos futuros.

5.1 — Conclusao

O objetivo dessa pesquisa envolveu a proposicdo de um diagnostico da
acessibilidade dos principais museus virtuais disponiveis na internet. O diagnéstico foi
realizado tendo como base os principios da Web Content Accessibility Guidelines (2008) e
confirmou que, embora essas diretrizes sejam aplicaveis aos museus virtuais, ha insuficiéncias
nas recomendac6es que limitam a pesquisa em situacoes especificas de museus virtuais.

Quanto aos resultados do diagnostico, 60% ou mais dos museus virtuais
pesquisados demonstraram problemas de acessibilidade nos seguintes casos:

e Deficiéncia auditiva: Houve caréncia da utilizacdo de legendas em videos,

transcricdo de audios e tradugdes para a linguagem de sinais;

e Deficiéncia visual: Os equivalentes textuais foram pouco explorados,

sobretudo nos slide shows e imagens 360°, ndo previstos pela Web Content
Accessibility Guidelines (2008). Também ndo houve incidéncia de
audiodescricdes em videos. Os layouts demonstraram insuficiéncias quanto a
adaptacdo para outros formatos sem perda de informacdes. Os museus virtuais
demonstraram falhas quanto ao contraste de cores e redimensionamento de
texto, selecdo das cores do layout pelo usuario, acessibilidade via teclado,
possibilidade de ignorar blocos de informagdes, marcacoes em dados tabulares,
identificacdo de cabecalhos e etiquetas e disponibilizacdo de teclas de atalho
para o proprio site.

o Deficiéncia fisica: A acessibilidade via teclado ndo foi satisfatéria na maioria

dos casos. Foi percebida insuficiéncia de teclas de atalho para o préprio site e
de links para ignorar blocos de informag6es. Houve falha de marcagdes nos
dados tabulares e nos cabecalhos e etiquetas das se¢des.

e Deficiéncia cognitiva ou de linguagem: N&o houve ocorréncia de

audiodescricdo em videos ou animag6es, nem da possibilidade de selecdo das
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cores do layout pelo usuario. Os sites falharam quanto ao redimensionamento
de textos, possibilidade de ignorar blocos de informacdes e sugestfes de ajuda
ou corregdes de erros.

De 40 a 59% dos museus virtuais apresentaram os seguintes problemas:

e Deficiéncia auditiva: Nao houve problemas de acessibilidade nesse indice.

e Deficiéncia visual: Houve utilizacdo desnecessaria de imagens de texto e de
pop ups e falta da identificacdo da linguagem da pagina.

o Deficiéncia fisica: Incidéncia de pop ups.

o Deficiéncia cognitiva ou de linguagem: Incidéncia desnecessaria de imagens de
texto. Falta de recursos para pausar, desligar ou ajustar limites de tempo de
informacdes em movimento e falta da identificacdo da linguagem da pagina.

Menos de 39% dos museus virtuais apresentaram os problemas abaixo:

o Deficiéncia auditiva: Falta de controle de som nos videos.

o Deficiéncia visual: Incidéncia de linhas de blocos de textos com mais de 80
caracteres. Falta de controle de som nos videos e de titulos nas paginas.
Ocorréncia de textos de links pouco intuitivos.

o Deficiéncia fisica: Falta de titulo nas paginas. Existéncia de textos de links sem
contexto.

¢ Deficiéncia cognitiva ou de linguagem: Falta de controle de som nos videos e
de titulos nas paginas. Incidéncia de blocos de texto com linhas de mais de 80
caracteres e ndo justificados. Utilizacdo de mais de trés flashes na mesma
pagina e de textos de links sem contexto. Auséncia de mecanismos de busca e
mapas do site. Navegacao e design pouco consistente.

Mapeando-se os 30 sites de acordo com a acessibilidade de uma maneira geral,

sem ater-se a determinada deficiéncia, foi possivel obter o grafico 7, que demonstra o
desempenho da acessibilidade em cada site de museu. O grafico possui uma escala de 0 a 33
pontos, visto que foram somadas as diretrizes sem duplicar aquelas que serviam a mais de

uma deficiéncia.



RANKING DOS SITES MAIS ACESSIVEIS

® British Museum, London (UK)

= National Museum of Denmark,
Copenhagen (DK)

® National Museum of Australia, Canberra
(AU)

= Victoria & Albert Museum, London (UK)

® National Gallery, London (UK)

¥ Paul Getty Museum, Los Angeles (US)

® National Gallery of Art, Washington (US)
= National Portrait Gallery, Washington (US)
® Guggenheim Museum, New York (US)

® Thyssen-Bornemisza Museo, Madrid (ES)
® Museo del Prado, Madrid (ES)

® National Gallery of Canada, Ottawa (CA)
® Rijksmuseum, Amsterdam (NL)

® United States Holocaust Memorial

Museum, Washington (US)

* National Museum of American History,
Washington (US)

= Deutsches Historisches Museum, Berlin
(DE)

* National Railway Museum, London (UK)

* National Media Museum, Bradford (UK)

® National Maritime Museum, Greenwich
(UK)

® Powerhouse Museum, Sydney (AU)

¥ Canadian Science and Technology
Museum, Ottawa (CA)

¥ Deutsches Museum, Miinchen (DE)

* Science Museum, London (UK)

* Natural History Museum, London (UK)

® National Museum of Natural History,
Washington (US)

* American Museum of Natural History, New
York (US)

* Swedish Museum of Natural History,
Stockholm (SE)

® Museum of Civilization, Quebec (CA)

Asian Civlilizations Museum, Singapore
(SG)

* National Museum of the American Indians,
New York/Maryland/Washington (US)

Gréfico 7 — Desempenho dos 30 sites quanto a acessibilidade geral

Fonte: Elaborado pelo autor
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Conforme demonstra o gréfico, embora nenhum dos 30 sites tenha se mostrado
plenamente acessivel, o site do National Gallery, London (UK), e do Science Museum,
London (UK), foram os que obtiveram o melhor desempenho (22 pontos ou 66,66%),
enquanto o site do Asian Civlilizations Museum, Singapore (SG) obteve o pior, com apenas
10 pontos (ou 30,30%). Tendo em vista os resultados obtidos, é possivel perceber que ha
ainda muitos problemas de acessibilidade na maioria dos museus virtuais pesquisados. A
pesquisa também concluiu que as diretrizes da Web Content Accessibility Guidelines (2008)
demonstraram insuficiéncias para aplicacdo nesse tipo de sites, nos seguintes casos:

e Na recomendacdo sobre alternativas de texto para conteldo ndo textual, por

ndo se referir a imagens em 360° e slides shows.

e Na recomendacdo sobre acessibilidade via teclado, por ndo mencionar as

imagens em 360°, os slides shows e 0s jogos.

¢ Na falta de uma recomendacéo que trate da ampliacdo das imagens.

¢ Na falta de uma recomendacéo que vise a otimizar o uso de plugins.

e Na auséncia de abordagens sobre a acessibilidade em flash.

e Na auséncia de recomendacGes como marcacdo de links ja navegados e

utilizacdo de graficos como elementos de navegacao.

5.2 — Recomendac0es para trabalhos futuros

Esta pesquisa contribuiu para o diagnéstico da acessibilidade dos principais
museus Virtuais que hoje estdo disponiveis na internet. No entanto, percebe-se também que as
diretrizes da Web Content Accessibility Guidelines (2008) apresentam insuficiéncias para a
testagem em museus virtuais. Tendo em vista esse aspecto, sugere-se que trabalhos futuros
venham a pesquisar:

e Diretrizes de acessibilidade voltadas para museus virtuais que incorporem
métodos e técnicas direcionados para situacGes especificas e que ndo séo
freglientes nos demais sites.

e Um modelo de museu virtual que seja essencialmente acessivel, apresentando
caracteristica de museu verdadeiramente interativo, ou seja, que nao inviabilize

0 uso de recursos multimidias, tampouco a interatividade com o puablico.
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e Métodos para a producdo de equivalentes textuais de obras disponiveis nos
museus virtuais, que traduzam os conceitos dos objetos expostos além das

caracteristicas fisicas.
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