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REZUMAT

Lucrarea prezintd un instrument software de analiza a
""" interfetelor grafice. Prezentarea este
realizatd printr-un studiu de caz, in care este prezentat
modul de lucru al acestui instrument software. Sunt
prezentate deficientele de accesibilitate ale aplicatiei
analizate si recomandarile pentru inlaturarea acestora.

Cuvinte cheie
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H.5.2 User Interfaces (D.2.2, H.1.2, 1.3.6).

INTRODUCERE

Problema accesibilitatii interfetelor grafice se poate
dovedi deosebit de dificila, deoarece dezvoltatorii nu au in
general in vedere acest criteriu de calitate a interfetelor
utilizator grafice (GUI). Dupa cum rezultd din experienta
firmelor de software care au fost nevoite sid rezolve
problemele de accesibilitate, costurile au fost mai mari
decét daca acest criteriu de calitate ar fi fost avut in vedere
incd din faza de proiectare.

Persoanele cu dificultdti de citire, cum sunt in primul rand
nevazatorii si persoanele cu deficiente severe de vedere,
dar si persoanele care sufera de dislexie, persoanele cu
deficiente de 1invatare sau persoanele care citesc cu
dificultate au nevoie de un cititor de ecran pentru a putea
inspecta §i interactiona cu o interfata grafica.

Cititorul de ecran este o aplicatie informatica cu rolul de a
identifica si interpreta informatiile care sunt trimise pe
ecranul calculatorului pentru afisare. Tehnologia care sta
la baza acestui tip de aplicatie permite interceptarea si
prelucrarea corespunzatoare a iesirii grafice a sistemului.
Informatiile achizitionate pot fi redate prin sintezd vocala
si/sau printr-un afisaj Braille. Cititoarele de ecran fac parte
din categoria tehnologiilor asistive si se adreseaza
persoanelor cu deficiente severe de vedere.

Persoanele cu deficiente de vedere pot folosi simultan un
cititor de ecran si un magnificator de ecran. In general
aceste aplicatii sunt inglobate si multi producatori ofera
cititoare de ecran Tmpreund cu un magnificator.

Exista doua tipuri de cititoare de ecran:
- cititoare de ecran text

- cititoare de ecran pentru interfete grafice
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Desigur, cititoarele de ecran text sunt depasite si au avut
rolul de a permite accesul nevazatorilor la aplicatiile MS-
DOS, care functionau prin linii de comanda.

Odata cu utilizarea pe scard largd a interfetelor grafice
s-au dezvoltat si cititoare de ecran mult mai sofisticate,
care permit recunoagterea informatiei textuale precum si
redarea prin informatie textuald a unor elemente grafice.
Aceasta informatie este redatd fie prin sinteza vocala, fie
cu ajutorul unui afisaj electronic prin caractere Braille, fie
simultan [1].

Desi cititoarele de ecran au evoluat mereu, tehnologiile
implicate fiind tot mai sofisticate, totusi o interfata grafica
poate fi intr-o masurd mai mica sau mai mare inaccesibila.
Acest lucru inseamna ca utilizatorul nu o poate parcurge
exclusiv de la tastatura si/sau unele obiecte ale interfetei
nu pot fi accesate de cititorul de ecran.

Faptul ca o interfatd este inaccesibild este imputabil
aproape in exclusivitate dezvoltatorului acesteia. Totusi,
accesibilitatea unor aplicatii WEB depinde si de
navigatorul cu care acestea sunt accesate.

Existd situatii in care unele interfete grafice sunt
inaccesibile doar cu unele cititoare de ecran. Acest lucru
se datoreaza in primul rand faptului ci interfata nu a fost
proiectatd sa fie accesibild, dar poate fi imputat intr-o
oarecare masura si tehnologiilor utilizate de catre cititorul
de ecran.

De exemplu, cea mai avansata metoda de citire a unui text
care este redat exclusiv in mod grafic este prin
recunoastere opticd a caracterelor (OCR). Cititorul de
ecran Cobra are implementatd aceastd functie, dar acest
lucru nu inseamnd cd o interfatd grafica prin care
informatia textuala este redatd exclusiv grafic poate fi
consideratd accesibild. Utilizarea functiei OCR intrerupe
fluxul normal de lucru si este recomandata doar pentru
situatii exceptionale; utilizatorul cu deficiente de citire nu
va fi la fel de eficient lucrand cu o interfatd care este
accesibila exclusiv prin aceastd metoda.

Pentru a identifica obiectele unei interfete care nu sunt
accesibile unui cititor de ecran, precum §i pentru a
identifica motivul pentru care acestea nu sunt accesibile, o
aplicatie numitda MOSpy a fost dezvoltata pentru uzul
intern al firmei BAUM Engineering, in procesul
dezvoltarii cititorului de ecran COBRA.

Aceastd aplicatie identifica rapid si intuitiv fiecare obiect
al interfetei grafice, precum si obiectul container al
acestuia. Pe langd marcarea grafica cu culori diferite a
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acestora, aplicatia afiseaza si o serie de informatii succinte
despre obiect.

ANALIZA PRELIMINARA A INTERFETEI GRAFICE A
APLICATIEI

Analiza de accesibilitate a aplicatiei Web pe care o vom
prezenta in aceasta lucrare face obiectul unui contract cu o
firmd dezvoltatoare de aplicatii Web cu aplicabilitate in
domeniul public si privat.

Deoarece panad la aceastd ord nu am primit acceptul
explicit al firmei pentru a mentiona numele produsului si
firmei, aceste informatii raman confidentiale.

Functionarea MOSpy este deosebit de simpla si intuitiva.
Dupé lansarea acesteia, prin simpla trecere a mausului
peste un obiect oarecare al interfetei, acesta este marcat cu
un dreptunghi rosu, iar obiectul container

(obiectul care contine obiectul analizat)

este marcat cu un dreptunghi verde. Asa

dupa cum se vede in Figura 1, in dreptul

obiectului analizat este afisatd o fereastra
semi-transparenta care prezinta informatia

text asociatd obiectului (daca existd) si

tipul de obiect.

Structura  arborescentd de includere
succesivd a obiectelor unei interfete
intr-un alt obiect numit container (care la
randul sau poate fi inclus Intr-un alt obiect
container), este cel mai bine reprezentata
in Figura 2, unde este marcat un element
de meniu.

Dupa cum se poate vedea in Figura 2, elementele de

Figura 2. Analiza unui element de meniu

Figura 3. Analiza detaliata a elementului de meniu
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meniu nu sunt, asa dupa cum ne-am putea astepta butoane,
ci sunt legaturi (link)

Desi pare irelevantd, aceastd informatie este esentiala din
punct de vedere al uzabilitdtii pentru un nevéazator,
deoarece un cititor de ecran anunta intotdeauna legaturile
(link-urile),  titlurile  (heading-urile) si  bornele
(landmark-urile).

Din analiza concretd a meniului prezentat in Figura 2 a
rezultat ca dezvoltatorii nu au folosit nici un titlu
(heading) sau borna (landmark), ceea ce face ca meniul sa
nu poatd fi identificat ca atare de catre un utilizator
nevazator. Interfata aplicatiei contine mai multe legéturi,
ceea ce face ca elementele de meniu sa fie percepute ca si
oricare alti legiturd de pe ecran. In mod normal, ar fi
trebuit ca primul element de meniu sd fie marcat fie

Figura 1. Informatii afisate de MOSpy
la trecerea cursorului peste obiectulanalizat

printr-un titlu corespunzator, fie printr-o borna.

Nevazidtorul percepe si parcurge interfata graficd ca pe o
colectiec de elemente structurate 1in
functie de pozitia acestora, ceea ce poate
crea dificultati. Structurarea functionala
a obiectelor unei interfete grafice este
esentiald pentru nevizator, deoarece
acesta poate avea senzatia de ,raticire”,
mai ales dacd interfata contine multe
obiecte. Daca existd o structura oarecare
de titluri sau borne, atunci acesta are
oricaind la dispozitie functii care 1i
permit saltul rapid inainte si inapoi in
structura arborescenta a interfetei.

O problemd mult mai grava legatd de
elementul de meniu (identificat de catre
cititorul de ecran ca si link) consta in
faptul ca acesta nu are un text asociat.
Acest lucru este deosebit de derutant

pentru utilizator, caruia 1i este anuntata
existenta unui link, dar fara nume.

O analizd mai detaliatd (Figura 3.) a
relevat faptul ca butonul (identificat ca
link) contine incad un link, care de data
aceasta este corect identificat cu textul
care apare in mod firesc unui utilizator
vazator. Desigur, aceastd imbricare
inutilda, desi functionald, creeaza
confuzii unui utilizator de cititor de
ecran, deoarece legaturi succesive au
asociate texte diferite, dar conduc catre
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aceeasi destinatie. Cum cititorul anuntd toate linkurile,
interfata apare deosebit de Incarcata.

Solutia care a fost recomandata dezvoltatorului este de a
simplifica modul de organizare a interfetei grafice si de a
marca inceputul de meniu cu un titlu de nivel superior. in
acest mod utilizatorul poate oricand sa ,sard” direct la
inceputul meniului pentru a relua parcurgerea.

Figura 4. Identificarea unui element
inaccesibil

Analiza detaliata a elementului de meniu
a scos 1nsd in evidentd o altd problema, si
anume faptul cd butonul contine pe langa
linkul accesibil si un element grafic (care
reprezintd o lupd), dupd cum se poate
vedea in Figura 4.

Desi acestui element grafic nu i este

asociatd nici o functionalitate, ceea ce

atenueazd Intr-o  oarecare  masurd
neconformitatea, totusi prezenta

elementului grafic ,,fard nume” este anuntata ca atare de
catre cititorul de ecran.

Figura 6. Organizarea matriciald a interfetei grafice,

fara echivalent arborescent

Acest lucru poate fi de naturd sa deruteze utilizatorul, care
nu stie dacd existd sau nu o functionalitate asociata
elementului grafic. Desigur, nici chiar o analizd OCR nu
conduce la un rezultat util, ceea ce poate accentua
confuzia.

Rezolvarea acestei clase de probleme este deosebit de
simpla; dezvoltatorul trebuie sd prevada o descriere
textuald (Alt) pentru toate elementele grafice ale interfetei.

Analog, interfata principald contine numele aplicatiei si
numele firmei sub formd de element grafic cu continut
textual, dupad cum se vede in Figura 5. Din pacate, desi
aceste elemente grafice pot fi citite prin recunoastere
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optica a caracterelor, totusi sunt raportate de catre cititorul
de ecran ca si elemente grafice fard nume; ca si in cazul
anterior, nici o functionalitate nu este asociatd acestor
elemente. S-a recomandat dezvoltatorului aplicatiei
asocierca de text intuitiv pentru fiecare din aceste
elemente grafice.

O altd clasd de probleme de accesibilitate constd in

Figura 5. Elemente grafice fard text asociat

organizarea vizuald a unui numar foarte mare de obiecte,
fara o organizare arborescenta a acestora.

In Figura 6 este prezentatd o interfatd in
care obiectele sunt organizate matriceal.
Singura posibilitate pentru un utilizator
nevazator (care nu foloseste mausul) este
de a parcurge secvential toate elementele,
unu cate unu. Desigur, acest mod de acces
pune serioase probleme de uzabilitate.
Faptul ca utilizatorul nu poate folosi
eficient interfata este considerata o
deficienta de accesibilitate.

Dupa cum se poate vedea, elementele
grafice sunt corect 1insofite de text
descriptiv; solutia care a fost recomandata
echipei de dezvoltatori este de a
implementa un sistem de titluri
(heading-uri) si/sau borne (landmark-uri),
care sda permitd utilizatorul saltul la
inceput de rand si la sfarsit de rand si/sau la inceput si la
sfarsit de coloana.

IDENTIFICAREA PROBLEMELOR CRITICE DE
ACCESIBILITATE A INTERFETEI APLICATIEI

In capitolul anterior au fost prezentate succint o serie de
disfunctionalitati ale interfetei grafice a aplicatiei
analizate, de naturd sa afecteze accesibilitatea acesteia,
pentru utilizatorii care folosesc un cititor de ecran. in
continuare se va prezenta una dintre situatiile In care
utilizatorul nu are efectiv posibilitatea sd realizeze o
anumitd sarcind exclusiv cu ajutorul tastaturii §i fard sa
vada ecranul.
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Utilizatorul are posibilitatea sd organizeze articolele
prezentate in interfata din Figura 6, prin sortare dupa unele
dintre campuri. In Figura 7 este prezentati modalitatea
intuitivd de realizare a acestui lucru prin selectarea unui
obiect cu forma de dubla sageata; acesta permite sortarea
campului  respectiv  ascendent, prin

selectarea cu mausul a sdgetii superioare,

sau descendent prin selectarea sagetii

inferioare.

Investigarea de detaliu a interfetei a
demonstrat faptul ca nu exista nici o altd
metoda de a selecta una dintre cele doud
sdgeti decat cu ajutorul mausului, care
este desigur inaccesibil nevazatorilor. Mai
mult decat atat, obiectul in sine, desi este
selectabil, este prezentat ca si element
grafic fara descriere si fara functionalitate.
In urma experientei negative prezentate in capitolul
precedent, utilizatorul poate presupune cé elementul grafic
are exclusiv rol decorativ.

Acesta este un exemplu de

incdlcare flagranta a

interpretarea conceptului de accesibilitate. Teste ulterioare
cu ajutorul a doua cititoare de ecran avansate au dovedit
ca Intr-adevar utilizatorul nu poate accesa functiile de
sortare §i nici mdcar nu poate afla de disponibilitatea
acestora.

Recomandarea care s-a facut, nu a constat in introducerea
a incd doua obiecte accesibile in elementul grafic, ci s-a
sugerat introducerea unui text descriptiv asociat
elementului grafic inclusiv descrierea posibilitatii de
sortare ascendentd si respectiv descendentd cu ajutorul a
doua combinatii distincte de taste (shortcut).

CONSIDERENTE PRIVIND ASIGURAREA
ACCESIBILITATII INTERFETELOR GRAFICE

Avand in vedere ca produsele software ne-accesibile au
restrictii la achizitionare pentru organizatii publice din
unele tari (cum este cazul Statelor Unite ale Americii,
datoritd Sectiunii 508) au aparut discutii cu privire la

Concret, distribuitorul pentru piata Nord Americand a
produsului care face obiectul studiului de caz s-a plans ca
are dificultati in promovarea produsului datorita lipsei de
accesibilitate a interfetei acestuia. La randul sau,
dezvoltatorul a aratat ca oricare dintre elementele
interfetei poate fi accesat exclusiv cu tastatura, chiar daca
sunt necesare un numar mare de tastari. De asemenea, a
aratat ca toate obiectele functionale ale interfetei grafice
sunt accesibile.
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Avand 1n vedere ca 1n unele tari o tehnologie care nu este
accesibild are restrictii de a participa la licitatii pentru
achizitii in domeniul public, se pune din ce In ce mai acut
definirea obiectiva a accesibilitatii, iar aici nu sunt avute
in vedere doar persoancle cu deficiente de vedere, ci si

Figura 7. Sortarea este inaccesibild in aceastd interfata grafica

persoanele cu deficiente de mobilitate, alte deficiente
senzoriale sau deficiente cognitive. Asadar, avand in
vedere consecintele comerciale ale normelor de
accesibilitate, se pune continuu problema definirii

Este acceptat faptul ca cel mai avansat document la ora
actuala care reglementeazd accesibilitatea aplicatiilor
informatice este Section 508, care este de fapt un
amendament la Workforce Rehabilitation Act of 1973. Pe
scurt, prin acest document se cere ca ,tehnologia
electronica i informatica care este dezvoltata sau
achizitionata de agentiile federale americane sa fie
accesibile persoanelor cu dizabilitati”’[2].

Prin definitie, o tehnologie este accesibild daca poate fi
utilizatd efectiv de catre persoane cu dizabilitati la fel ca si
de cele fara dizabilitati. Prin aceasta se presupune ca
utilizdnd o tehnologie accesibild, un utilizator nevazator
poate indeplini o sarcina la fel de repede ca si un utilizator
care poate vedea. Avand 1n vedere acest aspect, este
care o persoand cu dizabilitati poate utiliza interfata unei
aplicatii sau o aplicatic Web.
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