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TWORZENIE APLIKACJI MULTIMEDIALNYCH DLA 0OSOB
Z UPOSLEDZENIEM WZROKOWYM

Streszczenie. W niniejszym artykule przedstawiono problemy zwigzane z adaptacja
i z tworzeniem aplikacji multimedialnych na potrzeby os6b niewidomych. Artykut
powstat w wyniku prac prowadzonych w ramach projektu celowego realizowanego
przez Instytut Informatyki Politechniki Slaskiej we wspotpracy z Oérodkiem dla Dzieci
Niewidomych w Laskach. W ramach projektu analizowano problemy zwigzane
zaréwno z oprogramowaniem stacjonarnym, jak i sieciowym.

THE RULES FOR BUILDING MULTIMEDIA APPLICATIONS FOR
BLIND USERS

Summary. In this article has been presented problems which may be occurred
during adaptation and creation the software for using by blind people. Article is one of
results of scientific project, which was carried out by Institute of Computer Science of
Silesian University of Technology in Gliwice and Centre for Blind Children in Laski.
Among our interests was analysis and evaluation stationary and network software.

1. Wstep

WspédiczesSnie coraz wiecej uwagi poswieca sie osobom niepetnosprawnym, na stwarzanie'
im réwnych szans w zyciu, na tworzenie przyjaznych budynkéw, urzedéw, drég. Coraz
wieksza role w zyciu cztowieka zaczyna odgrywaé komputer, staje sie narzedziem, bez
ktérego nie mozna oby¢ sie praktycznie w zadnej kategorii pracy. Coraz powszechniej
stosowany jest przez osoby niepetnosprawne, w tym niepetnosprawne wzrokowo.
Paradoksalnie komputer osobisty, ktéry stanowi¢ ma pomoc dla cztowieka na kazdym kroku,

czesto w przypadku oséb niepetnosprawnych wzrokowo staje sie utrudnieniem w pracy.
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Wynika to z prostego faktu, ze dysponujemy coraz lepszym, coraz bardziej efektywnym
sprzetem, a producenci oprogramowania staraja sie maksymalnie wykorzysta¢ jego
potencjalne mozliwosci. Wspotczesne oprogramowanie pisane jest w spos6b nieefektywny i w
nadmierny spos6b obcigza procesor i pamie¢ (za co wing z jednej strony mozna obarczy¢
programistéw, z drugiej za$ nieefektywne kompilatory), przez co aplikacje moga dziata¢ w
sposob zbyt wolny po ich integracji z oprogramowaniem wspomagajagcym osoby niewidome.
Dodatkowo oprogramowanie czesto ma wbudowany szereg atrakcyjnych elementow, dzieki
ktorym program lepiej wyglada i lepiej sie sprzedaje, a trudniej jest taki produkt zaadoptowacé
na potrzeby os6b niewidomych.

Starano sie stworzy¢ wytyczne dla producentow oprogramowania multimedialnego, takich
by tworzone przez nich produkty mogty byé swobodnie uzywane przez niewidomych. Nie
uzurpuje sie przy tym prawa do wymuszenia na producentach poprawienia obecnie
sprzedawanych aplikacji, lecz jedynie mamy nadzieje, ze wezma nasze sugestie pod uwage

przy realizacji kolejnych produktéw.

2. Rodzaje dostepnosci do oprogramowania

Rozwigzanie zagadnienia dostepnosci oprogramowania sprowadza sie do zastosowania
jednego z dwoch podejs¢ - dostepnosci bezposredniej i niebezposredniej, ktérych definicje
zamieszczono ponizej. By okresli¢ szanse uczynienia produktu dostepnym, nalezy zna¢ kilka
cech charakteryzujgcych jego potencjalnych uzytkownikéw - przede wszystkim musimy
wiedzie¢, do jakiej grupy wiekowej produkt ten zostanie skierowany, na jakie ograniczenia
sprzetowe napotka sie w fazie projektowania oprogramowania, jakie cele ijakie informacje ma
przekaza¢ program. Nasza dyskusja dotyczy oprogramowania edukacyjnego.

Dostepnos$¢ bezposrednia produktu umozliwia i zapewnia niewidomemu mozliwo$¢ pracy
na wszystkich widocznych na ekranie kontrolkach i obiektach. Ponadto moze on pracowaé z
oprogramowaniem bez potrzeby korzystania ze specjalizowanych aplikacji typu screen reader
(opisanych w kolejnym rozdziale). Nalezy bra¢ pod uwage fakt, ze zwtaszcza dzieci nie sg
zapoznane z technologiami asystujagcymi, ktore sg do$¢ skomplikowane w obstudze. Dlatego
zwitaszcza przy projektowaniu aplikacji skierowanych do dzieci warto, o ile jest to mozliwe,
zaopatrzy¢ program w rozwigzania zapewniajgce dostepno$¢ bezposrednig. Produkt
zapewniajacy dostepno$¢ w sposob bezposredni powinien umozliwia¢é wspotprace z
klawiaturg, oraz informowac zar6wno o wynikach dziatania programu, jak i kolejnych krokach

pracy z programem przy uzyciu dzwieku. DZzwiek powinien obwieszczaé obecnos¢ i
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informowaé o stanie wszystkich kontrolek dostepnych na ekranie i przekazywac ,,atmosfere”
oprogramowania.

Dostarczenie bezposredniej dostepnosci zapewnia rowniez szereg innych korzysci.
Najwazniejszg jest to, ze uzytkownik moze uzyska¢ dostep do aplikacji bez potrzeby
korzystania ze specjalnego oprogramowania badz sprzetu asystujgcego. Fakt ten znacznie
zmniejsza koszty zakupu oprogramowania czy sprzetu. Ponadto pozwala to, by niewidomi
korzystali z jakiegokolwiek komputera, a nie tylko ze specjalnie zaadaptowanego do ich
potrzeb. W koncu tworzenie dostepnego bezposrednio interfejsu  przez tworce
oprogramowania moze zaowocowac¢ lepszym konicowym efektem, gdyz projektanci lepiej
pojmujg znaczenie i istote tworzonych przez siebie kontrolek, niz interpretuje je
oprogramowanie asystujace [5],

W przypadku dostepnosci niebezposredniej fragmenty oprogramowania projektowane sg
w taki sposob, by sprawnie wspotpracowaly z programem typu screen readerem. Ten poziom
dostepnosci  zaktada, ze uzytkownik ma zainstalowane preferowane przez siebie
oprogramowanie asystujgce i potrafi je w miare dobrze obstugiwaé. Oprogramowanie
powinno by¢ projektowane z wykorzystaniem pewnych zasad, co powinno utatwi¢ jego
komunikacje ze screen readerem. Usprawnienia te mogg by¢ zaimplementowane przez
programistow przy uzyciu takich narzedzi, jak Microsoft Active Accessibility (MSAA) ([3])
czy Java access API ([6]). Dodatkowo, by tworzone oprogramowanie mogto by¢ dostepne w
sposob niebezposredni, nalezy stosowac standardowe kursory i czcionki.

Dostepno$¢ niebezposrednia réwniez moze mie¢ pewne korzy$ci. Moze dla przyktadu
wymusi¢, a co za tym idzie zapewni¢ konsekwencje w tworzeniu oprogramowania - narzuca
pewne standardy W pewnych przypadkach moze by¢ taniej stworzy¢ oprogramowanie tg
droga, chociazby z oszczednosci przestrzeni dyskowej. Dodatkowo zastosowanie screen
readeréw zapewnia w najprostszy mozliwy sposdb obstuge linijek braillowskich, gdyz dostep
do nich jest zazwyczaj mato znany programistom i realizowany w do$¢ szczegdlny sposdb.
Dodatkowym zyskiem przy tworzeniu aplikacji zgodnych ze screen readerami jest to, ze
program taki prawdopodobnie bedzie réwnie dobrze wspdtpracowat z innymi technologiami
asystujagcymi, wiaczajagc w to urzadzenia skanujgce, klawiatury ekranowe, systemy polecen
gtosowych, dostosowujgcych  klawiature dla specyficznych potrzeb uzytkownika,
oprogramowanie przewidujace wprowadzane z klawiatury wyrazy.

Wazne jest, by odnotowac¢, ze nie kazdy produkt mozna uczyni¢ dostepnym. Niektérych
rzeczy po prostu nie da sie przekaza¢ osobom niewidomym, zwtaszcza informacji o kolorach.

Wielu niewidomych ma pozostatosci wzroku. Moze ona przybiera¢ rézne postacie
poczawszy od postrzegania Swiata, a skonczywszy nawet na widzeniu bardzo powiekszonych

obrazéw. Najlepszym podejsciem przy projektowaniu aplikacji dla tej grupy osob jest
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zatozenie, ze takiej zdolnosci nie posiadajg (traktowanie ich jak osoby zupetnie pozbawione

wzroku), ale nie uniemozliwia¢ im korzystania ze swoich zdolnosci [2],

3. Techniki umozliwiajgce dostep do komputera przez osoby
niewidome

Dla os6b, ktdre nie sg w stanie odczyta¢ zawartosci ekranu (dla os6éb niewidomych),
wymagane sg pewne mechanizmy prezentacji informacji w formie niewizualnej. Istniejg dwa
podstawowe takie mechanizmy - mowa i alfabet Braille’a.

Screen readery - oprogramowanie dla os6b niewidomych, ktére wyszukuje na ekranie
monitora komputera pewne informacje i przekazuje je korzystajacej z komputera osobie
niewidomej w postaci gtosowej. Screen reader nie jest syntezerem mowy, wykorzystuje w tym
celu gotowe oprogramowanie innych producentéw badz urzgdzenia sprzetowe zamieniajgce
tekst (ciag znakéw alfanumerycznych) na mowe. Oprocz dzwiekowych urzadzen wyjsciowych
mogga by¢ réwniez stosowane urzadzenia braillowskie. Jako ze alfabet Braille’a jest alfabetem
dotykowym, moze by¢ uzywany jako uzupetnienie mowy, by przedstawia¢ informacje
uzytkownikowi. Specjalne linijki braillowskie posiadaja 20 badz 40 znakow z
elektromechanicznymi pinami, ktére tworza dynamiczny braillowski wyswietlacz, ktorego
zawarto$¢ moze by¢ nieustannie i dynamicznie zmieniana przez komputer. Jako wynik -
wszystko co jest drukowane w postaci alfanumerycznej badz jest opisane w postaci mowy
moze by¢ przedstawione za pomocg linijki braillowskiej. Jest to bardzo efektywny i
preferowany sposéb dostepu do informacji tekstowej przez osoby niewidome. Nalezy przy
tym jednak zauwazyé, iz istnieje duzy odsetek niewidomych, ktérzy nie znajg Braille’a, a co za
tym idzie nie sg w stanie korzysta¢ z linijek. W zwigzku z powyzszym nie mozna nigdy
zatozy¢, ze korzystanie z linijek braillowskich bedzie jedyna droga dostepu do informacji
zawartej na ekranie monitora przez niewidomych.

Screen readery zazwyczaj projektowane sg tak, by pobieraty informacje z ekranu, stosujac
standardowe procedury, metody, kontrolki systemu operacyjnego. Oprogramowanie stosujgce
standardowe procedury dostepu do ekranu moze byé w prosty sposéb przysposobione na
potrzeby screen readera. W sytuacji gdy wykorzystuje wiasne, nietypowe metody, wowczas
dostep do takiego oprogramowania moze by¢ bardzo trudny, a czesto wrecz niemozliwy.
Screen readery pozwalajg uzytkownikom przemieszczac sie po ekranie i odczytywac kazdy
tekst, ktory jest na nim zapisany. W srodowiskach graficznych, wielooknowych screen readery
muszg ponadto by¢ w stanie umozliwi¢ uzytkownikom przemieszczanie si¢ miedzy oknami

oraz po innych elementach ekranu, takich jak suwaki, kontrolki wielkosci ustawiania okna,
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przyciski radio i inne. Ponadto muszg zapewnia¢ mozliwo$¢ dostepu do takich elementéw
graficznych, jak ikony czy paski narzedzi. Dla stereotypowych obrazoéw, ktore zawsze
wygladajg tak samo (standardowe obiekty graficzne okien dialogowych), mogg zostac
przypisane nazwy. Kiedy uzytkownik przemieszczajac sie po ekranie napotka na swej drodze
taki wtasnie element graficzny, wowczas ustyszy odpowiedni komunikat.

Screen readery zdolne sg dostarcza¢ informacji do podstawowych elementéow systemu
operacyjnego, takich jak okna, menu, okna dialogowe etc., jak rowniez do tekstu
wyswietlanego w oknach aplikacji (pod warunkiem ich wysSwietlania przy uzyciu
standardowych polecen i obraz jest obrazem tekstowym, a nie graficznym).

Duzo bardziej skomplikowana sytuacja jest w przypadku rysunkéw, schematéw,
wykres6w. Rozwijane sg rézne strategie dostepu, ale chyba zadna nie jest doskonata. Jedno z
podejs¢ polega na wykorzystaniu wirtualnych tabletéw z drobnymi pinami, ktére obrazuja
zawarto$¢ monitora znajdujacg sie w najblizszym otoczeniu kursora myszy. Podejmowane sg
réwniez proby rozpoznawania i opisywania najbardziej typowych elementéw przedstawianych
w postaci graficznej - takich jak wykresy.

Dodatkowo oprocz probleméw z dostepem do zawartosci ekranu monitora, niewidomi
uzytkownicy majg rowniez problemy w korzystaniu z urzadzen wejsciowych, ktérych obstuga
wymaga wzroku. Dla przyktadu klawiatury posiadaja klawisze NumLock, ScroilLock,
CapsLock - ktore zatrzaskuja sie w jednej z pozycji on/off. O ich aktualnym stanie informuja
uzytkownika Swiecace sie badz zgaszone kontrolki. Oczywisty jest fakt, ze niewidomi tych
Swiatetek nie zobaczg i przydatnos¢ tych kontrolek dla nich jest praktycznie zadna. Stan tych
klawiszy screen reader rozpoznaje po wartoSciach znacznikdw znajdujacych sie w
odpowiednich rejestrach klawiatury. Wazne jest, by aplikacje stosowaty standardowe metody
obstugi klawiatury, a nie tworzyty wiasne programowe rejestry stanu tych klawiszy.

Duzo bardziej powazny problem dla os6b niewidomych stanowig programy, ktére
wymagajg korzystania z myszy. Mysz stanowi niemal oczywiste narzedzie obstugi komputera.
Tworcy sceen readeréw starajg sie ufatwi¢ postugiwanie sie¢ tym urzadzeniem. Jedna ze
strategii polega na odczytywaniu zawartosci ekranu znajdujacej sie pod mysza. Inna polega na
wykorzystaniu touchpadéw - wowczas niewidomy moze mniej wiecej wiedzie¢, gdzie znajduje

sie kursor myszy. Réwniez ciekawym rozwigzaniem jest stosowanie ekranow dotykowych.
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4. Zakres badan

W trakcie prac zwracano uwage szereg elementéw funkcjonalnych oprogramowania, do
ktorych dostep moze by¢ dla niewidomych utrudniony, a takze na fakt wystepowania w
programie elementéw mogacych utatwi¢ nawigacje.

| tak, zwrocono uwage na tatwos¢ instalacji produktu - z jednej strony na dostep do
informacji na ekranie za pomocga screen readera, z drugiej za$ na ewentualne interferencje
instalowanego programu ze screen readerem (wyjatki krytyczne itp.).

Drugim przebadanym aspektem byta swoboda pracy w aplikacji. Oczywiste dla badajgcych
byto, iz liczba napotkanych probleméw bedzie tym wieksza, im bardziej skomplikowany i
odbiegajacy od standardowego bedzie interfejs badanego programu. Wprowadzenie wiasnego
sposobu wyswietlania informacji w oknie powoduje, ze programista moze zapomnie¢ o
istotnych rzeczach zatatwianych za niego w normalnym przypadku przez kompilator.

1 tak rzeczywiscie byto w przypadku testowanych aplikacji. Nawigacja w szeregu
programach byla bardzo utrudniona, a czesto wrecz niemozliwa. Pomimo tych faktow starano
sie znalez¢ nawet w praktycznie nie wspotpracujacych ze screen readerami programach dobre
strony. Nie zawsze byto to jednak mozliwe.

W trakcie badan starano sie uzywaé (bada¢) maksymalnie duzej liczby funkcji
oferowanych przez poszczegdlne aplikacje. W przypadku czesci programoéw byto to jednak
niemozliwe, gdyz nawet osoba widzgca musiataby poswieci¢ kilka dni na opanowanie podstaw
nawigacji.

Po zapoznaniu si¢ z dokumentacja screen readeréw stwierdzono, ze cze$¢ przebadanych
aplikacji prawdopodobnie mozna ,,zmusi¢” do poprawnej pracy ze screen readerami. Proces
ten jest jednak zazwyczaj bardzo czasochtonny i wymaga nie tylko biegtej znajomosci obstugi
screen readera badZ nawet pisania makroprograméw (o ile screen reader oferuje te metode
obstugi oprogramowania), ale réwniez bycia osobg widzaca. W sytuacjach spotykanych na co
dzien biegle postugujacymi sie screen readerami sg zazwyczaj osoby niewidome (o ile sg),
ktore korzystajg z pomocy 0s6b widzacych przy konfiguracji oprogramowania.

W testach zwracano uwage na fakt, czy sg potrzebne specjalne zabiegi do poprawnego
funkcjonowania aplikacji, a jezeli tak, to czy istniejg szanse na ich skuteczne zastosowanie. Ze
wzgledu na wspomniang wcze$niej czasochtonno$é - spowodowang indywidualnym
podejsciem do kazdego problemu w przypadku kazdej pary screen reader - aplikacja
multimedialna, a takze faktem stosunkowo krétkiego czasu obcowania ze screen readerem, a
co za tym idzie niezbyt duzego doswiadczenia, préby zintegrowania programoéw zostang

podjete w drugiej fazie projektu.
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Istotng cecha programu dla niewidomych jest mozliwo$¢ korzystania ze skrotow
klawiaturowych. Duzo aplikacji zaklada jednak, ze bedzie uzywana wytgcznie przy
zastosowaniu myszy. Czesto nie ma dostepnego nawet przycisku przenoszenia fokusu po
elementach okna.

W trakcie badan zwrdcono réwniez uwage na z pozoru drobny fakt, ale dla niewidomych
bardzo istotny - obecnie czesto spotyka sie aplikacje, ktore po uruchomieniu witajg
uzytkownika kolorowg plansza, w obrebie ktorej (w dowolnym miejscu lub $cisle okreslonym)
nalezy klikng¢ mysza, by przejs¢ do wiasciwego modutu aplikacji.

Ostatnim przebadanym elementem programéw byt dostep do multimediéw - czy
niewidomy jest w stanie odtworzy¢ dotaczane pliki dzwiekowe lub filmy, czy znajdujg sie
podpisy pod obrazkami, na podstawie ktorych moze dowiedziec sie, co sie na nich znajduje.

W wiekszo$ci przypadkéw stwierdzono, ze screen readery nie sa w stanie poprawnie
obstuzy¢ polskich wydawnictw multimedialnych. Spowodowane jest to nie stabg jakoscig
screen readeréw, lecz stosowaniem przez wydawnictwa multimedialne niestandardowych
interfejsow. Fakt ten wynika prawdopodobnie z checi napisania jak najbardziej
przyciggajacego wygladem programu. W marketingu liczy sie pierwsze wrazenie wywarte na
kliencie. tadny, lecz czesto niefunkcjonalny, interfejs moze w prosty sposéb znacznie
zwiekszy¢ obroty firmy. Gtownymi problemami, jakie napotkano, byly - brak mozliwosci
poruszania sie po obiektach okna za pomocg przycisku TAB, przyciski w postaci graficznej,
brak skrétow klawiaturowych, tekst wyswietlany jako grafika, interferencja miedzy screen

readerem a lektorem programow multimedialnych.

5. Zalecenia dla projektowania aplikacji

Istnieje szereg elementéw, na ktére powinni zwréci¢ uwage projektanci i twércy aplikacji,
by uzytkownicy korzystajacy ze screen readerow byli w stanie sprawnie postugiwaé sie ich
produktami, by byli w stanie odnalez¢ i zidentyfikowa¢ obiekty znajdujace sie na ekranie. Do
rzeczy tych naleza:

- stosowanie systemowych narzedzi wszedzie tam, gdzie tylko jest to mozliwe, do

wysSwietlania i usuwania tekstu, a takze do wys$wietlania kursoréw,

- uzywanie standardowych kontrolek wszedzie tam, gdzie jest to tylko mozliwe,

- rysowanie narzedzi w paskach narzedzi, paletach i menu jako osobne obiekty, niejako
jedng zbiorczg grafike. Dzieki temu mozliwe staje sie zidentyfikowanie ksztattu,
pozycji, wygladu narzedzia, a nastepnie jego nazwania i p6zniejszego identyfikowania
w trakcie pracy.
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Kompatybilno$¢ oprogramowania ze screen readerami moze by¢ jeszcze rozbudowana o:

stosowanie specjalnych technik w celu przekazania screen-readerowi czy tekst jest
osadzony w obrazie graficznym,

automatyczne przenoszenie kursora przy zmianie fokusu badz przy podswietlaniu,
stosowanie statych badz przewidywalnych uktadéw w oknach i dialogach,

unikanie stosowania ,,dymkdéw” pomocy, ktore znikajg przy zmianie fokusu, chyba ze
istnieje sposéb zablokowania ich, tak by mogly zosta¢ odczytane np. poprzez
przemieszczenie kursora (zmiana fokusu),

uzywanie jednokolumnowego tekstu,

nadawanie kontrolkom logicznych i sensownych nazw nawet wtedy, gdy nie sg one
widoczne na ekranie,

zapewnienie dostepu z klawiatury do wszystkich narzedzi, menu i okien dialogowych,
bez konieczno$ci uzywania myszy. Mozna rowniez pokusi¢ sie 0 wbudowanie systemu

rozpoznawania polecen gtosowych.

Poniewaz screen readery potrafigjedynie czytac tekst bgdz nadawa¢ nazwy separowalnym

i identyfikowalnym ikonom i narzedziom, wskazane jest, by:

unikanie stosowania niezaetykietowanych hot-spotéw w postaci obrazkéw (chyba ze
istnieje rownocze$nie dostep z menu),

unikanie pozycji w menu nie zawierajacych tekstu badz widoczne, lub niewidoczne
wskazowki,

unikanie powtarzajacych sie elementow graficznych w paskach narzedzi.

1w koncu:

cata dokumentacja i pomoc on-line powinna by¢ tak zaprojektowana, by mogta by¢
catkowicie zrozumiata jedynie po przeczytaniu samego tekstu (dla przyktadu rysunki i
grafiki powinny mie¢ opis w postaci tekstu),

zsynchronizowana $ciezka dZzwigekowa uruchamiana wraz ze wszelkimi prezentacjami i
filmami,

powinny by¢ stosowane standardowe systemy kodowania informacji, takie jak HTML i
XML dla tekstu, GIF i JPEG dla obrazéw, WAVE, QuickTime, AVI, MPEG dla
dzwieku i obrazu [1],

oprogramowanie powinno umozliwia¢ zmniejszenie szybkosci prezentowania

informacji, a takze jej zatrzymania.

Ostatecznie, dostep do oprogramowania:

znacznie powinna utatwi¢ dokumentacja dostepna w postaci elektronicznej, w formie

dostepnej dla screen readeréw oraz
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- personel biura obstugi klienta powinien zdawac¢ sobie sprawe z utomnosci fizycznej
czesci swoich klientéw, powinien wiedzie¢, na jakie problemy moze natrafi¢ i jak te
problemy rozwigzywac.

Innym zagadnieniem, ktére powinno by¢ rozwigzywane w trakcie tworzenia aplikacji, jest
tzw. opis dZzwiekowy. Zapewnia on dostep niewidomym do multimediéow poprzez dodanie
Sciezki z lektorem opisujagcym to, co dzieje sie na wizualnej prezentacji wigczajac w to akcje,
zmiany zachodzace na scenie, grafike i tekst na scenie.

Istnieje szereg formatéw zapewniajagcych takie rozwiazanie - Synchronized Multimedia
Integration Language (SMIL), Synchronized Accessible Media Interchange (SAMI) oraz
QuickTime. We wszystkich trzech formatach uzytkownik moze wybra¢ podpisy, pod
warunkiem ze twarca aplikacji je dostarczyt. Dodatkowo w QuickTime’ie uzytkownik moze
wigczy¢ lub wytgczy¢ opis dzwiekowy. Nie ma takiej mozliwosci w SMIL 1.0, lecz ma by¢
udostepniona w nowej wersji 2.0. SMIL zostat stworzony przez World Wide Web Consortium
(W3C) miedzynarodowe konsorcjum publikujgce internetowe protokoty. Multimedialna
prezentacja SMIL sktada sie z kilku elementow: dzwieku, obrazu, tekstu, ktoére
przechowywane sg oddzielnie i moga by¢ z sobg synchronizowane w trakcie prezentacji.
Prezentacje SMIL moga by¢ rozpowszechniane w Internecie, a takze na ptytach CD-ROM i
DVD-ROM. Jednym z popularniejszych narzedzi potrafigcych odtwarzaé klipy SMIL jest Real
Player firmy RealNetworks w wersji G2 lub nowszej.

SAMI jest ogolnie dostepna specyfikacjag firmy Microsoft, pozwalajagca na dotgczanie
podpiséw w Media Playerze. Podpisy moga by¢ wiaczane i wytgczane przez uzytkownika
woéwczas, gdy uruchamiana jest w odrebnym oknie. Gdy prezentacja odtwarzana jest z innej
aplikacji (np. Encarta), wowczas ta aplikacja musi udostepnia¢ odpowiednie narzedzia
potrafigce wykorzystaé funkcje SAMI.

W QuickTime’ie podpisy dolaczane sg jako S$ciezka tekstowa, a opis zapisywany w
oddzielnej S$ciezce dzwiekowej, ktéra moze by¢ odtwarzana obok standardowych $ciezek
wideo i dzwieku. Jedynie wersja Pro umozliwia uzytkownikowi witgczanie i wytgczanie sciezki
podpiséw i opisu dzwigkowego.

Darmowe narzedzie Media Access Generator (MAGpie) umozliwia producentom
oprogramowania nadawanie cech dostepnosci multimedialnym klipom. MAGpie moze by¢
stosowny w celu tworzenia i dodawania opiséw tekstowych we wszystkich trzech opisanych
wczesniej formatach, a takze do dodawania opisu dzwiekowego do prezentacji SMIL.

Obrazy czesto zawierajg bardzo istotne informacje. Bez przekazu dzwigkowego niewidomi
uzytkownicy nie sag w stanie skorzysta¢ z tej informacji. Stworzenie w petni funkcjonalnego

opisu dzwiekowego wymaga duzego doswiadczenia i wyczucia, jak najlepiej werbalnie
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przekaza¢ zawarto$¢ obrazu. Narracja powinna by¢ precyzyjnie tworzona, tak by umieszczana
byta w naturalnych przerwach w $ciezce dzwiekowej programu, by unikna¢ interferencji.
QuickTime Pro umozliwia dodawanie $ciezki z opisem dzwiekowym. W przypadku SMIL

najlepszym narzedziem stuzacym do tego celu jest MAGpie.

6. Aplikacje sieciowe - wybrane mechanizmy

6.1. Java

Java stanowi atrakcyjne $rodowisko programistyczne dla celéw tworzenia aplikacji
multimedialnych dostepnych dla 0s6b niewidomych. Atrakcyjno$¢ te mozna uzasadnic¢ kilkoma
cechami charakteryzujacymi Jave:

niezalezny od platformy jezykowej i systemowej jezyk programowania aplikacji,
wbudowane w jadro Javy mechanizmy wspierajace idee dostepnosci - w tym obstuga
interfejsu ekranowego i efektywne mozliwosci obstugi klawiatury,

APl Javy dostarcza szeregu dodatkowych wiasciwosci obiektow, ktére ulatwiajg
programiscie okreslenie obecnosci i stanu obiektu na ekranie - w tym ,dostepna
nazwa” i ,dostepny opis”.

Dostepna nazwa stanowi zwiezte wyjasnienie znaczenia obiektu. Uzytkownik nawigujac
wséréd graficznego interfejsu napotyka na wiele obiektow i opis kazdego z nich skfada sie
zazwyczaj z jednego badz dwoch stéw, dzieki czemu unika sie szumu informacyjnego w
trakcie pisania programu. Dla wiekszosci typowych obiektow (pole tekstowe, menu, przycisk,
przycisk radio, elementy listy) nazwy te nadawane sg automatycznie na podstawie statycznego
tekstu wystepujacego w jego opisie. Obiektom, ktére nie posiadajg etykiety, programista musi
nadawac nazwy dostepne wiasnorecznie.

Dostepny opis stanowi bardziej rozbudowane wyjasnienie charakteru i celu umieszczenia
obiektu na ekranie i powinien by¢ stosowany wtedy, kiedy zamieszczenie takiej dodatkowej
informacji moze by¢ uzyteczne. Dostepny opis tworzony jest automatycznie w trakcie
przypisywania tooltipséw do obiektu. Dodatkowo opis jest aktualizowany przy kazdej zmianie
tresci tooltipsa.

Jezeli nazwa badZ opis zostaly nadane recznie, wéwczas zmiana tooltipsa, badz etykiety
nie powoduje odpowiednich zmian opisu, badZ nazwy.

Srodowisko Javy umozliwia nie tylko tworzenie aplikacji mogacych byé w tatwy sposéb
obstuzonych przez screen reader, ale réwniez dostarcza narzedzi umozliwiajagcych tworzenie

przyjaznych aplikacji - dostepnych w sposéb bezposredni. Dzieje sie tak z powodu
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mozliwosci zastosowania pakietu IBM SVK, dzieki ktéremu mozna tworzy¢ aplikacje z

interfejsem gtosowym [4],

6.2. Micromedia Director

Jednym z popularnych mechanizméw prezentacji danych w Internecie jest Macromedia
Director. Niestety, $srodowisko to posiada wiele ograniczen, nie ma rowniez dostepnego
zadnego opisu zasad tworzenia aplikacji w tym S$rodowisku. Programy tworzone przy
zastosowaniu Micromedia Director nie sa zgodne z technologiami utatwiajgcymi dostep. Dla
przyktadu screen readery potrafia odczyta¢ tekst napisany na ekranie, nie istnieje jednak
mozliwo$¢ uzyskania informacji o obiekcie. MoOwigc w sposéb bardziej obrazowy -
uzytkownik moze odczytaé nawe przycisku, lecz nie moze go nacisngé. Dodatkowo czesto
zdarza sig, ze elementy ekranu sa czysto graficzne. Nie istnieje mozliwo$¢ przypisania im
tekstowego zamiennika badz opisu.

Micromedia Director nie umozliwia stosowania klawiatury do obstugi aplikacji w sposéb
standardowy. Owszem jest mozliwe stosowanie klawiatury, ale wymaga to uzycia
odpowiedniego, wiasnorecznie stworzonego przez programiste programu.

Cze$¢ elementow aplikacji do ztudzenia przypomina odpowiednie elementy systemu.
Niestety, podobne sg tylko z wygladu, a ich obstuga programowa przebiega w zupetnie inny
sposob, obcy i nieznany screen readerom.

Podsumowujac, mozna stwierdzi¢, ze jezeli programista chce stworzyé¢ aplikacje przyjazng
osobom niewidomym, to jedynym sposobem jest napisanie programu dostepnego w sposob
bezposredni. Wymaga to wiec od programisty stworzenia petnego systemu obstugi klawiatury,
a takze wbudowanie interfejsu gtosowego.

7. Podsumowanie

W trakcie przegladania istniejacych na rynku polskim aplikacji multimedialnych nie
natrafiono na zaden produkt w pelni zapewniajacy dostepno$¢ osobom niewidomym. Z jednej
strony stykano sie z aplikacjami, ktére wykorzystywaty bogaty interfejs graficzny, mozna
powiedzie¢, ze go naduzywaty - umieszczajagc nawet informacje tekstowg w postaci rysunkéw
(aplikacje Optimus Pascal). Z drugiej za$ strony stykano sie z aplikacjami, ktdre potencjalnie
mogtyby poprawnie wspoétpracowac ze screen readerami, ale zapomniano / nie pomyslano o
kilku podstawowych, niezbednych elementach, takich jak chociazby mozliwo$¢ przenoszenia

fokusu po elementach okna, czy nadawanie obiektom przyjaznych i zrozumiatych nazw.
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W trakcie wyszukiwania aplikacji nie natrafiono na aplikacje wykorzystujagce mechanizmy
opisow dzwiekowych. Nie zetknieto sie rdwniez z aplikacjami wykorzystujacymi technologie
Javy, z ktérg zapoznano sie jedynie na przyktadowych programach zagranicznych.

Problem niewidomych i ich prawa do dostepu i swobodnego korzystania z aplikacji

multimedialnych powinien by¢ nagtasniany i poruszany w kregach programistycznych.
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Abstract

In this paper were showed problems related with accessing by blind users to the
multimedia software. In general we may say about two main ways of creating accessible
software. The first one is directly approach and in such way developer must take care about all
aspects of accessing to the application by blind user. Developer must create appropriate
interface, keyboard access and voice system. The second way is a compatible access. In this
approach developer must only take care about compatibility with screen reader (interface
between application and voice synthesiser). Developer must only use objects that are typical
for operating system and set proper properties.

We also try to analyse a state of multimedia software on polish market. On the one hand

there is a lot of multimedia software, but on the other hand there is no software that can be
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accessed by blind user with easy. It seems to be necessarily to publicize this situation and to
try to improve it.

In this paper we pay attention to an internet applications. The one solution of creating such
applications is Java language. It still becomes more and more popular. The main reason is
independence of hardware and operating system. Very important are also integrated objects
properties that can be used by screen-readers.



