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RESUMO

Em um sistema acessivel ¢ possivel uma variedade de operagdes sem que determinada
falta de habilidade do usuario represente empecilho. Nesse contexto, entende-se que em
uma cibercultura a ndo linearidade permite uma participagdo mais ativa e interativa do
usudrio, gragas as possibilidades do ambiente hipermidiatico. A hipermidia por sua vez,
integra uma variada gama de midias especificas em um ambiente centrado no usuario.
As narrativas hipermididticas por apresentarem um modelo de estrutura flexivel,
proporcionam uma leitura aberta da mensagem, permitindo que os mais diversificados
usuarios tenham acesso ao conhecimento de uma maneira emocional e eficaz. Assim, o
objetivo deste trabalho ¢ mostrar como a acessibilidade em narrativas de ambientes
hipermidiaticos pode proporcionar uma melhor articulacao do usuério com o conteudo.
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INTRODUCAO
Plataformas estaticas, rigidas e limitadas sdo comumente usadas e projetadas na web.

Geralmente os ambientes virtuais possuem interacdo limitada e carecem de sistemas
acessiveis a todos os tipos de publico. Este trabalho justifica-se pela deficiéncia
encontrada nos contetdos digitais onde poucos oferecem interagdo e colaboracao aos
seus usudrios. Os conteudos digitais normalmente necessitam de sistematizagdo
inteligente. Assim, os profissionais que atuam na web projetam os materiais digitais e os
conteudos pragmaticos com base naquilo em que o sistema utilizado em vigor pode lhes
oferecer. Entretanto, quando o ambiente ¢ projetado de forma centrada no usuario e
passa a reunir uma gama de midias através de sistemas computacionais, ele se torna um
ambiente hipermidiatico. Nele ¢ possivel projetar contetidos que proporcionam melhor

articulacao do usuario com o conteudo.

Este principio aplicado ao contexto da sociedade globalizada e tecnoldgica nos permite
observar que novos desafios sdo colocados para a sociedade e, conseqiientemente, para
a web. Novos cendrios, tempos e espagos diferenciados implicam na mudanga do
paradigma de acessibilidade. A globalizagdo rompeu com uma ordem geopolitica e
comercial baseada nos conceitos de Estado ¢ Nacao. A sociedade industrial aboliu as
fronteiras territoriais, integrou os mercados e ampliou o potencial das comunicacdes e a
velocidade no circuito das informagdes. Na sociedade atual as relagdes sociais ndo mais
se prendem ao contexto local, mas ampliaram-se as possibilidades de conexdes globais
(BERGMANN, 2007). Com o surgimento da telematica, as diversas situacdes de
comunica¢do e de tratamento da informacgdo atingiram um nivel inédito nos processos
de constru¢do do conhecimento. Enredam-se novas concepgdes, valores de tempo e
espago no circuito da comunicagdo virtual, configurando o que autores, como Lévy

(1993), chamam de ciberespago.

Segundo Lévy (2003), o espago cibernético ¢ um terreno onde, atualmente, a
humanidade transita. E um novo espago de interagdo humana que atinge importancia,
sobretudo no plano econémico e cientifico. O espago cibernético ¢ a instauragdo de uma
rede de todas as memorias informatizadas e de todos os computadores (BERGMANN,
2007). Assim, Lévy (2003) nos apresenta a cibercultura, uma expressdo criada para
sintetizar o mundo digital centralizando multiplos usos. Neste mundo encontra-se a

hipermidia e os ambientes hipermidiaticos.
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HIPERMIDIA
Na cibercultura as informacdes podem ser acessadas de forma ndo linear, possibilitando

a participacdo ativa do usuério e, assim, a interatividade. Esta interatividade acontece
por meio de links presentes no ambiente web. Com isto, as linguagens utilizadas sdo: o
hipertexto, que corresponde a uma maneira ndo seqiiencial de apresentar a informagao

textual; e a multimidia, que se trata da integracdo de diferentes modalidades de midia.

Lévy (1999, p.56) descreve as mudangas concernentes ao hipertexto, que ocorreram

com a digitalizagdo, enfatizando suas principais caracteristicas:

...0 suporte digital traz uma diferenga consideravel em relagdo aos hipertextos
que antecedem a informatica: a pesquisa nos sumarios, o uso dos instrumentos
de orientagdo, a passagem de um nd a outro sdo feitos, no computador, com
grande rapidez, da ordem de alguns segundos. Por outro lado, a digitalizacdo
permite a associagdo na mesma midia e mixagem precisa de sons, imagens e
textos. De acordo com esta primeira abordagem, o hipertexto digital seria
definido como a informacdo multimodal disposta em uma rede de navegagao
rapida e “intuitiva”. Em relacdo as técnicas anteriores de ajuda a leitura, a
digitalizagdo introduz uma pequena revolugdo copernicana: ndao ¢ mais o
navegador que segue os instrumentos de leitura e se desloca fisicamente no
hipertexto, virando as paginas, deslocando volumes pesados, percorrendo a
biblioteca. Agora ¢ um texto movel, caleidoscopico, que apresenta suas facetas,
gira, dobra-se e desdobra-se a vontade frente ao leitor.

Desta maneira, a presenca da interatividade e a utilizagdo de elementos - como textos,
imagens, videos, sons, animagdes, entre outros - integram as principais caracteristicas
de um ambiente hipermidiatico, que ¢ composto pela unido do hipertexto com a
multimidia. Conforme Silva (2006, p. 23 e 24):

\

O termo hipermidia corresponde a mesma defini¢do do termo hipertexto a
diferenga € que as informagdes textuais agregam-se outros suportes midiaticos
de diferentes formatos e midias correspondentes, como imagens graficos,
seqiiéncias de video, de audio, animagdes, etc. A hipermidia é, pois, uma base
de dados no qual o usudrio navega de informacdo em informagdo através de
links de forma ndo seqiiencial, com total liberdade de construir seu proprio
percurso de acesso ¢ utilizacdo da informacéo

Falkembach (2003) define hipermidia como uma nova maneira de gerenciar
informagdes que permite criar, alterar, excluir, compartilhar e consultar informagdes
contidas em varias midias, possibilitando a navegacdo de forma nao linear através dos
nés. Segundo Ulbricht (2006) ndo ¢ tarefa facil saber como ligar os diferentes nos,

sendo que a experiéncia do projetista da hipermidia influenciaré bastante.
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Assim, pode-se afirmar que nao existe uma formula correta para o desenvolvimento de
um ambiente hipermididtico, dependendo de profissional para profissional. Ulbricht
(2006, p.28) ressalta que para iniciar o projeto deste tipo de ambiente, ¢ preciso
responder: “Quem serdo os usudrios do sistema? O que eles ja conhecem a respeito do
assunto? Que vocabulario conhecem? Qual sua experiéncia em relagdo a informatica
(novatos ou especialistas)?”. As respostas destas perguntas ddo subsidio para a

elaboracdo de uma narrativa adequada aos objetivos e ao publico-alvo do projeto.

NARRATIVAS HIPERMIDIATICAS
O processo de leitura de uma narrativa ndo se restringe a simples passagem de palavras,

mas sim a uma transposicao de niveis de entendimentos e interpretacdes, onde, durante
sua compreensao, sao projetados encadeamentos e reconhecidos estagios. De acordo
com Barthes (1976) a narrativa esta presente em todos os tempos, lugares e sociedades,
¢ um processo inerente a propria historia da humanidade e ndo hd nenhum povo, ou

grupo social, que nao faga uso desse recurso.

Para Brockmeier e Harré (2003) as narrativas constituem-se de estruturas linguisticas e
psicoldgicas que sdo transmitidas através da cultura e da histéria. Entretanto, delimitam-
se de acordo com o dominio e combina¢do de técnicas socio-comunicaticas ¢
habilidades linguisticas de cada individuo ou grupo. Em todo processo comunicativo,
desde o relato de um sonho, de uma experiéncia vivida, de uma doenca, etc. assume-se
uma forma de narrativa. Nesse sentido, Steiner ¢ Tomkins (2004) entendem que a
narrativa ¢ um método importante de comunicacdo humana, permitindo que a
abordagem dos mais variados temas cheguem a um publico diversificado, e de forma

emocional.

[...] a narrativa pode ser sustentada pela linguagem articulada, oral o escrita,
pela imagem, fixa ou mével, pelo gesto ou pela mistura ordenada de todas estas
substancias; esta presente no mito, na lenda, na fabula, no conto, na novela, na
epopéia, na histoéria, na tragédia, no drama, na comédia, na pantominia, na
pintura [...], no vitral, no cinema, nas histérias em quadrinhos, no fait divers, na
conversacdo. [...] (BARTHES, 1976, p. 19)

Com o constante desenvolvimento tecnologico e o surgimento de novos meios de
comunicacdo os métodos de contar histéria se adaptaram. Entre eles, os ambientes
hipermidiaticos, segundo Steiner e Tomkins (2004), representam o mais novo campo de

aplicagdo e apresentagdo de narrativas. Para Brockmeier e Harré (2003), isso ¢ possivel
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porque a narrativa funciona como um modelo flexivel, relacionando o desconhecido ao
conhecido, tornando possivel a interpretagdo de uma série de fendmenos, através de
regras — esquemas, estruturas, scripts, modelos, metaforas, etc. — que envolvem um
determinado conhecimento generalizado. Dessa forma, constitui um padrdo cultural,
permitindo que certas analogias parecam plausiveis e inteligiveis. Além disso, as
narrativas também operam como uma forma de mediagdo mutavel entre a realidade
especifica de cada individuo e o padrdo cultural generalizado. “Sao a0 mesmo tempo

modelos do mundo ¢ modelos do self” (BROCKMEIER; HARRE, 2003, p. 533).

Para Tuffield, Millard e Shadbolt (2006) as narrativas podem ser consideradas formas
primarias de comunicagdo entre os seres humanos. Como exemplo, citam que a forma
oral de contar histérias ¢ reconhecida como base para a transferéncia de conhecimento
numa sociedade. Além disso, a narrativa também ¢ identificada como um dos principais
elementos quanto a maneira de aprender a abordar o mundo. Brockmeier e Harré (2003)
apontam que a narrativa torna-se um repertorio transparente, ja que o proprio individuo
cresce em meio a essa forma de linguagem, utilizando-a espontaneamente como meio
de comunicagdo. Assim sua existéncia pode ser considerada natural, como um modo
auténtico de pensamento e a¢do. Jiménez (1996) entende que a historia narrativa ¢
inseparavel do seu contexto social e cultural, pois o discurso ¢ construido por um
conjunto de proposigdes e ag¢des do individuo. As relagdes da narrativa com o
significado do texto resultam numa complexidade de outros microtextos autonomos,
que sao historias dentro de historias. Nesse caso a historia, ou relato, ¢ aquilo que

significa o texto narrativo, ¢ o efeito do intercambio entre quem narra e quem ouve — l&,

assiste, interage, etc. — a narrativa.

Sobral e Bellicieri (2005) entendem que as diversas novas formas com que as narrativas
se manifestaram no decorrer dos séculos — pinturas rupestres, tradicdo oral e escrita,
artes graficas, Operas, musica, teatro, literatura, brincadeiras de criangas, cinema, radio,
etc. — trouxeram grandes discussdes sobre o seu proprio formato, sobre as
consequéncias do novo em relagdo ao antigo, e sobre suas potencialidades. Ainda,
segundo Tuffield, Millard e Shadbolt (2006), a forma que toma uma determinada
historia, constitui um tipo de narrativa. Assim, qualquer historia pode constituir muitas

narrativas diferentes.
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Se no decorrer do tempo o cinema consolidou suas originais possibilidades
narrativas, a televisdo, o video e a multimidia absorveram esses conhecimentos
¢ deles se valem para criar novas possibilidades ¢ metodologias na construgio
dos discursos audiovisuais e dos discursos em hipertexto. (LEONE; MOURAO,
1987, p. 15)

Para Brockmeier e Harré (2003) a mistura de géneros ou formas de narrativa ¢
interessante, pois ilustra o carater histérico e variavel daquilo que constitui a propria
estrutura da narrativa. Assim, nao ¢ apenas através da mediagdo que a narrativa expressa
e define uma cultura, mas ¢ também a cultura que define a narrativa. Rodriguez (2010)
aponta que a narragdo verbal, por exemplo, sempre esteve ligada as tecnologias da
palavra: oral, escrita e nos dias de hoje o hipertexto. Com o advento do digital houve a
promocao e desenvolvimento de modelos narrativos criativos e inovadores. Com isso,

cré que o avancgo tecnologico sempre abriu, e abre, possibilidades expressivas:

Se olharmos para as possibilidades que a tecnologia abriu nos ultimos tempos,
podemos dizer que a linha narrativa aumentou drasticamente: sintese de
imagem, realidade virtual, hipernovelas, video games, jogos de RPG, junte-se
outro "tradicional": a fase oral, romances, contos, filmes, etc. (RODRIGUEZ,
2010, p. 36, traducao nossa)

Em um ambiente hipermidia a narrativa se desenvolve por meio de fragmentos que
apresentam pontos de ligagdo entre si, resultando em uma trama complexa dotada de
interconexdes. De acordo com Murray (2003) quando se vivencia uma narrativa em um
ambiente digital, pode-se experimentar trés principios estéticos: a imersdo, que ¢ a
capacidade do usuario se sentir presente em outro lugar, vivenciando tudo que o mesmo
proporciona; a agéncia, que ¢ a sensacao que o usuario tem ao obter um resultado
relevante e imediato quando se realiza uma determinada acdo; e a transformagao, que ¢
a possibilidade permitida nos meios digitais em mudar formas e contetidos dos seus
elementos. Para Rodriguez (2010) a imersdo oferece possibilidades que causam grande
impacto na experiéncia vivida pelo usuario, quanto este se sente totalmente envolvido
em outro meio ambiente. A agéncia vem das possibilidades de desempenho e realizagdo
de acdes significativas no decorrer da histéria. E o prazer da manipulagio ou elaboragio
de materiais e objetos em um lugar desconhecido. Ja a transformagdo seduz em relacao
ao poder de mudar tudo no ambiente computacional. Além disso, o usuario pode ser
varios sujeitos em varias situagdes dentro da narrativa. Libera assim o individuo para

seguir uma jornada propria, com o poder de alterar o que quiser.
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Além disso, todo aparato tecnologico computacional pode servir de apoio para um
universo narrativo denso e exigente, como no caso de jogos ou sistemas hipermidiaticos.
Sobral e Bellicieri (2005) entendem que o meio digital possibilitou a convergéncia de
varias midias, com a possibilidade de uma infinidade de narrativas, para um unico
sistema computacional. Para Rodriguez (2010) a arte digital oferece mundos que s6 sao
possiveis de serem criados na realidade virtual do ciberespago. Sao mundos artificiais
onde tudo o que existe ¢ mais do que a imaginagdo, ¢ a possibilidade de implementar

idéias e emogdes que outras midias ndo conseguiriam fazer.

O computador ligado em rede atua como um telefone, ao oferecer comunicagao

pessoa-a-pessoa em tempo real; como uma televisdo, ao transmitir filmes; um
auditorio, ao reunir grupos para palestras e discussdes; uma biblioteca, ao
oferecer grande nimero de textos de referéncia; um museu, em sua ordenada
apresentacdo de informagdes visuais; como um quadro de avisos, um aparelho
de radio, um tabuleiro de jogos e, até mesmo, como um manuscrito, ao
reinventar os rolos de textos dos pergaminhos. (MURRAY, 2003, p.41)

Paraguai (2008) aponta que no caso das possibilidades de narrativas videograficas
existem diferentes modos de expressdao e experiéncia de usudrios. A imagem em
movimento tem um carater de representagcdo, incorporando fung¢des e permitindo uma
série de acdes. Toda obra narrativa audiovisual, segundo Jiménez (1996), pode ser
considerada uma estrutura abstrata muito mais geral do que um simples relato. Entende
desta forma, que dependendo de como determinada historia € percebida pelo narrador ¢

o que a diferencia no modo narrativo utilizado para a mesma.

Para Azevedo e Lobo (2006) as narrativas hipermididticas estabelecem relagdes entre os
codigos e seus registros, gerando uma justaposicdo de textos desvinculados de uma
estrutura sintatica tradicional. De acordo com Sobral e Bellicieri (2005) até mesmo o
algoritmo ¢ uma forma de narrativa, onde os dados sdo vistos como elementos
descritivos para a narragdo. Também o software ¢ visto como uma tradu¢do — interface
de linguagem — para o algoritmo. Assim, todo processo se da por meio de narrativas,
“entre computador e programador, programador € usudario, € eventualmente usuario e
usuario. E uma instancia ‘contando historias’ para a outra, embora através de tradugdes”

(SOBRAL; BELLICIERI, 2005, p.6).

Braga et al. (2006) entende que uma narrativa hipertextual pode ser estruturada tanto de

forma linear como nao-linear. O modo como o roteirista — narrador — ira trabalhar os
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elementos da linguagem ¢ que dard o ritmo a narrativa. Para Castro e Freitas (2010) a
estrutura narrativa nao-linear proporciona uma leitura aberta da mensagem/historia,
onde a forma de contd-la pode mudar dependendo do meio de transmissdo — por ser
posterior a um acontecimento pode ser transcrita por palavras, imagens, sons, literatura,
teatro, cinema, TV, jogos e outros. De acordo com Murray (2003) um meio nao-linear
representa a mesma simultaneidade de processamento cerebral, o que permite ao usuario
conhecer uma histdria fora da sua linearidade convencional. Pode, nesse caso, optar por

personagens e sequencias da maneira que mais agradar e/ou interessar.

Segundo Paraguai (2008) um ambiente nao-linear se organiza em um conjunto pré-
estabelecido de possiveis caminhos, que com a conexdo em rede pode ampliar-se de
forma indefinida. A narrativa do hipervideo, por exemplo, ao desconstruir a linearidade
deve investir nas escolhas do usuario, para realizar seus percursos e escolher seu ritmo e
direcdes, além de estabelecer suas referéncias e significados proprios. Na medida em
que o contetdo ¢ conhecido pelo usuario as informagdes dividem-se sucessivamente
entre estados ndo formalizados e atualizados, fazendo de cada leitura um acontecimento
singular e unico. Rodriguez (2010) entende que na ndo-linearidade ¢ o usudrio que
define o curso de sua sequéncia ¢ ndao o texto, e essa condi¢do € a principal

caracteristica de uma narrativa hipertextual.

Para Steiner e Tomkins (2004) os meios nao-lineares possibilitam ao usuario assumir o
controle de determinados aspectos do ambiente, diferente de narrativas escritas ou
cinematograficas. Nos ambientes interativos, os usudrios podem definir a ordem de
visualizagcdo dos eventos, além da possibilidade da interagdo com os mais diversos
elementos do ambiente, podendo assumir um papel de personagem da narrativa, ao
influenciar o fluxo do enredo. Segundo Sobral e Bellicieri (2005), essa possibilidade de
imersdo, possivel nos meios digitais, pode recriar situagdes historicas ou hipotéticas,
além de tornar a navegagdo mais interessante e investigativa, facilitando o processo de

assimilag¢do de conhecimento.

Castro e Freitas (2010) entendem que em uma narrativa linear, como a produzida pela
TV analogica, o espago e tempo sdo manipulados por movimentos e angulos de camera,
efeitos sonoros e cortes de cenas, que podem utilizar como recursos “flash backs,

divisdo de telas, historias paralelas, mistura de imagens reais e virtuais” (CASTRO;
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FREITAS, 2010, p.8). Nas midias digitais, com carater nao-linear, esses recursos podem
ser utilizados como [links durante a imersao das historias. Isso proporciona para o
usuario uma sensagdo de controle da narrativa, criando um elo entre cenas que sdo
construidas na mente do espectador, que por sua vez assume um papel de diretor,
interagindo na agdo por meios desses links. Para Rodriguez (2010) o que mais afeta o
usurario de um meio digital € essa possibilidade de varias formas de interacdo. O artista

digital oferece ao espectador uma colaboragdo, uma co-criacao da narrativa.

Nesse sentido, a narragdo digital se opde a uma narrativa "analdgica", ou seja,
uma narrativa disponibilizada antecipadamente pelo autor com organizacio
¢ fungdes claras. A narrativa digital, sendo basicamente formado por um
conjunto de sinais, expde, ao contrario, o leitor para participar, agir e estar
envolvido com o trabalho e ser capaz de ‘fazer’ a si mesmo. (RODRIGUEZ,
2010, p. 40, traducao nossa)

Para Tuffield, Millard e Shadbolt (2006) as narrativas sdo uma importante forma de
representacdo, podendo ser consideradas estruturas de experiéncias de mundo,
possibilitando aos individuos formas diferenciadas de alcancar o conhecimento. Nesse
sentido, Brockmeier e Harré¢ (2003) entendem que as narrativas lidam com um modo
especifico de construir e constituir a realidade, por isso devem ser vistas como a
expressdo de uma série de instrugdes e normas na realizacdo de uma variedade de
praticas comunicativas. Assim, “a narrativa tem por caracteristica essencial ser um guia
destacadamente sensivel a fluida e varidvel realidade humana, uma vez que essa ¢, em

parte, a natureza da propria narrativa” (BROCKMEIER; HARRE, 2003, p. 533).

USABILIDADE E ACESSIBILIDADE EM AMBIENTES WEB
Para Preece, Rogers e Sharp (2005), usabilidade ¢ geralmente considerada como fator

que assegura que os ambientes web sejam faceis de usar, eficientes e agradaveis — da
perspectiva do usudrio. Mais especificamente, a usabilidade ¢ dividida nas seguintes
metas: ser eficaz no seu uso (eficacia); ser eficiente no seu uso (eficiéncia); ser segura
no seu uso (seguranca); ser boa sua utilidade (utilidade); ser facil de aprender

(learnability); ser facil de lembrar como se usa (memorability).

A Interagdo Homem Computador (IHC) ¢ um campo de estudo interdisciplinar que tem
como objetivo entender como e porque as pessoas utilizam (ou nao) as tecnologias da
informacao (PADOVANI, 1998). O estudo da IHC ¢ ligado ao estudo da usabilidade de

usuarios com sistemas hipermidias.
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Conforme Cybis (2006), a usabilidade de um sistema necessita estar sempre conectada
as caracteristicas de certos tipos de usudrios, equipamentos, tarefas, ambientes fisicos e
organizacionais. Um problema de usabilidade ocorre em determinadas circunstancias,
quando determinada caracteristica do sistema interativo, acaba por retardar, prejudicar
ou mesmo inviabilizar a realizacdo de uma tarefa, aborrecendo, constrangendo ou até
mesmo traumatizando a pessoa que usa o sistema interativo. Deste modo, um problema
de usabilidade se revela durante a realizagdo de sua tarefa, mas tem origem em decisdes

de projeto equivocadas. Um projeto de usabilidade pode ser englobado nas seguintes

P0OS
LANGAMENTO

CONSTRUGAO

etapas ilustradas na figura 01:

DOSTE  { USABILIDADE

PROTOTIPO

Figura 01: Usabilidade.
Fonte: www.enhance.ie/usability.php
traduzida pelos autores

Uma outra maneira de conceituar a usabilidade se da em termos de principios de design.
Trata-se de abstragdes generalizaveis, destinadas a orientar os designers a pensar sobre
diferentes aspectos. Um exemplo bem conhecido ¢ o feedback: os sistemas devem ser
projetados para fornecer feedback adequado aos usuarios, assegurando que eles saibam
0os proximos passos durante a realizacdo das tarefas. Os principios de design sdo
derivados de uma mistura de conhecimento baseado em teoria, experiéncia e senso

comum (THIMBLEBY, 1990).

Os conceitos de acessibilidade e usabilidade na web sao interligados: usabilidade ¢
definida como a qualidade de interagcdo de uma interface e seu usuario. A acessibilidade

¢ entendida como sendo a remocdo de barreiras ao acesso a servigos, produtos ou
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informagdes, permitindo a participacdo completa do individuo em atividades

substantivas do dia-a-dia (GNOME, 2002).

A usabilidade ¢ aplicada para que os usudrios naveguem sem dificuldades em websites
ou consigam um aproveitamento melhor de softwares. Ja acessibilidade ¢ o termo
usado para definir usabilidade para as pessoas com algum tipo de deficiéncia.
Shneiderman e Plaisant (2005) coloca acessibilidade como uma categoria de

usabilidade.

A World Wide Web Consortium (W3C) afirma que existem milhdes de pessoas
portadoras de necessidades especiais que tem o seu acesso a web restrito. Atualmente a
maioria dos websites tem barreiras de acessibilidade que dificultam ou mesmo tornam
impossivel para estas pessoas, acessar o site. Contudo, se os websites e websoftwares
forem projetados acessiveis, estas pessoas poderdo ter um acesso mais efetivo.
Entretanto, a acessibilidade a web contempla todo tipo de necessidade especial,

incluindo as visuais, auditivas, fisicas, de fala, cognitivas e neurolédgicas.

Mais de 750 milhdes de pessoas no mundo apresentam alguma forma de deficiéncia.
Sao pessoas que ainda ocupam camadas inferiores da sociedade, com desvantagens
sociais, vocacionais, economicas e educacionais. A inclusdo social destas pessoas e a
garantia de seus direitos e acesso as suas necessidades especificas, sem nenhuma forma
de discriminagao ¢ questdo legal e ética, de responsabilidade de todo cidaddao. Hoje com
o potencial da tecnologia estas pessoas ja podem ser amplamente incluidas em
oportunidades sociais. No Brasil, conforme o Censo do Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica (IBGE), ano 2000, existiam 24,5 milhdes de brasileiros

portadores de necessidades especiais, representando 14,5% da populagao.

No Brasil, a ABNT (Associagdo Brasileira de Normas Técnicas) vem trabalhando no
sentido de normatizar os critérios de acessibilidade na constru¢do de sites e portais da
Internet: no entanto, a exigéncia legal de acessibilidade digital ainda € restrita aos sites
de orgdos governamentais. O Decreto Brasileiro 5.296, art. 8 de 02 de dezembro de
2004, estabelece normas gerais e critérios basicos para promocao da acessibilidade. Este
decreto define acessibilidade como condi¢do para utilizagdo, com seguranga e

autonomia, total ou assistida, dos espacos, mobiliarios e equipamentos urbanos, das
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edificacdes, dos servicos de transporte e dos dispositivos, sistemas e meios de
comunica¢do ¢ informacdo, por pessoa portadora de deficiéncia ou com mobilidade

reduzida.

E por isso, entdo, que a acessibilidade ¢ um componente essencial de usabilidade, e
deve ser um procedimento padrao para todos os websites, assim como o acesso fisico as
cadeiras de rodas. Um sistema de informacao acessivel ¢ aquele que pode ser operado

numa variedade de formatos, e ndo ¢ impedido por habilidades do usuério.

Em outras palavras acessibilidade a web significa que pessoas portadoras de
necessidades especiais sejam capazes de usar a web. Mais concretamente, significa uma
web projetada de modo para que estas pessoas possam perceber, entender, navegar e
interagir de uma maneira efetiva com a web, bem como criar ¢ contribuir com seus

conteudos (W3C).

CONSIDERACOES FINAIS
A digitalizacdo e as novas tecnologias, utilizadas na cibercultura, transformaram a

forma de se contar uma histéria. No caso de um ambiente hipermidia, podem-se
destacar como suas principais caracteristicas a nao-linearidade, a interatividade ¢ a
participagdo, que permitem ao publico adotar uma posicdo mais ativa diante das
diversas midias apresentadas. Desta maneira, os usudrios tém a impressao de controle

da narrativa, tendo a oportunidade de assumir o papel de diretor.

As narrativas voltadas para ambientes hipermididticos podem representar as
informagdes de véarias formas, exigindo uma maior atencdo quanto a construcdo de
mecanismo envolvendo acessibilidade. Ou seja, seu cardter ¢ de que o sistema
hipermidiatico deva ser dirigido a todos, sem a distingdo de usuarios com quaisquer

problemas de interagdo.

Neste contexto, uma narrativa hipermidiatica que deseja abordar caracteristicas
acessiveis, deve estar alinhada aos conceitos de acessibilidade e usabilidade, que sao
interligados. Com isto, todos terdo a possibilidade de navegar em um determinado

ambiente web sem dificuldades, de forma eficiente e agradavel.
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Isto posto, pode-se concluir que o presente trabalho introduz o tema acessibilidade no
desenvolvimento de narrativas hipermidiaticas. Esta ¢ uma preocupagdo que deve ser
considerada desde a concep¢do de um ambiente deste tipo até sua conclusdo. A
experiéncia do projetista da hipermidia influenciard na navegabilidade do ambiente. A
escolha da narrativa também determinard o atendimento ou ndo das necessidades do
usudrio. Assim, as narrativas voltadas para ambientes hipermidiaticos com
acessibilidade devem ser pensadas com o intuito de proporcionar uma melhor

articulagcdo do usuario com o conteudo.
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