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Wprowadzenie

Celem tego artykutu jest zaprezentowanie podstawowych zasad, jakie muszg by¢ spetnione przy konstruowaniu dostepnych interfejsow
uzytkownika w programie Adobe Flash. Poza omdwieniem technik projektowych wspomagajacych tworzenie interfejséw dla osob
niepetnosprawnych, skupiono takze uwage na podstawach testowania filmow Flash.

Historia aplikacji Flash

Droga do sukcesu programu Flash byta dtuga i burzliwa. Obecnie uwazany jest on za jeden z najszerzej rozpowszechnionych formatéw
multimedialnych w Internecie. Stanowi jedng z podstaw konstrukcji RIA (Rich Internet Applications). Wedtug wynikéw podanych przez firme
Adobe (dane z marca 2008 roku) az 98,8% komputeréow z dostepem do Internetu ma zainstalowany w systemie operacyjnym Flash Player
(Rys. 1).

Cechy, ktére przyczynity sie do zdobycia przez Flasha tak duzej popularnosci to m.in.:

e wzbogacenie stron internetowych o petne spektrum form prezentacyjnych (narracja, muzyka, animacja, video, bogata interakcja itd.),

e mozliwos¢ kreacji atrakcyjnych wizualnie i interakcyjnie réznorodnych projektéw w formie online i offline,

e skalowalnos$¢ i maty rozmiar plikdw dzieki zastosowaniu grafiki wektorowej (uniezaleznienie tym samym od rozdzielczosci ekrandéw
uzytkownikow),

e niezaleznos¢ wygladu od uzywanej przegladarki,

e wcigz rozwijany jezyk ActionScript, dajgcy duze mozliwosci programistyczne,

e wspotpraca z wieloma innymi technologiami (w tym m.in. obstuga baz danych, XML, streamingu wideo, Flex, AIR itd.)
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e dostepnos¢ uzycia klawiatury jako interfejsu sterujgcego prezentacja,

darmowa dystrybucja Flash Playera na wiele systeméw operacyjnych i przeglagdarek internetowych oraz tatwosc¢ jego instalacji (juz w
roku 1999 Flash Player 4 osiggnat 100 miliondw instalacji — gtéwnie, dzieki dofaczeniu go do Microsoft Internet Explorera 5, w roku 2000
byt takze dystrybuowany z AOL i Netscape, a pdzniej razem z kazda wersja Windows XP).
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Rys. 1. Procentowy rozkfad instalacji rozszerzen multimedialnych w systemach komputerowych na (dane dotyczg USA, Kanady, Wielkiej Brytanii, Francji, Niemiec i Japonii;
marzec 2008) >

Zanim jednak Flash stat sie tak powszechnym i prawdziwie dynamicznym, zaawansowanym wizualno — programistycznym srodowiskiem
twdrczym, jego poczatek siega aplikacji SmartSketch stworzonej w 1993 roku przez firme FutureWave Software. Byto to proste wektorowe
narzedzie rysownicze. W roku 1995 dodano do niego mozliwo$¢ animacji poklatkowej i zmieniono nazwe na FutureSplash Animator. Podjeto
prébe sprzedazy aplikacji firmie Adobe, ale jej wolne dziatanie zniechecito potencjalnego nabywce;.3 Po wydaniu programu w 1996 roku duzag

! http://en.wikipedia.org/wiki/Adobe Flash
? http://www.adobe.com/products/player census/flashplayer/
® http://www.flashmagazine.com/news/detail/the flash history/
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popularnos¢ przyniosto jej wykorzystanie przez Microsoft przy produkcji serwisu MSN oraz przez Disney Online. W tym samym roku
Macromedia nabyta te aplikacje i faczac stowa , Future” oraz ,Splash” stworzyta nazwe ,, Flash”.
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Rys. 2. FutureSplash Animator / Macromedia Flash 1

4

Od tej pory rozpoczeta sie multimedialna rewolucja sieci, ktéra czesto wymykata sie spod kontroli. Wielu projektantéw wybrato niewtasciwag
Sciezke — tworzyto oszatamiajace wizualnie strony zachwycajgce swoim urokiem, pomijajgc catkowicie ich uzytecznos¢ i dostepnosc¢. Skutkiem
byty serwisy doprowadzajgce odbiorcow do prawdziwej frustracji. Wielokrotnie wazniejsze w nich byto jak cos wyglada, a nie jak dziata. Dtugie
intra, fantazyjne przejscia miedzy stronami, nieintuicyjne sztucznie skomplikowane interfejsy, nieracjonalny czas oczekiwania na zatadowanie
strony to tylko najczestsze przyktady takich strategii projektowych. Odbiorcy dosé¢ szybko poczuli sie tym znuzeni. Stowo Flash stawato sie
synonimem ,nieuzyteczny”. W roku 2000 ekspert od uzytecznoici - Jakob Nielsen opublikowat artykut "Flash 99% Bad”.* Macromedia
obserwujac te sytuacje poczynita wiele staraf, by nie zaprzepasci¢ szansy jaka dawata rozwijajgca sie technologia. Jednym z nich byto
zatrudnienie wtasnie samego Nielsena w celu ulepszenia uzytecznosci Flasha. W kolejnych wersjach aplikacji poswiecano wiecej uwagi na

* http://www.useit.com/alertbox/20001029.html
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wbudowanie mechanizméw zapewniajacych wiekszg uzytecznos¢ tworzonych projektéw i ich dostepnosé. Wersje demonstracyjne wszystkich
wydan Flasha mozna odszuka¢ w Internecie.’

Odpowiedzig firmy Microsoft na technologie Flash jest rozwijany poczatkowo pod kodowg nazwg Windows Presentation
Foundation/Everywhere (WPF/E) projekt Silverlight (aktualnie wersja 2.0 w fazie alpha).

Rozwoj technik dostepnosci w aplikacji Flash

Pomimo tak szybkiej ekspansji technologii Flash, kwestia dostosowania do potrzeb oséb niepetnosprawnych przez diugi czas byta pomijana
przez jej producentow. Rozwdj technik dostepnosci jest zwigzany w duzym stopniu z ewolucjg projektowania interakcji we Flashu. Pierwsze trzy
wersje aplikacji oferowaty bardzo ograniczone mozliwosci interakcyjne. W czwartym wydaniu programu zestaw prostych komend przerodzit sie
w jezyk skryptowy. Jego rozszerzona wersja zadebiutowata pod nazwg ActionScript w wersji pigtej. Techniki dostepnosci pojawity sie dopiero w
nastepnej — széstej wersji (oznaczonej MX). Z tego tez powodu minimalnym wymaganiem dla dziatania projektéw wykorzystujgcych te funkcje
jest Flash Player 6. Wprowadzone zostaty réwniez podstawowe tagi HTML® w polach tekstowych, typowe elementy uzywane przy
konstruowaniu formularzy oraz obstuga wideo. Premiera w petni obiektowego jezyka ActionScript 2.0 w wersji siodmej (MX 2004) pozwolita na
tatwiejsze i bardziej wydajne przenoszenie raz stworzonych rozwigzan sprzyjajgcych uzytecznosci do wielu nowych projektéw. W roku 2005
nastgpita fuzja firm Macromedia i Adobe Systems Incorporated. Najnowsza wersja Flash CS3 zostata wydana juz przez Adobe. Wzbogacono jg o
nowy ActionScript 3.0, majacy by¢ bezpieczniejszym, prostszym, wydajniejszym i bardziej kompatybilnym modelem programistycznym. Zawiera
tez nowy komponent FLVPlaybackCaptioning wspierajacy standard dla podpiséw w filmach — DFXP’ opracowany przez World Wide Web
Consortium (W3C). Adobe nawigzato rdwniez wspdtprace z wieloma firmami produkujgcymi programy wspierajgce dodawanie podpiséw do
filméw FLV.® Flash CS3 zawiera takze wiele komponentéw interfejsu obstugujacych techniki dostepnosci. Sa to elementy typu: Button,
Checkbox, Radio button, Text input, Text area, Combo box, List box, Data grid, Tile list.

Podstawy projektowania dostepnych interfejsow

Jedng z najbardziej wartosciowych cech, ktdrg powinni posiadaé¢ projektanci graficznych interfejsdw jest umiejetnos¢ przeksztatcania i
prezentowania informacji o zasadach dziatania interakcji w formy wizualne zrozumiate dla uzytkownikow. Tworzgc dostepne interfejsy powinno
sie rozwazy¢ wszelkie mozliwe przeszkody utrudniajgce osobom niepetnosprawnym komunikacje z komputerem, uwzgledni¢ zasady dziatania
narzedzi utatwiajgcych te komunikacje i stosowad takie rozwigzania interakcji z komputerem, ktére bedg najtatwiejsze w obstudze.

> http://flash-ascript.blogspot.com/2007/06/first-steps-of-flash-futuresplash.html|
® http://kb.adobe.com/selfservice/viewContent.do?externalld=tn 14808

"Timed Text (TT) Authoring Format 1.0 — Distribution Format Exchange Profile

& http://www.adobe.com/accessibility/products/flash/captioning tools.html
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W uproszczonej wersji mozemy przyjaé, iz niepetnosprawnosé dotyczy oséb:

e niedostyszacych/niestyszgcych — konieczno$é zapewnienia zsynchronizowanych podpisdw opisujgcych zawartosé dzwiekows,

e niewidomych —zawartos¢ ekranu musi by¢ dostepna dla programoéw typu screen reader; umozliwienie dostepu przez klawiature,

e niedowidzacych — zapewnienie duzego kontrastu; mozliwos¢ powiekszenia elementéw ekranu,

e 7z zaburzeniami percepcji barwnej — unikanie zestawien barw uniemozliwiajgcych prawidtowg percepcje zawartosci,

e 7 epilepsjg — unikanie migotania zawartosci ekranu,

e niesprawnych ruchowo — umozliwienie dostepu przez klawiature, unikanie skomplikowanych wymagan ruchowych przy obstudze
interfejsu

e 7 zaburzeniami poznawczymi — wykorzystanie prostych i spéjnych schematéw nawigacyjnych, stosowanie tatwych mechanizmoéw
obstugi interfejsu, unikanie skomplikowanego jezyka, zapewnienie kontroli nad elementami zmieniajgcymi sie w czasie.

Podstawg komunikacji aplikacji Flash z technikami wspomagajacymi jest technologia Microsoft Active Accessibility (MSAA). Flash Player
przygotowuje liste dostepnych obiektéw, ktdra jest odswiezana gdy zmienia sie zawartos¢ filmu lub nastgpi jakas interakcja. Decyzja o
dostosowaniu interfejsu do potrzeb oséb niepetnosprawnych powinna by¢ uwzgledniona juz na etapie koncepcyjnym, gdyz z wielu wzgledow
(np. ograniczen programdéw czytajacych zawartosé¢ ekranu) nalezy odpowiednio wczesnie zaplanowaé uktad i sposéb komunikacji. W
przypadkach ztozonych interakcji, gdzie wiele zadan dzieje sie jednoczesnie, czesto konieczne jest jej uproszczenie. Wykonanie podobnych
zadan w Swiecie rzeczywistym nie musi by¢ wcale ktopotliwe dla oséb niepetnosprawnych, jednak gdy posrednikiem jest np. screen reader,
odczytujacy kazdy element pojedynczo, obstuga interfejsu moze sie znaczaco skomplikowac.

Zapewnienie ekwiwalentow tekstowych dla elementéw graficznych

Domyslnie obiekty tekstowe w prezentacji Flash (takze te zawarte w przyciskach) sg identyfikowane i czytane przez screen reader. Obiekty
graficzne i animacje muszg by¢ jednak opisane indywidualnie przez projektantéw. Szczegdlng uwage nalezy zwréci¢ na elementy tekstowe,
ktdre zostaty zamienione na ksztatty poleceniem Break Apart. Tego rodzaju konwersje stosuje sie czasem w celu zapewnienia identycznego
wygladu prezentacji na wszystkich komputerach. Obiekty tego typu stajg sie jednak niedostepne dla programéw odczytujgcych zawartosé
ekranu i konieczne jest dodanie do nich odpowiednika tekstowego. Dodatkowo tatwo je poming¢ w procesie dostosowywania dla potrzeb
technik wspomagajgcych, gdyz pozornie nie odrdzniajg sie od obiektéw tekstowych. Podpisy dodawaé mozna tylko do symboli typu button lub
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movie clip. Mogg one opisywac caty film, pojedyncze obiekty lub grupy obiektéw zawarte wewnatrz. Panel Accessibility wywotuje sie przez
menu Window / Other Panels / Accessibility lub Shift + F11.

| Accessibility x |
| Make movie accessible
+ | Make child objects accessible
V| Auto label

Name:

Description: -

Rys. 2. Panel Accessibility w Adobe Flash CS3

Panel ten udostepnia nastepujace funkcje:

e Make Movie Accessible — wybranie tej opcji powoduje dostepnos¢ danego filmu Flash dla aplikacji typu screen reader; gdy nie jest
wigczona program czytajacy informuje tylko o tym, ze napotkat obiekt Flash i nie analizuje jego zawartosci,

e Make Object Accessible (dostepne gdy wybrany jest obiekt) - wybranie tej opcji powoduje dostepnos¢ danego obiektu w filmie Flash dla
aplikacji typu screen reader; zaleca sie jej wytgczenie jesli obiekt nie zawiera istotnych informacji (np. petni funkcje dekoracyjne) i ma
by¢ niewidoczny dla programu czytajacego,

e Make Child Objects Accessible — jezeli symbol ztozony jest z innych obiektéw (np. w przypadku bardziej ztozonych animacji) mozna je

ukry¢ przed programem odczytujgcym wytgczajac te opcje; pozwoli to na odczytanie tylko opisu tej animacji jako catosci, bez analizy jej
wnetrza,
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e Auto label - wybranie tej opcji powoduje, ze tekst zawarty w elementach buttons i movie clip bedzie odczytywany jako tekst
alternatywny; opcja ta dotyczy pojedynczych obiektéw tekstowych; dziata rowniez z innymi komponentami typu radio buttons, list
boxes,

e Name - przechowuje tekst alternatywny opisujacy obiekt Flash, ktory bedzie odczytywany przez screen reader; powinien by¢ on krotki i
jednoznaczny skupiajgc uwage raczej na funkcji obiektu niz na dostownym opisie zawartosci,

e Description - przechowuje dtuzszy opis tekstowy charakteryzujgcy obiekt Flash; najlepiej wykorzystywac go tylko wéwczas gdy opis w
polu Name ma przekroczy¢ 50 znakow; nalezy jednak mie¢ na uwadze fakt, ze obydwa pola sg odczytywane automatycznie i
naduzywanie dtugich definicji moze by¢ meczace dla stuchajgcego,

e Shortcut — przechowuje informacje o skrécie klawiaturowym dla danego obiektu (nie przyporzagdkowuje tego skroétu, lecz jedynie
informuje o nim).

Zasady stosowania animacji

Aplikacja Flash zostata zaprojektowania przede wszystkim jako narzedzie do tworzenia animowanych, bogatych multimedialnie
zaawansowanych prezentacji, majacych na celu zainteresowac odbiorce i zacheci¢ go do interakcji. Niestety technologie wspomagajace
dostepnos¢ nie dziatajg w podobny sposéb i nie tworzono ich z myslg obstugi tego rodzaju skomplikowanych rozwigzan. Dlatego nalezy mie¢ na
uwadze ograniczenia jakie narzucajg na prezentacje. Gdy screen reader napotyka obiekt Flash informuje wéwczas uzytkownika o zatadowaniu
zawartosci filmu i przechodzi do analizy jego wnetrza. Jakakolwiek zmiana w tym obiekcie powoduje wystanie sygnatu przez Flash Player do
programu czytajacego i rozpoczyna on dziatanie od poczatku strony. tatwo wyobrazi¢ sobie jakie utrudnienia moze powodowac przedstawiona
sytuacja. Rozwigzaniem powyziszego problemu w przypadku bardziej ztozonych animacji jest zapewnienie dla nich opisu jako catosci i
wyfaczenie parametru Make Child Objects Accessible, dzieki czemu screen reader nie bedzie analizowat zawartosci filmu. Pomoze to lepiej
przedstawi¢ odbiorcy zaleznosci jakie zachodzg miedzy zagniezdzonymi elementami i spowoduje ich ignorowanie przez screen reader.
Wskazane jest unikanie czestego migotania ekranu i ciggtego poruszania elementéw w prezentacji szczegdlnie w sytuacjach gdy prezentuje sie
uzytkownikowi tekst do odczytania. Efekty te mogg powodowac nie tylko utrudnienia w percepcji, ale nawet wywotywac epilepsje. Mozna
oczywiscie wprowadzac proste animacje, jednak po chwili zawartos¢ ekranu powinna stac sie statyczna.

Poniewaz programy czytajgce zawartos¢ ekranu mogg nie nadaza¢ za zmieniajgcg sie zawartoscig prezentacji, uzytkownicy powinni mieé
kontrole nad predkoscig wyswietlania kolejnych ekrandw i moc nimi sterowac np. przez przyciski nastepny, poprzedni.
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Zapewnienie informacji o strukturze prezentacji i dziataniu elementow kontrolnych

Gdy uktad prezentacji jest skomplikowany uzytkownicy polegajacy jedynie na informacjach dostarczanych przez screen reader moga poczuc sie
zdezorientowani. W takich przypadkach warto stosowaé osobny ekran opisujgcy sposéb nawigacji i strukture prezentacji lub zamiesci¢ taka
informacje na poziomie nadrzednym prezentacji.

Kolejnym waznym aspektem w projektowaniu dostepnej interakcji jest odpowiednie informowanie uzytkownikdéw o wtasciwosciach elementéw
kontrolnych takich jak:

e Rola - pozwala zdefiniowad za co odpowiada dany element i jak dziata (czy jest to przycisk, suwak, gatka itp.),

e Aktualny stan — w jakim aktualnie stanie jest dany element (wtgczony/wytaczony, na jakg wartos¢ jest ustawiony i ile jest mozliwych
wartosci np. poziom 3 z 24),

e Struktura i kontekst —w jakich relacjach interakcyjnych i lokalizacyjnych pozostaje element sterujacy z innymi obiektami.
Dostep przez klawiature

Niezwykle wazna jest mozliwos¢ interakcji z prezentacjg za pomocg klawiatury, gdyz nie wszyscy odbiorcy mogg uzywac¢ myszki. Bardzo
pomocne jest przypisanie skrotow klawiaturowych najistotniejszym poleceniom.

Ustalenie kolejnosci odczytywania elementow

Dostosowanie kolejnosci w jakiej odczytywana bedzie zawartosci filméw Flash jest jednym z najbardziej czasochtonnych i trudnych zadan w
procesie integracji z programami typu screen reader, ktére niestety nie dziatajg w przewidywalny sposob (np. czytajgc od lewej do prawej, z
gory do dotu czy w porzadku alfabetycznym). W celu zapewnienia poprawnego porzadku prezentowanych elementéw stosuje sie nastepujgce
rozwigzania:

e Ograniczenie rozmiaru filmu — obiekty Flash mniejsze niz 300 pikseli szerokosci ztozone z pojedynczej kolumny lub pojedynczego wiersza
obiektéw odczytywane sg we wtasciwej kolejnosci,
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e Kontrola za pomocg ActionScript — najbardziej precyzyjna z metod uzywajgca parametru .tabindex, ktory musi by¢ przypisany do
kazdego elementu w prezentacji. Wymusza to nadanie nazwy kazdej instancji symbolu na scenie. Poniewaz nie mozna przypisa¢ nazw
instancji elementom typu static text konieczne jest uzywanie dynamicznych pdl tekstowych. Lista parametréw .tabindex dotyczy takze
tych obiektow, ktore sg niewidoczne (znajdujg sie poza sceng, sg przykryte innymi obiektami lub pojawig sie w pdzniejszej czesci filmu).
Jesli element ma by¢ ignorowany przez screen reader nalezy przypisa¢ mu parametr .silent. Dodatkowych zabiegow wymagajg
zewnetrzne pliki SWF tadowane do wnetrza gtéwnego filmu. Powinny one rowniez zawiera¢ parametry .tabindex. Przyktadowo pierwszy
zewnetrzny plik powinien mie¢ przyporzgdkowane do elementdw wartosci w postaci 1,2,3 zas nastepny 4,5,6 itd. Nie muszg by¢ one
utozone sekwencyjnie, ale muszg by¢ unikalne. Programem utatwiajgcym realizacje przytoczonych powyzej procedur jest AccRepair
firmy HiSoftware. o Odszukuje on nienazwane instancje, konwertuje tekst na posta¢ dynamiczng i buduje porzadek czytania obiektow.

e Kontrola za pomocg dodatkowego zestawu elementdw sterujgcych poza sceng — wymaga to wytgczenia dostepnosci wszystkich
elementow widocznych na scenie i umieszczenia poza nig pojedynczej kolumny obiektow. Minusami tego rozwigzania jest zwiekszenie
wielkosci filmu i duze prawdopodobienstwo braku kompatybilnosci z narzedziami powiekszajgcymi ekran (ich dziatanie nie ogranicza sie
tylko do powiekszania zawartosci ekranu, ale takze powoduje wycentrowanie tych elementéw na scenie).

Kontrola elementéw dzwiekowych

Bardzo wazne jest zapewnienie kontroli odtwarzania dzwiekédw zawartych w prezentacji poniewaz mogq one zagtuszaé¢ program czytajacy.
Czesto spotykanym rozwigzaniem tego problemu jest zastosowanie skrotow klawiaturowych dla polecen graj/pauza (np. przycisk P), wycisz (np.
przycisk M lub cyfra 0) i regulacji gtosnosci.

Zasady stosowania barw

Projektujgc schematy kolorystyczne dla interfejsu nalezy uwzglednic¢ trudnosci jakie mogg napotkac¢ osoby niedowidzgce lub z zaburzeniami
percepcji barwnej. Podstawg zasadg jest zapewnienie odpowiedniego kontrastu miedzy tekstem a ttem. Jedng z metod pozwalajaca sprawdzic¢
poprawno$¢ kontrastu jest wyswietlenie danego ekranu jedynie w odcieniach szarosci. Jesdli elementy stajg sie wowczas nieczytelne to jest to
wskazéwka, ze kontrast miedzy nimi jest za maty. Innym problemem jest fakt, ze pewna czes¢ ludzi dotknieta jest brakiem rozrdzniania
koloréw. Najczestszg odmiang tego zaburzenia jest nierozpoznawanie barw czerwonej i zielonej gdy ich nasycenie i jasno$¢ sg na zblizonym

® http://www.adobe.com/products/flash/extensions/accrepair/
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poziomie. Z tego tez powodu nie powinno stosowac sie kodowania informacji jedynie za pomocg barwy. Doskonatym narzedziem
umozliwiajgcym sprawdzenie prezentacji pod wzgledem charakterystyki barwnej jest Fujitsu ColorDoctor.*®

Testowanie interfejsow Flash

Testujgc interfejsy stworzone we Flashu nalezy zwréci¢ uwage na fakt, iz mechanizmy ich dziatania czesto rdznig sie od tradycyjnych interfejséw
HTML. Za przyktad postuzyé moze chociazby fakt, ze interfejsy Flash dziatajg na ogdt dynamiczne — zaréwno ich wyglad, zawartos¢ czy potozenie
moze sie zmienia¢ w trybie natychmiastowym na skutek dziatan uzytkownika. Standardowy model interfejsu HTML opiera sie natomiast na
zatozeniu, ze kazda interakcja prowadzi do kontaktu z serwerem, ktory dopiero po przetworzeniu polecenia zwraca odpowiedz. Ta i wiele
innych réznic powinny sktania¢ projektantow flashowych do testowania swoich prac z uwzglednieniem specyficznych wymagan jakie stawia ten
format.

Pragnac zapewni¢ efektywne i stabilne dziatanie aplikacji flashowych warto podczas ich testowania zwrdci¢ uwage na:

Dziatanie przy réznych szybkosciach tgcza — projektanci czesto pomijajg ten aspekt i bazujg jedynie na sprawdzaniu aplikacji lokalnie, co
nie oddaje prawdziwych warunkéw pracy. W ten sposob tatwo jest nieswiadomie stworzy¢ kod, ktérego poprawnos¢ dziatania bedzie
uzalezniona od szybkiej komunikacji z systemem. W rzeczywisci jednak moze sie okazac¢, ze mata predkos¢ transferu bedzie powodowaé
problemy nie tylko z tadowaniem zewnetrznych plikéw, przesytaniem strumieni wideo, ale wywota powazniejsze btedy zwigzane z
niewtasciwym dziataniem polecen ActionScript. Przyktadowo: préba przejscia do klatek na osi czasu, ktdre nie zostaty jeszcze pobrane
do pamieci; dynamiczny dostep do danych przed ich zatadowaniem; wywotywanie metod na niezainicjalizowanych obiektach; zte dane
lub ich brak w asynchronicznych obliczeniach itp. Rozwigzaniem tej kwestii jest odpowiednio wczesnie przygotowany plan podziatu
prezentacji na mniejsze elementy i dodanie preloaderéw pokazujacych stopien zatadowania aplikacji do systemu i odpowiednia
komunikacja miedzy wszystkimi elementami aplikacji. Warto tez postuzy¢ sie wbudowanym we Flasha symulatorem pobierania danych
(Simulate Download) jednak nie moze on catkowicie zastgpic¢ testowania w realnych warunkach sieciowych.

Zachowanie w réznych przeglagdarkach internetowych — testujgc strony HTML przede wszystkim zwraca sie uwage na réznice w ich
wygladzie i problemy skryptowe po stronie klienta. W przypadku obiektow typu Flash przegladarki roznig sie kodem potrzebnym do
zatadowania i ogladania ich zawartosci. Podstawg jest wiec sprawdzenie: poprawnosci osadzenia pliku SWF w kodzie HTML, dostepu do
lokalizacji wewnetrznych/zewnetrznych (adresy URL, pliki, dane XML) oraz komunikacji JavaScript miedzy Flashem a przegladarka.

% http://www.fujitsu.com/global/accessibility/assistance/cd/
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e \Wersje odtwarzacza Flash Player — testujac interfejs Flash konieczne jest uwzglednienie minimum dwdch wersji Flash Playera - poza
wersjg deklarowang dla prawidtowego dziatania, warto jest sprawdzi¢ takze wersje poprzedzajgcg. W przypadku testowania filmow
wykorzystujgcych techniki dostepnosci nalezy zwrdci¢ uwage, ze minimalng wersjg jest Flash Player 6 (poprzedzajgce wersje nie
obstuguja tych technik). Firma Adobe udostepnia archiwalne wersje Flash Playera do celéw testowych.* Przeprowadzenie tego rodzaju
testow pozwoli unikngé¢ zaréwno prostych btedéw jak pomytkowa publikacja w innej wersji, jak rowniez problemdéw zwigzanych
wykrywaniem Flash Playera i réznicami w funkcjonalnosci danej wers;ji.

Jesli priorytetem jest bezproblemowe dotarcie do najwiekszej liczby odbiorcow wskazane jest unikanie publikacji w najnowszej wersji
dostepnej na rynku. Uzytkownicy zazwyczaj zwlekajg z jej zainstalowaniem np. z obawy przed btedami, a wielu z nich nie ma po prostu
uprawnien do takiej aktualizacji (np. w miejscu pracy). Flash Player Developer Center'? oraz Flash Support Center® oferujg pomoc
techniczng w przypadku najczesciej spotykanych problemoéw zwigzanych z dziataniem projektéw Flash.

e \Wydajnos$¢ dziatania na starszych systemach komputerowych — w przeciwienstwie do stron HTML, ktdre nie wymagajg duzej mocy
obliczeniowej komputera do prezentacji zawartosci, interfejsy Flash mogg w znaczgcym stopniu wykorzystywac zasoby RAM, procesor
czy karte graficzng. Dlatego wskazane jest na juz na poczatku procesu projektowego okreslenie minimum sprzetowego do
prawidtowego dziatania aplikacji i systematyczne sprawdzanie wydajnosci budowanego projektu.

Podsumowanie

Podstawg projektowania dostepnych interfejsow jest nie tylko stosowanie technologii wspomagajgcych, ale przede wszystkim swiadomos¢
twércéw o mozliwych ograniczeniach jakich doswiadczajg ludzie niepetnosprawni w interakcji z interfejsami. Proces dostosowywania aplikacji
Flash pod wzgledem dostepnosci powinien zaczgé¢ sie juz na etapie koncepcyjnym i by¢ testowany w czasie swojego rozwoju przez
potencjalnych uzytkownikdéw. Stosowane rozwigzania muszg by¢ poprawnie skonstruowane pod wzgledem technicznym (wtasciwie wspierac
techniki dostepnosci) jak i praktycznym (dziataé zgodnie z oczekiwaniami odbiorcéw).

" http://kb.adobe.com/selfservice/viewContent.do?externalld=tn 14266&sliceld=1
2 http://www.adobe.com/devnet/flashplayer/
3 http://www.adobe.com/support/flash/troubleshooting.html

Strona 11




Literatura

Bob Regan; , Best Practices for Accessible Flash Design”; Macromedia 2005
Ka Wai Cheung, Craig Bryant; ,,Flash Application Design Solutions: The Flash Usability Handbook”; Friends of ED Apress Inc.; 2006

Kristopher Schultz; ,Four steps to improving your Flash interface testing”; http://www.adobe.com/devnet/flash/articles/flash interface testing.html

http://www.adobe.com/accessibility/products/flash/

1
2
3
4. http://www.flashmagazine.com/news/detail/the flash history/
5
6

http://www.webaim.org/techniques/flash/#flashoverview

Strona 12


http://www.adobe.com/devnet/flash/articles/flash_interface_testing.html�
http://www.flashmagazine.com/news/detail/the_flash_history/�
http://www.adobe.com/accessibility/products/flash/�
http://www.webaim.org/techniques/flash/#flashoverview�

