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MESERII

Parte a Ghidului de angajare a nevazatorilor, realizat de AMAIS prin proiectul
SHift+Vieti, sustinut de ING Tech.

Pentru a descarca toate documentele intrati pe https://ghid.AMAIS.ro/
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Disclaimer

Acest ghid studiaza posibilele meserii pe care persoanele nevazatoare le-ar
putea practica in Romania, precum si masurile pe care angajatorii ar trebui sa le
aplice pentru a crea un mediu de lucru incluziv. Ghidul nu este o lista exhaustiva
a meseriilor persoanelor cu deficiente de vedere, ci mai degraba un exercitiu de
a identifica cat mai multe meserii pe care nevazatorii le pot face si de a le oferi
si altora modelul dupa care pot obtine aceste informatii pentru alte tipuri de
profesii.

Din experienta de pana acum de la AMAIS, am realizat ca obtinerea unui mediu
incluziv tine de masurile luate in trei directii: amenajarea spatiului, integrarea
in echipa si suportul tehnologic utilizat. De asemenea, nu exista o singura
retetd de aplicat. Putem stabili pasii de aplicat, dar tine de fiecare angajator/
candidat in parte sa personalizeze solutiile in functie de context si nevoi.

Lucrurile pe care angajatorii si cei care vor sa se angajeze le pot face pentru a
crea un mediu de lucru incluziv nu sunt dedicate exclusiv celor 9@ meserii studiate,
unele fiind valabile si in cazul altor joburi.

Ghidul se adreseaza persoanelor cu deficiente de vedere in cautarea unui loc de
munca, angajatorilor si altor ONG-uri si persoane fizice interesate de construirea
unui societati incluzive.




Drepturi de autor

Informatiile din aceasta publicatie sunt protejate de legea drepturilor de autor.
Copierea si/sau transmiterea fara permisiune a unor parti ale prezentului
document poate constitui o incalcare a legislatiei in vigoare.

Cu exceptia cazurilor in care sunt mentionate sursele, toate ilustratiile apartin
autorilor, iar fotografiile utilizate pentru lucrarea de fata au fost realizate de autori
sau colaboratori ai asociatiei, in timpul activitatilor AMAIS.

Pentru a obtine permisiunea de a copia sau reutiliza orice parte a acestei lucrari,
va rugam sa trimiteti o cerere catre: contact@AMAIS.ro

Intreaga documentatie a ,Ghidului de angajare a nevazitorilor” a fost colectata
de echipa Asociatiei Metodelor Alternative de Integrare Sociala (AMAIS) alaturi
de colaboratori. Ghidul a fost realizat in cadrul proiectului ,Shift+Vieti”, lansat in
iunie 2018 de Fundatia Comunitara Bucuresti si finantat de ING Tech Romania.

Multumiri

Multumim echipei de lucru si tuturor oamenilor care au alocat timp sa ne
povesteasca din experientele lor profesionale - ca angajatori sau candidati.

Multumim ING Tech si Fundatia Comunitara Bucuresti pentru realizarea proiectului
Shift+Vieti si pentru implicarea in integrarea pe piata muncii a persoanelor cu
dizabilitati.

»,Ghidul de angajare a nevazatorilor” poate fi descarcat de pe site-ul
https://ghid. AMAIS.ro/descarca-ghidul/

De aici puteti obtine documentatia completa sau capitolele care va intereseaza,
in format pdf. Acestea sunt:

Ghid

Anexa 1 - Date demografice
Anexa 2 - Interviuri

Anexa 3 - Meserii
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Descriere ilustratie:

Desen cu un personaj care
delimiteaza cu mainile in aer
un chenar din linii punctate, in
spate are cadre din linii de cod.

PROGRAMATOR

Job-ul de programator inseamna o imensa oportunitate pe care o ofera tehnologia

persoanelor cu deficiente de vedere. Este o meserie a prezentului, dar mai ales
a viitorului pentru persoanele cu deficiente de vedere care sunt dispuse sa
foloseasca aceasta sansa.

De retinut ca nu sunt costuri suplimentare foarte mari pentru angajarea unui
programator nevazator. Atata timp cat programatorul nevazator primeste sarcinile

de lucru intr-un format accesibilizat, nu exista impedimente ca acesta sa le rezolve.

RESURSE UMANE

Categorie: IT/Tech

Domeniul de Orice companie care are un departament de Engineering / Development/
activitate al Research & Development

companiilor:

Tip de munca: De la inceputul pandemiei, majoritatea firmelor au angajati care lucreaza

remote. Dupa reducerea restrictiilor, in functie de politica companiei,
exista mai multe posibilitati:

e Jobul va fi 180% remote;

e Angajatii vor lucra jumatate din timp de acasa, jumatate de la birou;
e Companiile vor cere prezenta permanenta la birou sau vor avea o

politica de doar 1 zi pe saptamana de lucru de acasa.

De asemenea, este posibil ca in perioada de onboarding si training,
noului angajat sa i se ceara sa vina la birou in prima perioada (poate fi

vorba de cateva zile, o saptamana sau doua).

Tip contract: e Contractele de munca pot fi full time si part time, insa predomina
cele full time.
e Foarte intalnite sunt colaborarile in regim PFA (persoana fizica
autorizata).
e Pe timpul facultatii se incheie adesea contracte de practica intre
facultate si companii, pentru diferite programe de internship (ce pot




Nivel job/ range

salarial:

fi platite). Indemnizatia pentru internship e supusa prevederilor art.
61 lit. b) si art. 76 alin. (2) lit. s) din Legea nr. 227/2015 privind Codul
fiscal, cu modificarile si completarile ulterioare.

e Se practica si internshipurile neplatite, insa Legea 176/2018 a
reglementat acest aspect de internship neplatit si prevede acordarea
unei indemnizatii.

Nivelul salarial depinde foarte mult si de limbajul de programare. Anumite

limbaje de programare, care sunt la mai mare cautare, dar pentru care

sunt mai putini candidati, pot ajunge la un salariu destul de mare.

Companiile cautain generaldevelopers pe urmatoarele profile: developeri

full-stack, developeri Front-End, programatori .NET, programatori Java si

Python, dar si specialistii in securitate IT si Big Data precum si inginerii

software.

Salariul va fi influentat si de zonele tarii in care activeaza compania/

este deschis rolul. In zone precum Bucuresti, Cluj, Timisoara, centre

cunoscute pentru IT-ist, salariile vor fi mai mari.

Salariul va fi influentat si de domeniul de activitate al companiei, unele

companii putand oferi salarii mai mari.

In general, salariile pentru un programator pot fi:

e Junior developer, 8-2 ani experienta: intre 3.000 - 5.500 lei (salariu
IT mediu de 805 EUR)

¢ Middle developer, 2-5 ani experienta: intre 5.000 - 9.000 lei

o Senior developer, peste 5 ani experienta: de la 9.000 lei.

Pe tehnologii in parte, putem avea urmatoarele salarii in piata:

Fullstack developer:

e Pe platformele de joburi din Romania, salariul unui full-stack
developer junior porneste de la 3.500 lei, dar majoritatea salariilor
se incadreaza intre 3.770 si 7.000 lei, interval confirmat si in studii
salariale din ultimii ani;

e Un middle full-stack developer poate ajunge la un salariu de 9.910-
13.700 lei;

e Un senior full-stack developer are, in general, un salariu de peste
14.630 lei.

.NET Developer:

e Salariul net mediu lunar pentru un programator .NET in Romania este
de 6.962 lei, conform comparatorului de salarii Paylab.ro.

e In Bucuresti, un .NET developer, 25 de ani, fara studii superioare, fara
experienta: 4.000 - 4.500 lei (salariul net initial preconizat).

e Inalte orase, un .NET developer, 25 de ani, fara studii superioare, fara

experienta: 3.500 - 4.000 lei (salariul net initial preconizat).




Nivel studii:

Specializare

in domeniu:

Cerinte

suplimentare:

Ce urmaresc

angajatorii:

Java Developer:

e Salariul net mediu lunar pentru un programator Java este de 7.072 lei
in Romania, conform comparatorului de salarii Paylab.

e In Bucuresti, un Java developer fara studii superioare si fara experienta
poate avea un salariu mediu net estimat initial de 4.500 lei.

e In Cluj, un Java developer, fara studii superioare si fara experienta

poate obtine 4.300 lei (salariu initial net estimat).

PHP developer

e Pentru un programator PHP care lucreaza in Romania, salariul net
mediu lunar este usor mai scazut decat salariile pentru alte pozitii.

e Salariul net mediu lunar pentru un programator PHP este de 5.546 lei
net iIn Romania, conform aplicatiei de salarii.

e Un PHP developer de 25 de ani, fara studii superioare, fara experienta,

poate obtine intre 3.500 - 4.400 lei (salariul net initial preconizat).

Alte limbaje de programare

e un programator C++ poate castiga un salariu mediu net lunar de
6.973 lei in Romania;

e similar, un Software Engineer poate ajunge la un salariu net lunar de
6.704 lei;

e rolul de arhitect IT poate aduce un salariu initial net lunar de 12.500
lei.

Depinde foarte mult de cerintele companiei. Pot exista companii care

solicita studii in domeniu, facultate absolvitd. Ins3 multe alte companii

merg pe experienta de lucru, contdnd mai mult cunostintele dobandite

pe parcursul activitatii profesionale.

Obligatoriu trebuie sa ai cursuri, cel putin pe partea de programare.
Facultatea nu este un element obligatoriu, nsa cursurile de specialitate

sunt.

Conteaza foarte mult si sa fii pasionat de domeniul IT/Tech, sa fii la
curent cu ce se intampla nou pe piata, ce tehnologii sunt folosite. Este
intotdeauna un plus in momentul recrutarii.

Se poate cere si o limba straina, de obicei engleza, deoarece echipele
pot fi internationale.

o Experienta de lucru (proiectele sunt cele mai importante si pot fi
facute in timpul jobului, pe cont propriu ori in timpul facultatii, proiecte
de internship, sau in cadrul diferitelor cursuri de specializare);

o Foarte importante sunt cunostintele tehnice, pe care le acumulezi
fie in urma experientei, fie a studiilor. Este primul lucru pe care il
testeaza un angajator. Fie ca accesezi un rol de junior sau unul de
senior, toti angajatorii vor sa testeze cunostintele tehnice care te vor

ajuta pe rolul de programator. Daca aplici pe un rol de programator



Cum pot aplica:

C#, atunci trebuie sa cunosti limbajul respectiv sau principiile de
baza. E posibil ca in facultate sa nu studiezi C# decét foarte putin,
dar sa studiezi mai mult C sau C++.

Amandoua sunt limbaje care folosesc principii POO si poti aplica pe
un rol de C# developer/ sau .NET Developer (.NET fiind frameworkul,
framework care suporta diferite limbaje de programare).

o Va trebui sa poti sa raspunzi la orice fel de intrebare tehnica, fie ca
este teoretic3, fie ca trebuie sa descrii un proiect pe care ai lucrat,
cum ai lucrat, ce ai facut mai exact. Echipa tehnica, care participa la
interviuri, stie exact ce intrebari sa adreseze astfel incat sa-si dea
seama daca ai cunostintele tehnice pentru rolul respectiv.

e Specializarea aleasa la facultate, internshipul, atestatele, proiectele
pe cont propriu realizate, orice fel de proiect pe care ai lucrat, sunt
toate importante si conteaza la CV.

¢ Soft skills precum abilitatile interpersonale, orientarea spre rezultate
si identificarea de solutii, capacitatea de invatare continua, precum
si cea de a lucra in echipa - toate acestea sunt urmarite in cadrul

interviurilor.

Pentru rolurile de IT, foarte multi angajatori s-au mutat in social media.
Recomand sa ai un profil Linkedin, mai ales daca ai experienta in
domeniul IT deja.

Linkedin este folosita atat pentru postarea de anunturi, cat si pentru
a aplica direct cu profilul. Exista campanii pe Linkedin, Facebook si

Instagram. Trebuie sa urmariti profilele de companii care va intereseaza.

Se poate aplica si de pe diferitele platforme de joburi:

e Ejobs;
e Hipo.ro;
e Best jobs.

Daca ai urmat cursurile unei scoli de programare, acestea au colaborari
cu diferite firme si te pot pune in legatura cu acestea sau te pot
recomanda.

Se merge foarte mult si pe recomandari din partea prietenilor/
cunostintelor, care te pot recomanda catre alti prieteni, cunostinte care
lucreaza deja in companii/departamente de IT.

Se poate aplica si direct pe site-urile companiilor.

Descrierea jobului: Taskuri si responsabilitati

GENERAL

e Iei parte la dezvoltarea unui produs sau proiect de la idee la implementare;

» Respecti cerintele si specificatiile clientului in crearea arhitecturii front-end a website-ului

sau a aplicatiei web/mobile;

o Dezvolti partea de back-end folosind limbaje de programare specifice (Ruby, Python, Java,

PHP);

o Creezi serverele si bazele de date de care ai nevoie pentru functionalitate;




e Te ocupi de testare si analiza tehnica, daca nu exista o echipa dedicata pentru acest lucry;

e Optimizezi produsul pentru diferite device-uri (responsiveness);

e Colaborezi cu echipa (inclusiv designeri) pentru a face produsul mai intuitiv; Uneori, este
nevoie chiar sa coordonezi comunicarea cu clientul;

e Asiguri securitatea si protectia datelor;

e Scrii cod ih mod organizat si ordonat.

SPECIFIC

o Dezvoltarea solutiilor web/Mobile/app si integrarea lor cu programele existente;
* Analiza, design, dezvoltare si implementare de functionalitati noi;

e Analiza si corectarea erorilor, cat si optimizarea continua a coduluj;

e Respectarea deadline-urilor.
NIVEL EDUCATIE SI CALIFICARE
CALIFICARI SI EDUCATIE CERUTE

e Absolvent/a (sau in an terminal) a unei facultati de profil;

o Diferite limbaje de programare, in functie de companie. De exemplu: Cunostinte de ASP.
NET Core si .NET Framework, C#, HTML, CSS, JQuery; SAU sa fii familiarizat cu OOP SAU sa
ai experienta profesionala in proiecte dezvoltate in PHP & MySQL;

¢ Bune cunostinte legate de arhitectura si logica bazelor de date;

¢ Flexibil, comunicativ, motivat si pasionat de IT;

o Cu capacitate de a asimila rapid cunostinte noi si a se integra in echipa.

Facultati

Facultate de profil mate/info/calculatoare - cum sunt de ex. in Bucuresti: ASE - Cibernetica;
Politehnica - Automatica si Calculatoare; Universitatea Bucuresti - Facultatea Mate-Info; in
Cluj: Universitatea Babes-Bolyai - Facultatea de Mate-Info; Timisoara: Universitatea Politehnica
- Facultatea de Automatica si Calculatoare.

Cursuri

Cursuri de programare, oferite de scoli de IT, cursuri acreditate de catre Ministerul Educatiei
si Cercetarii si de Ministerul Muncii si Justitiei Sociale. Astfel de cursuri sunt de obicei pe
module, cuprind si parte teoretica, si parte practica, de realizare de proiecte. inseamn3 studiu
individual si presupune sa ai o motivatie puternica. Majoritatea cursurilor sunt contra cost si
sunt destul de scumpe. Ins3 exista si diferite scoli pentru care vei putea plati taxa de scolarizare
numai dupa ce ai obtinut primul loc de munca intr-una dintre companiile partenere ale scolii.
Si acesta este un alt aspect important: astfel de scoli pot sa iti ofere mentor pe tot parcursul
scolii, si sa aiba colaborari cu diferite companii care desfasoara parteneriate pentru programe

de internship, facilitand in acest fel accesul pe un rol de programator.
ABILITATI CERUTE

e Bune cunostinte legate de arhitectura si logica bazelor de date;

e Competenta in limbaje de programare si frameworkuri;

¢ Cunostinte despre structura datelor si algoritmi

. invé;area conceptelor si aplicarea lor la alte probleme.

o Abilitati matematice.

In acest rol e necesar sa fii curios si pasionat de tehnologii in general, sa ai o gandire strategica
si deschisa spre crestere si sa poti intelege proiectul pe toate nivelurile, cat si nevoile clientului.

o Abilitatile de comunicare si project management (cele mai importante soft skills in joburile IT);




¢ Atentie la detalii, gandire orientata spre invatare si solutii, curiozitate;

o Capacitatea de rezolvare de probleme; Cunoasterea limbii engleze la nivel avansat;
e Proactivitatea, spirit de initiativa si responsabilitatea;

. Tn'gelegerea end userului;

e Focus pe imaginea de ansamblu;

e Curiozitate

ABILITATI PREFERATE

Depinde de stackul de tehnologii cu care lucreaza compania si de limbajul de programare ales.
DETALII EXTRA

Exista multe avantaje in cariera de developer. Datorita cunostintelor variate si a tehnologiilor
cunoscute, poti avea grija de un proiect de la inceput pana la final. Asta iti ofera mai multa
autonomie, putere de decizie, rapiditate in workflow si, desigur, un salariu mai bun.

Ca dezavantaje, ar putea fi faptul ca trebuie sa fii atent la toate aspectele proiectului
tehnic, cat si foarte disciplinat. De asemenea, solutia pe care o propui si o implementezi
poate sa nu fie cea optima.

Pentru a deveni un bun programator, este nevoie de mai mult decat sa fii expert in principii
orientate pe obiecte, dragoste pentru matematica, un puternic simt al logicii, o cunoastere
profunda a limbajului de codare (alegere preferata).

Oricat de importanta este expertiza, nu ar trebui sa fie singurul factor pe care il folositi pentru a
angaja talente tehnice. Cineva cu abilitati rapide de invatare, o atitudine excelenta si abilitati de
conducere emergente ar putea fi mai creativ cu solutii, care pot avea o valoare imensa pentru
o organizatie. Pe masura ce stivele de tehnologie devin mai complexe si specializate, este
important sa retineti ca un programator cu o experienta dovedita isi va putea traduce abilitatile
in ceva pe care nu l-au folosit pana acum.

Companiile mai mari si mai mature cauta adesea un set de abilitati specifice, deoarece pozitiile
lor sunt mai statice si mai definite. Cu toate acestea, capacitatea de a rezolva probleme, de a
invata noi tehnologii, de a purta multe palarii si de a lucra in echipe mici devine mai importanta
intr-un scenariu de start-up. Pastreaza intotdeauna in minte contextul si ce anume are nevoie

compania astazi.

+ TEHNOLOGII

Ce trebuie sa faca angajatorul:
e S3a aiba disponibilitatea de a instala cititorul de ecran pe viitorul instrument
de lucru al angajatului;

Ce trebuie sa faca viitorul angajat:
e sa cunoasca utilizarea cititorului de ecran;
e sa stie sa foloseasca browser-ul




A. OBLIGATORII
I. Software

Cititor de ecran: NVDA (open source), JAWS

Browser: Mozila Firefox, Google Chrome

Softuri speciale: softuri de specialitate, cu mentiunea sa aiba documentatie
minima de accesibilitate pe site-ul producatorului;

Comunicare: WhatsApp, Skype, Hangouts, Google Meet, Google Drive;
Softuri speciale: IntelliJ, Visual Studio, Visual Studio Code, Eclipse si
altele, cu mentiunea sa aiba documentatie minima de accesibilitate pe
site-ul producatorului.

II. Hardware

Computer cu windows sau macQOS

B. RECOMANDATE

Soft de transformare a imagini in text: Abby Fine Reader

Telefon mobil cu sistem android cu cititor de ecran android talkback/ Iphone
voiceover

Scanner

Imprimanta termoforma pentru grafice

+ ACCESIBILIZAREA SPATIULUI

& Work from home/lucrat de acasa: se personalizeaza in functie de tipul de lucru.

8). Spatiul public (traseu pana la locul de munca)

i

Orientare si informatii:

Marcarea tactila sivizuala a obstacolelor / trecerilor de pietoni / schimbarilor
de sens / reperelor prin marcaje standard sau chiar diferente de texturi
utilizate in rezolvarea pavimentului;

Semnalizarea traseelor pietonale prin marcaje tactile si vizuale de
directionare;

Utilizarea contrastelor vizuale si tactile sau a diferentelor de nivel pentru a
demarca diverse zone: ex. carosabil versus zona pietonal3;

Montarea semafoarelor cu semnal acustic sonor pietonal;

Montarea unor placi cu planul tactil al intersectiilor pe stalpii semafoarelor;
Harti tactile si machete cu intersectiile sau zonele de interes;

De evitat montarea sau folosirea diverselor elemente in consola in zona de
circulatie pietonala;



e Pe traseele de deplasare trebuie evitatda amplasarea diverselor elemente de
mobilier urban;

e De evitat crearea unor obstacolele prin elemente de design urban cu o
inaltime mai mica de 75 cm deoarece creeaza situatii periculoase pentru
persoanele cu deficiente de vedere (ex. garduri), daca nu se pot evita, ar
trebui marcate tactil si vizual.

Circulatie

o Esterecomandat sa existe cel putin 2m latime, liberi de orice fel de obstacole;

e Latimea minima liberd a circulatiei poate fi de 90 cm pentru trafic
intr-un singur sens si foarte rar in sens opus, dar doar daca exista si zone
mai generoase de-a lungul traseului;

e Orice intrerupere a pavimentului - ex. rigole sau rosturile placilor - nu ar
trebui sa fie mai mari de 1®mm pentru a nu bloca bastonul;

o Daca exista un gratar metalic folosit ca suprafata de circulatie, ochiurile ar
trebui sa fie de maxim 10x20mm;

e Caminele de vizitare pentru canalizare ar trebui evitat sa fie proiectate pe
traseul pietonal deoarece deschise (ex. in timpul unei avarii) pot reprezenta
un risc de cadere sau de impiedicare;

e De evitat sa fie legate biciclete de balustradele rampelor sau treptelor;

e Rampele de la trecerile de pietoni ar trebui facute in directia de circulatie
pentru a ghida persoana cu deficiente de vedere in directia corecta pe
trecerea de pietoni.

Accesuri

e Semnalizarea tactila si vizuala a accesurilor;

¢ Marcarea accesurilor pe hartile tactile sau machete;

¢ De evitat usile rotative, daca nu se poate, ar trebui sa existe si o alta varianta
- 0 usa batanta sau glisanta, automata, usor de identificat;

e Marcarea usilor de sticla cu colant la 10 cm si 130 cm si marcarea conturului
usilor;

e Daca existd zone pietonale aduse la aceeasi inaltime cu carosabilul
(faciliteaza transferul dintr-un taxi in zona de acces pentru o persoana in
scaun rulant) atunci acestea ar trebui sa fie clar demarcate vizual si tactil,
in lipsa bordurii.




Finisaje

¢ Antiderapante (chiar si in conditii de ploaie);

e S3a existe o regula intre finisajele utilizate si functiunile zonelor respective;

e In general, finisajele pentru paviment sau mobilier urban nu ar trebui sa
creeze reflexii puternice pentru a nu dezorienta;

e Balustradele metalice trebuie evitate, deoarece pot deveni foarte reci in
conditiile de iarna. Persoanele care vor folosi balustrada in ghidare sau
sustinere o vor gasi rece extrem de incomoda si, chiar, dureroasa in utilizare;

o Atat balustrada, céat si alte elemente de mobilier urban (ex. cosuri de gunoi)
ar trebui sa aiba culori in contrast cu fundalul (pereti, paviment) pentru a
putea fi mai usor identificate.

Iluminat

e Iluminarea corespunzatoare a traseelor si a punctelor de interes;

e Luminile cu o sursa de stralucire ce creeaza contraste puternice cu zonele
intunecate ar trebui evitate, deoarece acestea pot confuza persoanele cu
deficiente de vedere.

Vegetatie

e Utilizarea plantelor pentru a reduce din poluarea acustica provenita din zona
carosabila intens circulat3;

e Toaletarea corespunzatoare a arborilor pentru a nu avea crengi pe traseul de
circulatie pietonala la inaltimi mai mici de 2100mm.

Mobilier urban

e Bolarzi: Pentru a fi sesizabili de catre persoanele cu deficiente de vedere,
bolarzii vor avea o inaltime cuprinsa intre 70 si 90 cm de la nivelul finit al
trotuarului; de asemenea ar trebui marcati vizual (colant sau chiar sursa de
lumina);

e Bolarzii nu ar trebui sa fie niciodata legati intre ei cu lanturi sau sfori;

¢ Mobilierul urban ar trebui sa fie pozitionat in afara traseului de circulatie si
sa fie in contrast cu fundalul pentru a fi usor de identificat;

¢ Daca anumite elemente au nevoie de instructiuni de folosire, acestea sa fie
cu caractere latine (mesaje scurte, concise) tactile, Braille si pictograme;

o Indicatoarele si panourile stradale trebuie sa aiba cel 2100mm liber intre
ele si paviment;

¢ Elementele de aceeasi culoare cu fundalul, care nu se disting usor, ar trebui




marcate vizual (ex. stalpi de electricitate de aceeasi culoare cu pavimentul
- banda rosie pusa la 1500mm de la nivelul pavimentului);

o Utilizarea cismelelor cu surse de apa la mai multe inaltimi care au si vas
pentru animale de companie/caini ghizi.

& Mediul de lucru
Incinta:

o Harti tactile sau machete cu incinta pentru a putea intelege mai usor traseul,
locurile de socializare, accesurile, pozitiile cladirilor sau ale altor repere/
functiuni etc,;

¢ Elemente de signalistica cu informatii in Braille,caractere latine, pictograme
si/sau descrieri siindicatii audio, QR Codes cu informatii de citit cu voiceover
sau de ascultat;

o Demarcarea zonelor de circulatie de alte functiuni prin tratari diferite ale
pavimentului.

Accesuri:

e Semnalizarea tactila si vizuala a accesului;

¢ Usile de acces ar trebui sa fie in contrast cu suprafete din jur, daca nu este
posibil, atunci ar trebui sa existe un contrast intre conturul usii si restul
finisajului;.

o Pozitionarea accesului principal in apropierea caii de circulatie;

o Pot fi utilizate si repere sonore (ex. sursa de apa - fantana) sau olfactive (ex.
plante cu o aroma usor de identificat) pentru a marca accesul

e Marcarea pe harta tactila / machete;

¢ De evitat usile rotative si, daca nu se poate, sa aiba sistem de incetinire si
un acces secundar cu usi batante sau glisante, automate;

e Control acces si interfon utor de identificat si in contrast cu fundalul, de
preferat, pozitionate in apropiere manerelor usilor;

e Marcarea usilor de sticla cu colant la 10 cm si 130 cm;

e Mobilierul din zonele de asteptare ar trebui sa fie in contrast cu fundalul
pentru a fi usor de identificat;

e De evitat utilizarea pragurilor in zona de acces.




Finisaje

o Creare contraste vizuale si tactile intre diversele functiuni;

¢ De evitat utilizarea suprafetelor neregulate precum cele din nisip, pietris sau
pamant pentru zonele de circulatie;

¢ Pentru utilizatorii de baston sunt recomandate suprafetele regulate si rigide
si in interior. De exemplu, un covor foarte moale poate ingreuna utilizarea
bastonului;

o De evitat utilizarea presurilor, dar daca sunt necesare (intrari, receptie) ar
trebui sa fie aiba marginile foarte bine prinse de pardoseala pentru a evita
alunecarea sau impiedicarea;

o Daca se utilizeaza pietris acesta ar trebui sa fie compactat si/sau stabilizat;

o De evitat utilizarea suprafetelor lucioase pe care se pot reflecta lumina
soarelui sau/si alte surse de iluminat. Suprafete lucioase pot da si senzatia
de ud si sa creeze disconfort pentru persoana care circula;

e Inzonelede circulatie nu ar trebui sa fie utilizate modele grafice care pot da
senzatia unor obstacole sau linii care sa creeze iluzia unor trepte;

e Pentru usi si panouri de sticla este nevoie sa existe marcaje vizuale la
nivelul ochilor la 1@ cm si 130 cm sau 850-1000mm si la 1400-1600mm.
Marcajele trebuie sa fie in contrast cu fundalul si sa fie vizibile din ambele
parti si indiferent de lumina din cele doua spatii. Pentru interior/exterior se
pot folosi culori sau nuante diferite;

o Este recomandata utilizarea finisajelor in contrast vizual si tactil pentru
crearea unor trasee de circulatie si pentru a facilitat orientarea in spatiu. De
asemenea, diversele texturi sau culori ale pardoselii pot fi repere pentru a
identifica etaje, zone, functiuni.

Iluminat

o Iluminarea corespunzatoare a traseelor si a punctelor de interes (ex.
accesuri);

o de evitat utilizarea luminilor care creeaza umbre puternice pe pereti sau
pardoseald deoarece pot da senzatia ca existd obstacole acolo sau sa
mascheze existenta unei diferente de nivel;

e Luminile nu ar trebui sa lase umbre puternice pe trepte sau pe rampe pentru
a nu acoperi marginile acestor suprafete

Acustica

e De recomandat tratamente acustice din diverse materiale textile, panouri
din lemn perforat, plante pentru a reduce din zgomotul de fond care se




poate crea in spatii mari (ex. la receptie unde ai nevoie sa te orientezi si
poate deveni foarte obositor daca este mereu si un zgomot de fond).

Sisteme de alarma

o Toate sistemele de alarma ar trebui sa ofere indicatii vizuale si sonore si ar
trebui sa aiba instructiuni de folosire in caractere latine, Braille si pictograme;

¢ Sistemele de alarma nu ar trebui sa depaseasca 120dB pentru a nu crea
dezorientare.

Utilizare

o Informatii despre utilizare in negru, Braille, pictograme si/sau indicatii audio
(ex. indicatii pentru intrerupatoare);

¢ Pozitionarea functiunilor importante (receptie, info,harti tactile, machete,
grupuri sanitare) in traseul de circulatie sau in apropiere pentru a putea fi
identificate usor.

Altfel de repere

e Se pot crea repere in orientare prin mobilier, finisaje, plante (textura si
miros), curenti de aer etc,;

¢ Orice fel de elemente de signalistica de orientare si informare ar trebui sa
ofere informatii vizuale si tactile (optional si audio);

¢ Pentru unele persoanele este dificil de citit Braille-ul pe o suprafata verticala,
este recomandat ca suprafatele in Braille sa fie inclinate intre 45 si 60 grade
fata de suprafata de calcare:

e Pentru hartile tactile este recomandat sa existe legenda, element pentru
a intelege scara la care este harta, puncte cardinale sau alte sisteme de
referintd pentru a identifica pozitia. Optional: pot exista si sisteme audio
care explica cum se foloseste harta respectiva.

Mobilier / echipamente:

e Mobilierul sau echipamentele ar trebui sa fie in contrast cu fundalul. Cu cat
suprafata obiectului este mai mica, cu atat contrastul ar trebui sa fie mai
puternic pentru a facilita identificarea (valabil si pentru intrerupatoare, prize,
butoane de alarma, butoane pe un interfon, sonerii etc.);

e Recomandata utilizarea suprafetelor care reduc reflexiile;

e Interfonul sau sistemul de acces este recomandat sa fie pozitionat in
apropierea clantelor usilor;




o Utilizarea materialor cromate pentru interfon sau control acces poate deruta
persoana cu deficiente de vedere din cauza reflexiilor:

e Interfonul sau sistemul de control acces ar trebui sa fie in contrast cu
fundalul fie din finisajul lui sau utilizadnd lumini;

e Daca exista card de acces, ar trebui sa aiba un simbol tactil pe partea activa
pentru a putea fi pozitionat corect de persoana cu deficiente de vedere;

¢ Butoanele pentru diverse echipamente este recomandat sa fie in relief si sa
aiba simboluri/litere/cifre embosate pe ele,

e Mobilier modular - creeaza repere si faciliteaza orientarea;

e Biroul in forma de L ar putea fi mai usor de utilizat - sau de tip alveola,
pentru a avea o suprafata mai mare de lucry;

e Pentru persoanele cu rest de vedere este importanta lumina naturald sau o
lumina artificiala corespunzatoare;

¢ Posibilitatea de a avea acces la diverse lupe in spatiul de lucruy;

o Existenta unui suport mobile de ecran;

o Existenta unui suport pentru baston (ex. la birou sau in salile de meeting);

o Depozitarile ar trebui sa fie solide si stabile, fara colturi sau muchii ascutite,
in contrast cu fundalul sau cu margini evidentiate. Manerele si incuietorile ar
trebui sa urmeze aceeasi regula. Daca exista numerotari pe dulapuri acestea
ar trebui sa fie inclusiv tactile.

Alte cerinte

e Pentru o persoana cu deficiente de vedere este important sa existe reguli
in amenajare a spatiului pe care le poate retine (ex. circulatia este mereu
delimitatd de un anumit tip de depozitari, intrerupatoare cu aceleasi
functiuni sa fie pozitionate la fel in tot spatiul etc.), dar si spatii cu identitate
care pot crea repere (ex. un open space monoton ar putea fi intrerupt din
cand incand cu spatii de relaxare in care identifici alte obiecte de mobilier
si texturi), informatii transmise tactil sau audio (de preferat ambele);

¢ Este recomandat, pe cat posibil, ca usile din spatiu sa se deschida in acelasi
sens fata de circulatia principald;

¢ Usile din spatiu ar trebui sa fie in contrast cu peretii;

e Unde exista usi fara amortizor, ce ar putea raméne intredeschise, este
recomandata marcarea cantului usii intr-o culoare in contrast cu restul foii
de usa;

¢ Clantele usilor ar trebui sa fie in contrast cu foaia de usa.




+ Adaptari dupa functiuni:
= Receptie:

e Ar trebui sa le ofere vizitatorilor o zona de acomodarea in trecerea de la
lumina de afar3, la cea din interior. De aceea lumina dintr-un lobby ar trebui
sa se modifice pe parcursul zilei odata cu contrastul interior/exterior;

e Suprafetele lucioase (ex. suprafetele vitrate) nu ar trebui sa reflecte diverse
lumini care ar putea induce in eroare sau crea disconfort;

o Corpul de receptie ar trebui sa fie vizibil, pozitionat pe traseul de circulatie
de la intrare si sa nu existe obstacole pe drumul spre el;

o Blatul de receptie sau cantul lui ar trebui sa fie in contrast cu restul corpului;

e Surse de lumina puternice (naturale sau artificiale) nu ar trebui pozitionate
in spatele receptionerului;

¢ Unde este necesara utilizarea turnichetilor, este recomandat sa existe si o
poarta accesibilizata de cel putin 950mm. Aceasta ar trebui sa fie in contrast
cu restul aparatului si sa fie marcata cu pictograma vizuala si tactila.

X Alimentatie

e Marcarea in Braille, negru, pictograma a continuturilor dulapurilor; din zonele
de cafeteria / sali de mese;

e Utilizarea unui contrast intre blatul de lucru, usi, sertare si fundal sau
marcarea muchiilor:

o Evitarea echipamentelor electrocasnice cu control exclusive touchscreen;

e Harta tactilda cu pozitiilor meselor/mobilierului (de evitat schimbarea
pozitiilor mobilierului sau folosirea unei harti flexibile in care se pot
repozitiona elemetele);

e Automatele cu diverse produse ar trebui sa aiba indicatii in caractere latine
in relief si Braille si/sau indicatii audio (posibilitatea de a te conecta cu
casti).

f@ comunicare cu colegii

o Existenta unor elemente tactile prin care sa poti recunoaste birourile/ zonele
de lucru ale colegilor;

e O harta tactila a spatiului pentru a putea avea informatii despre localizare
echipelor.
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Zone de relaxare

e Harta tactila a lor;

e Sa nu fie schimbata pozitia obiectelor foarte des sau acest lucru sa fie
comunicat prin harta;

¢ Recomandate obiecte care ofera si o reducere a zgomotului.

Evacuare

o Existenta unui plan tactil de evacuare;

e Usa de evacuare marcata prin contrast de fundal (ex. intre panoul usii si
peretele pe care este);

o Delimitarea traseului de evacuare prin contraste vizuale si tactile;

o Contrast intre trepte si contratrepte, balustrada si fundal;

e Marcate muchiile treptelor;

e Utilizare materiale antiderapante.

Zona de lucru individual:

e Organizatg;
e Cu repere multi-senzoriale;
e Posibilitate de personalizare.

Zona de lucru la comun

e Tratare acustica pentru a reduce zgomotul produs cei din jur;
o Demarcarea tactila si vizuala a zonelor de lucru de cele de circulatie.

Grupuri sanitare

o Ar trebui sa fie marcate prin pictograme bine pozitionate si usor de gasit care
indica daca toaletele sunt impartite pe sexe sau nu, daca sunt accesibilizate etc.;
¢ Pictogramele utilizate ar trebui sa fie in relief, in forme simple, usor de perceput.
Este de evitat ca simbolurile sa aiba foarte multe detalii mici si greu de perceput tactil;

e Pastrarea unei reguli de amplasare a obiectelor - dispenser sapun, prosoape etc.;

o Contraste vizuale si tactile intre echipamentele sanitare si fundal;

¢ Cabinele mai mari sunt utile si pentru persoanele insotite de caine ghid;

e In toaletele accesibilizate ar trebui sa existe un cablu pentru alarmi sau
maner in contrast cu fundalul si usor de reperat, ce poate fi utilizat si de pe
pardoseal3;

o Deevitat utilizarea suprafetelor lucioase in bai care pot crea reflexii puternice.




af  Facilitati pentru cainele ghid (interior si exterior)

o Cismele accesibilizate sau surse de apa la diverse naltimi pentru a putea fi
utilizate si de céainele ghid;

e Cabine de toaletd mai mari;

e Spatiu in zonele de asteptare/socializare langa scaune sau pentru cainele
ghid.

38 Circulatie:
Trepte:

e Contratreptele este recomandat sa fie pline pentru a evita confuzia vizual3;

o Este necesar contrastul dintre treapta si contratreapta;

e Marcarea vizuala a marginilor treptelor cu o banda in contrast cu restul
finisajului, aceasta ar trebui sa fie si antiderapanta;

e Nu este recomandat sa fie folosite doua benzi de culori diferite pentru a
face aceasta marcare deoarece pot confuza persoana in legatura cu pozitia
muchiei treptei;

e Utilizare materiale antiderapante;

o Este necesar sa existe balustrada pe ambele parti si sa fie continua de-a
lungul circulatiei verticale;

o Aceasta poate fi utilizata si pentru informare si directionare;

e Marcare vizuala si tactila la inceputul si finalul treptelor (ex. din finisajele
utilizate care se pot simti diferit la calcare si pot avea si sunete diferite) mai
ales cand treptele sunt pozitionate in calea de circulatie;

¢ De evitat diferente de nivel de o singura treapta deoarece reprezinta pericol
de impiedicare;

o Suprafata de sub trepte ar trebui sa fie inchisa pentru a evita accidentele;

e Cand scarile sunt obiecte independente sau incastrate in perete, in orice
zona cu o inaltime libera pana la pardoseala sau paviment sub 2100mm ar
trebui sa fie impiedicat accesul (Ex. prin utilizarea jardinierelor cu plante cu
inaltime de 90cm sau cu parapet).

Rampe:

¢ Suprafata inclinata ar trebui sa fie in contrast cu suprafata orizontald;

o Este necesar sa existe balustrada pe ambele parti, se poate folosi si pentru a
oferi informatii in orientare si informare cu placi cu simboluri tactile, Braille
sau caractere latine in relief;

e Utilizare materiale antiderapante;




Lifturi:

e Panou comanda cu posibilitate de conectare casti pentru a asculta indicatiile,
daca este touchscreen, sau cu butoane in Braille, semnale sonore pentru
identificarea liftului cand ajunge);

e Usile lifturilor ar trebui sa fie in contrast cu peretii sau cu fundalul;

e Este indicat sa existe o placad cu numarul etajului in relief in apropiere
panoului de control exterior al liftului;

e Toate butoanele ar trebui sa fie in contrast cu placile pe care sunt montate,
iar aceste placi in contrast cu fundalul pe care sunt montate;

e Butoanele de control este recomandat sa aiba minim 50mm diametru sau
50x50mm, cu numere embosate sau simboluri tactile si Braille;

o Este indicat sa existe si un semnal sonor pentru a indica venirea liftului
sau directia in care o ia (ex. un clinchet pentru liftul care urca, doua pentru
cel care coboara). In cazul in care sunt mai multe lifturi in acelasi hol care
vin concomitent ar fi nevoie de diferentiere audio pentru a identifica liftul
solicitat de persoana respectiva;

e De evitat utilizarea panourilor de control touchscreen, daca nu se poate,
atunci acestea au nevoie de un colant in Braille peste ele sau de posibilitate
de a te conecta cu castile si a folosi un voiceover pentru ecranul respectiv;

e Este recomandat ca suprafata de calcare din lifturi sa nu fie inchisa la
culoare si in contrast foarte puternic fata de peretii liftului pentru a asigura
persoana ca nu calca in gol;

o Totusi, peretii liftului ar trebui sa aiba un contrast cu pardosealad pentru a
putea fi identificate dimensiunile spatiului si este recomandat sa reflecte
cat mai putin lumina pentru a nu crea disconfort sau a deruta.

Circulatie orizontala

o Suprafata cailor de acces trebuie sa fie regulata, cu o rigiditate ridicata si
cu o buna aderents;

e Este de evitat ca elementele structurale sa intre mai mult de 19®mm in
zona de circulatie. In situatiile in care acest lucru este inevitabil, cum ar fi
intr-o cladire existenta in care elementele structurale nu pot fi modificate, ar
trebui prevazuta o sina de protectie la nivelul pardoselii cu contrast vizual;

o Traseele de circulatie (ex. acces-receptie) pot fi marcate vizual si tactil prin
utilizarea de finisaje cu texturi si culori diferite, in contrast cu restul zonelor;

e Daca sunt zone in care oamenii pot aduce apa pe pantofi - suprafetele ar
trebui sa fie antiderapante chiar si daca sunt ude.

o Este recomandat sa existe bare de sustinere de-a lungul coridoarelor.
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Acestea ar trebui sa fie in contrast cu fundalul si pot fi folosite si pentru a
oferi ghidaje si informatii tactile;

e Nu ar trebui sa existe obiecte pozitionate pe traseul de circulatie si nici
obiecte care ies in consola mai mult de 100mm;

¢ De evitat suprafetele foarte lucioase pentru pardoseala.

Siguranta sanitara

De ce este mai dificila criza sanitara actualda pentru nevazatori si cei cu
surdocecitate?
e Se bazeaza in orientare si/sau comunicare pe tactil;
e In cazul surdocecitatii sunt afectati si translatorii/interpretii deoarece
trebuie sa fie in contact direct cu beneficiarii;
¢ Ating bastonul, trebuie curatat, ar fi de ajutor si un suport pentru baston in
cadrul mediulu de lucru;
e Nu pot aproxima distantele la fel de usor - este nevoie de repere tactile
realizate din finisajele de pardoseald, mobilier sau marcaje tactile;
o Majoritatea marcajelor referitoare la distante sau numar de persoane au fost
montate ca autocolant si nu exista repere tactile.

Sugestie de amenjarea pentru pregatirea echipei

Realizarea unor zone de tip Empathy corners/Zone de empatie - ar putea ajuta
la pregatirea echipei pentru a deveni mai incluziva. Este important ca aceste
zone sa aiba o relatie puternica cu simturile (ideal toate 5) si sa ofere o stare de
siguranta, relaxare, sa fie un mediu bun de socializare, dialog. Poate exista si o
zona de informare cu privire la diverse grupuri vulnerabile, povesti ale unor oameni
reali, informatii despre nevoi etc.. Aceste zone pot ajuta echipa sa inteleaga mai
bine diversitatea umana si ca, in functie de abilitati / dizabilitati, varsta, gen,
etc. oamenii experimenteaza un spectru foarte larg de neportriviri permanente,
temporare si de situatie cu diversele medii, iar acestea au de foarte multe ori
puncte comune.

Modificarile realizate in spatiile de lucru pentru o persoana cu deficiente de
vedere pot imbunatati per total calitatea spatiului si aduc beneficii direct si altor
categorii - persoane varstnice, persoane cu dizabilitati temporare, persoane care
merg prin spatiu si in acelasi timp folosesc o tabletad sau un telefon smart:) .

! https://www.empathymuseum.com/



https://www.empathymuseum.com/

AMATS

+ VIETI

Ghidul de angajare a nevazatorilor
este realizat de AMAIS.

Proiectul face parte din initiativa Shift+Vieti, lansata
in iunie 2018 de Fundatia Comunitara Bucuresti si ING Tech Romania,
prin realizarea unui studiu despre situatia persoanelor
cu diferite tipuri de dizabilitati din Romania.
Asociatia Metodelor Alternative de Integrare Sociala (AMAIS)
Bucuresti, sector 4, Splaiul Unirii nr.160

contact@amais.ro +40 757 526 247
https://amais.ro/




