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Resumo

O trabalho atual busca demonstrar a criagao e desenvolvimento do
Nebula, site que busca ajudar designers na criagao de produtos digitais
mais acessiveis e inclusivos. Em um mundo cada vez mais digital, ainda
existe uma dificuldade em achar sites ou aplicativos que possam ser
utilizados facilmente por pessoas com diferentes tipos de condi¢des ou
deficiéncias. Portanto, a pesquisa realizada buscou entender as
melhores praticas de acessibilidade e como esse conhecimento
poderia ser transmitido de forma simples para as pessoas que
desenvolvem produtos digitais.

Palavras-chave: Acessibilidade digital; Cores; UX/UI design; Inclusédo



Abstract

The current work aims to demonstrate the creation and development of
Nebula, a site that helps designers create more accessible and
inclusive digital products. In an increasingly digital world, there is still a
challenge in finding websites or apps that can be easily used by people
with different types of conditions or disabilities. Therefore, the research
sought to understand the best accessibility practices and how this
knowledge could be conveyed simply to those developing digital
products.

Keywords: Digital Accessibility; Colors; UX/UI Design; Inclusion
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1. INTRODUGAO

Pensar em acessibilidade para web torna-se essencial em um mundo que se
move em direcao ao digital. No ambito do design, surge a oportunidade de pensar
em formas de projetar para a maior quantidade de pessoas, independente de suas
habilidades ou obstaculos de acesso. Entendendo as dificuldades de designers
em se aprofundarem no tema, a presente dissertagdo busca documentar e
apresentar o processo de construgao do Nebula, um site para ajudar na criagao
de produtos digitais acessiveis para pessoas com baixa visdo ou daltonismo
através do uso adequado das cores e dos elementos da interface.

O documento é dividido em 4 capitulos principais: Introducao, Metodologia,
Conclusao e Referéncias. O primeiro capitulo expde as motivagdes e justificativas
tanto pessoais, quanto sociais que impulsionaram a construgao deste projeto.
Aqui, sao estabelecidos o objetivo geral e os objetivos especificos que norteiam o
desenvolvimento do Nebula.

O segundo capitulo explica a metodologia Challenge Based Learning (CBL),
escolhida para guiar o desenvolvimento do site e detalha as suas 3 etapas
essenciais: Engajar, Investigar e Agir. Cada uma delas é dividida em outros topicos
que sao aprofundados ao longo da dissertacdo, como pesquisa, ideacao,
prototipacao e criagao de marca.

Neste trabalho, o Referencial Tedrico estara dentro da etapa de Investigar,
servindo como embasamento tedrico da pesquisa e citando trechos de trabalhos
relevantes realizados sobre o tema. Essa decisao foi tomada como forma de trazer
uma linearidade e organizagao para o processo, seguindo a ordem dos estudos e
afunilamentos que foram feitos ao longo da investigacao e que fazem parte da
metodologia utilizada no projeto.

Esta etapa € seguida pela Conclusdo, que busca fazer uma sintese de todo o
conhecimento adquirido no processo e as conclusdes retiradas desta construgao.
Por ultimo, o capitulo de Referéncias traz uma lista de todas as referéncias
utilizadas ou citadas ao longo do documento.



1.1 Justificativa

Dentro da graduagéo de design, pude explorar diversos temas de interesse,
como teoria das cores, experiéncia do usuario e acessibilidade. Esses assuntos
sdo cada vez mais interdependentes, pois se complementam e devem ser
integrados de forma colaborativa, especialmente no contexto de produtos digitais.
Ao mesmo tempo, a tecnologia, especialmente por meio de sites e aplicativos,
esta cada vez mais presente em nossas vidas: nos filmes, em nosso trabalho, nos
meios de transporte, nos alimentos que ingerimos e cada vez mais, na educagao.

Para o presente trabalho, juntei meu interesse pelas cores com a minha
afinidade pela area da tecnologia e decidi entender como essas duas areas se
complementam. No inicio da minha pesquisa, os principais conteldos achados
estavam relacionados a importancia das cores em produtos digitais e como usa-
las, mas outro pensamento veio a cabega: como seria a vida de uma pessoa que
nao enxerga as cores?

“O Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) aponta que existem
mais de 6,5 milhdes de pessoas com deficiéncia visual no Brasil, sendo 500 mil
cegas e cerca de 6 milhdes com baixa visdo.” (UNIVALI, 2023). Torna-se entédo
contraditério o fato que o design deve ser centrado no usuario, mas apenas 0,46%
dos sites brasileiros analisados em uma pesquisa realizada pelo BigData Corp, em
parceria com o Movimento Web para Todos, sejam considerados acessiveis em
2022. Além disso, pelo menos 2,2 bilhdes de pessoas no mundo tém algum tipo
de deficiéncia visual, segundo dados do primeiro relatério mundial sobre visdo da
OMS em 2019.

Pela grande agilidade requerida pelo mercado no desenvolvimento de novos
produtos digitais, muitos designers ndo priorizam a acessibilidade como pega
fundamental no processo de design. Para dificultar ainda mais, o maior
documento guia para acessibilidade digital, o Web Content Accessibility
Guidelines (WCAG), é denso, com leitura cansativa e poucos exemplos visuais.
Assim, produtos que poderiam trazer mais autonomia e independéncia para a vida
das pessoas com deficiéncia, tornam-se obstaculos e motivo de frustragao.
Pensar em acessibilidade é, portanto, essencial.

O Nebula surge como um site que busca ajudar designers na criagao de
produtos digitais acessiveis para pessoas com deficiéncia visual, em especifico,
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com baixa visdo ou daltonismo através do uso das cores e elementos da interface.
O objetivo deste produto é facilitar o entendimento de diretrizes e técnicas que,
inicialmente, podem parecer complexas e dificultam a aplicagado desse tipo de
conhecimento. Para dalténicos, o objetivo ndo é fazé-los enxergar as cores da
mesma forma que pessoas sem esta condi¢gdo, mas facilitar a navegagao e o uso
dos produtos tornando as cores distinguiveis entre si.

A pesquisa e a solugdao final foram focadas em pessoas com baixa viséo e
daltonismo, pois séo condi¢gdes que dependem bastante do uso adequado das
cores para criar uma boa experiéncia de uso. Pessoas cegas utilizam de outros
recursos e tecnologias para navegar na web e portanto ndo entraram na primeira
versao do projeto. Embora a decisdo de diminuir o escopo para deficientes visuais
limite o alcance do projeto, ela ndo diminui a importancia de pensar em projetar
para outros publicos, que inclusive seriam beneficiados por essas mudancas. Por
ser um assunto abrangente e vasto, o objetivo do trabalho é comecgar por uma
area de atuacdo menor, que possui relacdo direta com o tema da Big Idea
escolhida e torna-la mais ampla depois, com os conhecimentos e experiéncias
obtidas com esta primeira versao.

Ao juntar temas de interesse como cores, tecnologia e acessibilidade digital,

o trabalho pretende ajudar outros profissionais a construirem experiéncias digitais
mais inclusivas.
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1.2 Objetivos

O objetivo geral do trabalho é fazer um site para auxiliar designers a
projetarem experiéncias e interfaces para a web acessiveis para pessoas com
baixa visdo ou daltonismo através do uso adequado das cores e da construgao de
elementos da interface que sigam requisitos de acessibilidade existentes.

Os objetivos especificos, ou seja, as metas que devem ser alcangadas para
chegar ao objetivo geral séo:

o Pesquisar sobre cores e sua aplicagao em produtos digitais
o Pesquisar sobre acessibilidade para web

o Entender quais sdo as maiores dificuldades encontradas por deficientes
visuais, em especifico, com baixa visao, ao utilizar sites e aplicativos

o Entender quais sdo as maiores dificuldades encontradas por designers no
momento de pensar em acessibilidade digital em seus projetos

» Descobrir quais sdo os guias e ferramentas de acessibilidade existentes

e Juntar todos os conhecimentos obtidos no processo para criar o design de um
site que busca ajudar na construgcado de sites mais acessiveis para pessoas
com baixa visdo ou daltonismo através da aplicacdo das cores e do uso
adequado dos elementos da interface.

Cada objetivo especifico ajuda no entendimento do tema e traz a tona novas

ideias e perspectivas para tornar o site mais acessivel, didatico e benéfico para
designers que procuram adentrar no mundo da acessibilidade digital.
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2. METODOLOGIA

Para o projeto, sera utilizada a metodologia Challenge Based Learning (CBL),
ou Aprendizagem Baseada em Desafios, em portugués. Este método foi proposto
em 2008 por Mark Nichols no Apple Classrooms of Tomorrow-Today (ACOT2), que
procurava identificar os principios essenciais de design do ambiente de
aprendizagem do ensino médio no século XXI. Esse projeto colaborativo contou
com alunos trabalhando com professores e especialistas ao redor do mundo para
entender desafios, compartilhar experiéncias e criar conversas globais sobre
questdes relevantes.

A ideia do CBL é criar uma estrutura eficiente para que seus utilizadores
possam aprender ao mesmo tempo em que tentam resolver problemas do mundo
real, estimulando a colaboragao para identificar grandes ideias, perguntas
essenciais e definir desafios ao longo do processo. Portanto, a metodologia é
usada em diversos ambitos, como em empresas, escolas, faculdades, projetos
pessoais e estudos.

Como mostra a imagem abaixo, a metodologia € composta por 3 etapas
principais: Engajar, Investigar e Agir (Engage, Investigate e Act, na lingua inglesa).
Na fase de Engajar, o projeto se inicia com uma Grande Ideia, que representa uma
area ampla de interesse, como politica, saude ou jogos, que guiara o resto do
processo. No contexto do projeto atual, o tema escolhido foi Cores.

Thraugh essential
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Figura 1 - llustragdo da metodologia CBL
Fonte: https://www.challengebasedlearning.org/framework/.
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Apds escolher a Grande Ideia, € o momento de criar diversas perguntas para
possiveis problemas e oportunidades relacionadas ao tema. Entre elas, é
necessario escolher uma que seja essencial para direcionar a pesquisa. No fim da
etapa de Engajar, através da Pergunta Essencial, é decidido o Desafio como forma
de responder esse questionamento através da agao.

Na etapa de Investigar, encontramos as Perguntas Guias, as Atividades, os
Recursos e uma Sintese de todo o material coletado. Nesta fase, o foco é
direcionado para analisar o Desafio, fazer novas perguntas especificas sobre o
tema, pesquisar e entender quais atividades e recursos serdo necessarios para
compreender a fundo a questao abordada.

Apds Engajar e Investigar o tema, inicia-se a etapa de Acgao, dividida em 3
topicos principais: Conceito da solugdo, Desenvolvimento da solugéo e
Implementacéao e Avaliagdo. Com todo o conteudo pesquisado e embasado nas
fases anteriores, € importante pensar em solucdes que realmente solucionem o
Desafio proposto previamente. Quando o Conceito da solugao for decidido, é o
momento de idear, construir prototipos e fazer testes. Este ciclo de design
interativo e colaborativo provavelmente levantara novas perguntas orientadoras
que exigirdo mais pesquisas e podera levar seus utilizadores de volta a fase de
investigagao.

Por ultimo, dentro do processo de Implementagao e Avaliagao, o projeto
desenvolvido é testado e avaliado para validar se realmente funciona e esta de
acordo com os resultados esperados com o Desafio. Ao fim desta etapa, o projeto
pode ser documentado, concluido e apresentado.

14



3. ENGAJAR

A primeira etapa do CBL é o Engajar, onde o processo comeca por uma ideia
abstrata e torna-se um desafio concreto. Esta fase é dividida em trés topicos
principais: Grande Ideia, Pergunta Essencial e Desafio.

3.1 Grande Ideia

A Grande Ideia escolhida para o projeto foi Cores. Como interesse pessoal, a
escolha surge através da vontade de estudar o poder que as cores exercem no
dia-a-dia. Dentro da graduagdo em design, pude explorar o tema com mais
profundidade e entender suas diferentes aplicagdes, seus significados simbdlicos
e a sua capacidade de afetar nossas emocgdes e decisdes, seja ha arte, em
ambientes fisicos ou em produtos digitais.

Como interesse profissional, entender e saber aplicar cores em projetos é
essencial para diversas areas, como arquitetura, design, fotografia e cinema.
Utilizando do CBL, seria possivel aprofundar meus conhecimentos em um tema
essencial, capaz de moldar a forma como enxergamos e interagimos com o
mundo, ao mesmo tempo em que busco solugdes para problemas no mundo real
que podem ser resolvidos ou amenizados com esse aprendizado.

3.2 Pergunta Essencial

A segunda fase do Engajar é a Pergunta Essencial, ou seja, a pergunta que
vai direcionar a pesquisa e ajudar a definir o Desafio ao final desta etapa. Para
chegar na Pergunta Essencial, foram registradas diversas outras perguntas que
refletiam um interesse pessoal no assunto e possiveis problematicas pensadas em
relagdo ao tema. Entre elas estao:

Por que vemos cores?

Quais sao os impactos sociais e culturais das cores?

Qual a importéncia do uso das cores em areas além do design?
Como é a vida de uma pessoa que nao enxerga cores?

Ao realizar esta ultima pergunta, inicia-se a ideia de aprofundar a pesquisa nas
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diversas experiéncias de pessoas que ndo enxergam ou diferenciam cores,
principalmente no contexto digital. Portanto, apds a etapa de pesquisa inicial,
outras perguntas mais voltadas para este tema foram feitas, como:

e Como promover a inclusdo e tornar o estudo das cores mais acessivel para
pessoas com deficiéncia visual?

o Como pessoas daltbnicas ou cegas aprendem sobre cores?

» Quais sdo os desafios enfrentados por designers na escolha de paletas de
cores para seus projetos?

o Como as cores podem impactar a acessibilidade digital e a experiéncia do
usuario na web?

Ao aprofundar o estudo na intersecgao de cores, inclusado e tecnologia, foi
perceptivel que a maioria dos sites e aplicativos utilizados no dia-a-dia ndo sao
acessiveis para deficientes visuais, possuindo muitas barreiras para a navegacéao
e compreensdo do conteudo da tela. A experiéncia de uso para um usuario com
baixa visado, cego ou daltdnico pode ser muito dificil ou impossivel em diversas
plataformas, o que se agrava com a tendéncia atual de sites e aplicativos com
estética minimalista e pouco contraste entre os componentes.

Através desta pesquisa, chega-se a conclusdo de que um dos problemas
para a inclusao digital &€ que poucas pessoas pensam em acessibilidade na hora
de projetar, seja por costume ou pela falta de conhecimento. Também sao poucos
0s sites e aplicativos que realmente atuam como exemplo de acessibilidade
digital, principalmente no uso das cores. Portanto, a Pergunta Essencial escolhida
foi: "Como utilizar as cores para trazer mais acessibilidade a produtos digitais?".
E um questionamento que junta conhecimentos de teoria das cores,
acessibilidade e design, sendo uma combinagao de interesses pessoais e uma
oportunidade de resolver um problema real enfrentado por grande parte da
populagao diariamente.

3.3 Desafio

A Ultima fase da etapa de Engajar é definir o Desafio, uma forma de
transformar a Pergunta Essencial em uma chamada para agdo que deve ajudar na
construgdo de algo concreto. Ao pesquisar sobre o tema, decidi diminuir o escopo
para pessoas com baixa visdo (ou visdo subnormal) - que tém uma perda da visédo
gue ndo pode ser corrigida por 6culos, lentes, medicamentos ou cirurgia -
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e daltbnicos, individuos com deficiéncia na visualizacdo das cores que 0s
impossibilita de distinguir determinadas cores.

Essa escolha foi tomada com o objetivo de utilizar principalmente das cores

e dos componentes da interface para criar produtos mais acessiveis. Pessoas

cegas utilizam majoritariamente de outras tecnologias para navegar na web, como

leitores de tela, utilizagcao de gestos e dicas tateis para navegacgao por teclado.
Portanto, pensando no escopo do projeto, o Desafio proposto para o trabalho

atual foi "Auxiliar na criacao de produtos digitais acessiveis para pessoas com

baixa visdo ou daltonismo através das cores e componentes da interface". E
importante ressaltar, entretanto, que pequenas melhorias de acessibilidade
beneficiam a todos, inclusive pessoas cegas, idosos, pessoas com deficiéncia

motora, auditiva e até mesmo aqueles sem nenhum tipo de condi¢cdo que dificulte

sua navegacgao pelo mundo digital. No trabalho atual, a separagao entre
deficientes visuais e daltdnicos foi feita por dois motivos:

1. O daltonismo é considerado uma doenga ocular que prejudica ou impede o
individuo de enxergar as cores, porém, ainda ndo é considerado uma

deficiéncia visual e ndo pode ser citada no trabalho como tal. Individuos com

daltonismo sdo impedidos até mesmo de concorrer as vagas destinadas a
pessoas com deficiéncia em concursos publicos. Esta questao envolve
decisdes juridicas e analises médicas para entender o grau de daltonismo.
2. Pessoas com deficiéncia visual, com perda de visado total ou parcial e
dalténicos, pessoas com redugao da capacidade de distinguir ou enxergar
cores, tem caracteristicas diferentes que devem ser analisadas
separadamente. Para os objetivos do trabalho, € mais importante que esses
aspectos sejam estudados de forma individual, visando que as solugbes
possam tomar caminhos diferentes, apesar de se complementarem.

O Desafio possui uma persona principal: profissionais responsaveis por criar

experiéncias e interfaces em produtos digitais. Porém, pela natureza do desafio,

surgem personas secundarias que sado afetadas indiretamente: pessoas com baixa

visdo e daltdnicos, que utilizarao sites e aplicagdes mais acessiveis, ganhando
mais autonomia e independéncia em sua navegagao em produtos digitais.

Assim, finaliza-se a etapa de Engajamento, primeira parte da metodologia
Challenge Based Learning (CBL).

17



4. INVESTIGAR

A etapa de Investigar é focada em aprofundar os estudos e pesquisas sobre
o problema, além de entender os meios e caminhos para resolvé-lo. Ela é dividida
em trés fases principais: Perguntas guias, Atividades Guias/Recursos e por
ultimo, Sintese.

A geracdo de Perguntas Guias é o ponto de partida nesta etapa. E necessario
fazer questionamentos relacionados ao Desafio para direcionar o estudo e
futuramente gerar solucdes embasadas e sustentaveis. Para responder essas
perguntas, surge a necessidade de mapear as atividades que seréao feitas ao
longo do processo, como pesquisas, leituras e entrevistas. O CBL chama esta fase
de Atividades Guias, ou seja, as atividades que guiardo o processo de
aprendizado e aprofundamento no tema. Para realiza-las, € preciso analisar os
recursos disponiveis para o trabalho, como cursos, livros, artigos e pessoas.

ApOds responder as Perguntas Guias através das atividades e recursos
selecionados, € na fase de Sintese que todo o conteudo coletado, os insights e
descobertas mais importantes sdo mapeadas. Este resumo do processo é
importante para dar inicio a terceira e ultima etapa do CBL, o Agir, onde o
conhecimento adquirido até entdo torna-se uma solugao concreta.

4.1 Perguntas Guias

As Perguntas Guias, ou Guiding Questions na lingua inglesa, sdo perguntas
relacionadas ao Desafio que buscam direcionar a pesquisa que sera realizada. No
trabalho atual, o Desafio proposto €: Auxiliar na criagao de produtos digitais
acessiveis para pessoas com baixa visdao ou daltonismo através das cores e
elementos da interface. Entéo, as perguntas foram formuladas para aprofundar os
principais pilares do tema, que sao: (1) cores e acessibilidade digital, (2)
deficiéncia visual, em especifico, baixa visdo e daltonismo, (3) diretrizes e guias
de acessibilidade existentes, (4) como designers aplicam conceitos de
acessibilidade em seus projetos e (5) Como tornar produtos digitais mais
acessiveis. As perguntas escolhidas foram:

o Como as cores podem piorar ou melhorar a acessibilidade digital?
» Quais sdo as maiores barreiras de acessibilidade digital para pessoas com

baixa visdo e daltbnicos?
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» Quais sdo os guias ou ferramentas de acessibilidade para digital existentes?

« Em que momento deve-se pensar em acessibilidade na hora de projetar um
produto?

e Como tornar um site ou aplicativo mais acessivel através das cores e dos
elementos da interface?

A partir desses questionamentos € possivel construir um planejamento de
pesquisa para gerar mais conhecimento sobre o tema e embasar possiveis
solugdes. No atual trabalho, estes questionamentos foram pesquisados e
detalhados na atividade de Desk Research. Assim, seguindo o CBL, é possivel
seguir para a proxima fase do processo, onde sera feito o roteiro de Atividades
Guias e a analise dos recursos necessarios para completa-las.

4.2 Atividades Guias e Recursos

Nesta fase do processo, chega o momento de planejar e criar um roteiro de
todas as atividades que serao feitas para responder as Perguntas Guias propostas
anteriormente, além de aprofundar a pesquisa e gerar novos insights. Existem
diversos tipos de ferramentas que podem ser utilizadas neste momento, mas para
o trabalho atual, o foco sera em fazer Desk Research, ou seja, uma pesquisa
secundaria para reunir informacdes de documentos ja existentes sobre o tema, a
Fundamentacao Tedrica para embasar os conhecimentos obtidos, Pesquisa
Quali-Quantitativa para entender a relagdo dos designers com a utilizagdo de
cores e acessibilidade digital, Criagcao de Personas e Mapas de Empatia para
compreender o publico-alvo do projeto e por fim, Andlise de Similares para
conhecer e analisar os produtos existentes que ja oferecem possiveis solugdes
para a problematica escolhida.

4.21 Desk Research

A primeira atividade realizada sera uma Desk Research, ou seja, uma
pesquisa secundaria que buscara dados ja existentes sobre o tema. No trabalho
atual, os recursos utilizados serao livros, artigos, sites e videos encontrados na
internet. Foram decididos 4 topicos principais de investigacado, cada um deles
sendo uma Pergunta Guia feita na fase anterior do processo.
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1. Como as cores podem piorar ou melhorar a acessibilidade digital?

A cor é um dos elementos mais importantes quando se trata de
acessibilidade no mundo digital. Sua utilizagdo deve ser pensada de forma
estratégica, seguindo diretrizes e regras para serem aplicadas corretamente. A
escolha adequada de cores pode impactar a legibilidade do texto, a navegacgéo e
a hierarquia das informacgdes. Além disso, as preferéncias culturais e as
associagdes psicoldgicas com certas cores desempenham um papel significativo
na criagao de interfaces que ressoam com 0S UsUarios.

Nas telas de computadores, tvs e celulares, é utilizado o sistema de cor-luz
RGB, composto por vermelho, verde e azul como cores primarias. Existe uma
ampla gama de cores formadas a partir dessas cores principais e suas variagdes
de saturacao e luminosidade, que podem ser utilizadas para a construgao de
diferentes tipos de interfaces.

Uma tendéncia atual é criar sites e aplicativos repletos de tons de cinza.
"Atraidos por um apelo minimalista, os produtos digitais tém abandonado suas
identidades e tradi¢cdes de cores contrastantes em prol de um padrao cada vez
mais monocromatico e sem contraste." (FONSECA, 2019, Online).

Ao se trabalhar com cores de baixo contraste, a hierarquia das informagdes
torna-se mais dificil de ser compreendida, justamente porque ao criar interfaces,
o conteudo primario deve ganhar um destaque em relagao ao conteudo
secundario. Caso o usuario ndo consiga encontrar facilmente as informagdes que
procura, sua experiéncia de uso ndo sera boa. Portanto, a legibilidade das
informacgdes, seja em textos, botdes ou feedbacks visuais, exerce grande
influéncia no uso de um produto digital, principalmente quando busca-se construir
algo acessivel. A utilizagdo de bom contraste no texto e imagens pode ajudar com
a questao.

E importante utilizar cores fortemente contrastantes para construir
componentes legiveis e compreensiveis, além de manter uma consisténcia ao
longo da experiéncia de uso do produto. Essa consisténcia deve ser relacionada
as cores da marca, mas também aos significados ja associados a elas,
dependendo da sua localizagdo ou cultura. Um exemplo seria a utilizagcdo da cor
verde para confirmar e vermelho para apagar ou sinalizar alerta dentro de uma
interface. Esse tipo de sinalizacdo é importante porque facilita o entendimento da
acao e nao se prende apenas ao texto do elemento.
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Contudo, ao falarmos de acessibilidade e inclusao para diferentes tipos de
deficiéncias visuais, € importante ndo depender apenas das cores para guiar o
usuario. Enquanto alguns se beneficiardo e entenderao os significados preé-
estabelecidos de algumas cores, outros terao dificuldade de diferenciar ou
reconhecer determinada cor, como é o caso em daltdnicos. E necessario,
portanto, que o uso adequado das cores seja acompanhado de outras formas de
comunicagao, como o uso de componentes, labels e icones que descrevem ou
representem as agdes que podem ser tomadas.

A imagem abaixo mostra o exemplo do Youtube, um site muito conhecido e
utilizado, com duas visualizagdes diferentes: uma com visao regular (esquerda) e
outra com protanopia (direita), um tipo de daltonismo que dificulta a visualizagdo
da cor vermelha, que se transforma em tons marrons ou cinzas e também afeta as
tonalidades em verde, que tendem a ficar desbotadas.
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Figura 2 — Youtube com filtro de protanopia
Fonte: A autora (2024)

O filtro de protanopia foi aplicado através do plugin Color Blind, utilizado
dentro da ferramenta Figma. Ele, assim como varias outras ferramentas, sites e
plugins existentes, demonstra diversos tipos de visualizagédo de uma mesma
imagem e ajuda designers no momento da prototipagem dos seus projetos.

A primeira vista, a imagem acima demonstra poucas alteracées significativas
no design do site, mas é importante se atentar as mudancgas de contraste que
ocorrem principalmente em botdes e textos essenciais para compreensao e
navegacgao pela tela.
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Outro ponto importante a se pensar é a possibilidade de criar versdes do
produto em alto contraste e modo claro e escuro. Essas variagdes criam a
possibilidade do site ser bem compreendido e ter uma boa experiéncia de uso
para diversos tipos de pessoas, com diferentes habilidades, caracteristicas e em
diferentes situagdes. O dark mode, ou modo escuro, por exemplo, € uma variagao
da interface com fundo escuro e elementos mais claros, tornando-se importante
para usuarios com fotofobia e glaucoma. Além disso, também é muito utilizado por
programadores que passam muitas horas em frente ao computador como uma
forma de diminuir a fadiga visual.

Por essa razao, servigos como Netflix, Steam, Spotify ou Youtube
optam por apresentar seus conteddos em um tema escuro. Eles
sabem que a maioria dos seus usudrios tendem a realizar suas
atividades mais tarde, depois do trabalho ou em um quarto com
poucas luzes (MATIOLA, 2018, Online).

A variacao de alto contraste também possui o fundo escuro, mas
normalmente utiliza-se o preto puro como background, ao contrario da paleta de
cinzas do dark mode, para aumentar o contraste com outros elementos. Textos e
componentes da interface normalmente recebem cores mais vibrantes, como
mostra a imagem abaixo, para que estejam de acordo com o nivel AAA das WCAG,
com pelo menos 7:1 de contraste entre os elementos na tela.

Acessibilidade Moével % SiDi Asa

Guia para o Desenvolvimento de Aplicagdes Méveis Acessiveis

EEPT E==EN Alto contraste A++ A+ A

Inicio -
Inicio

O objetivo desse guia é orientar programadores, UX/UI designers e testadores a desenvolver
aplicagdes moveis acessiveis. Atualmente somente as necessidades de usudrios com
deficiéncia visual total (cegos) e parcial (baixa visdo) sdo enderecadas mas, ao longo das
pesquisas relacionadas a outras deficiéncias, o guia sera atualizado.

Requisitos
Leitor 1

Para designers

Interface
" O contelido esta organizado nas seguintes macro segoes:
Interacao
Navegacd > st & g . % A
Saac Requisitos: sdo apresentados os requisitos a serem seguidos na concepgao de aplicagdes
Contetdo audivel méveis acessiveis;

Par nvolv r Leitores de telas: sio apresentados os leitores de telas que sdo utilizados nos
dispositivos Samsung e também os problemas mais comuns encontrados na leitura de
alguns componentes;

Recursos Android
Ferramentas de anilise de
acessibilidade P gners: sdo definidos e discutidos os principais aspectos relacionados a

de aplicagbes méveis acessiveis;
Para testadores plicag

sdo apresentados os recursos de acessibilidade nativos do

Planejamento ) N 3
Android e os desafios em interagir com o leitor de telas;

Figura 3 — Exemplo de uma interface em Alto Contraste
Fonte: www.sidi.org.br/guiadeacessibilidade/ (2024).
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Ao se tratar de acessibilidade, a navegacéao pelo teclado também é outro
ponto importante a ser citado, ja que funciona como uma alternativa ao uso do
mouse e €& bastante utilizado por pessoas com baixa visao ou deficiéncia motora.
Esse tipo de interagao ocorre através da tecla Tab, que ira navegar de elemento
em elemento com ajuda das setas direcionais e portanto, também depende do
uso adequado das cores.

Pessoas que utilizam desse tipo de navegagao na web precisam de dicas
visuais para se localizarem na interface. Assim, existe o recurso visual de foco
visivel no HTML para mostrar qual elemento esta em foco naquele momento. Por
padrao, o elemento em foco recebe uma borda azul ao redor dele (como mostra a
imagem abaixo), mas muitos profissionais decidem apagar esta propriedade
apenas por motivos estéticos e esquecem da sua importancia para a
acessibilidade digital.

m § & Q

Todas Imagens | Videos | Shopping Noticias Maps Web ! Mais Ferramentas

Figura 4 - Exemplo do estado de foco na busca do Google
Fonte: Google (2024).

E interessante ressaltar que as caracteristicas visuais do modo de foco s&o
customizaveis e podem seguir a identidade visual do projeto, mas devem estar de
acordo com os critérios de acessibilidade para a web, como o critério 2.4.13 do
Web Content Accessibility Guidelines (WCAG), que diz que a aparéncia da borda
do foco deve ter pelo menos 2 pixels de largura e contraste de pelo menos 3:1
com areas adjacentes ao elemento.

Os pontos citados acima em relacdo ao modo de foco estao relacionados
majoritariamente a navegagao na web em computadores. No caso de celulares e
tablets, o foco visivel surge a partir de leitores de tela, como o VoiceOver ou o
TalkBack.
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2. Quais sao as maiores barreiras de acessibilidade digital para pessoas com
baixa visao e daltonismo?

Antes de estudar os obstaculos, é importante entender a definicdo de
deficiéncia visual, baixa visdo e daltonismo. Segundo a Convengao Sobre os
Direitos das Pessoas com Deficiéncia (CDPD), "Pessoas com deficiéncia sdo
aquelas que tém impedimentos de longo prazo de natureza fisica, mental,
intelectual ou sensorial, os quais, em interagdo com diversas barreiras, podem
obstruir sua participagao plena e efetiva na sociedade em igualdades de
condicbes com as demais pessoas."(ONU, 2007, p. 16).

A deficiéncia faz parte da condigdo humana. Quase todas as
pessoas terdo uma deficiéncia temporaria ou permanente em algum
momento de suas vidas, e aqueles que sobreviverem ao
envelhecimento enfrentaréo dificuldades cada vez maiores com a
funcionalidade de seus corpos (OMS, 2011, p. 28)

Os deficientes visuais podem ser classificados em trés categorias principais:
aqueles com perda total da visdo (cegueira total), aqueles proximos a cegueira,
que conseguem distinguir luz e sombra e ja necessitam do sistema braille, e
aqueles com perda parcial da capacidade visual, conhecida como baixa visao ou
visdo subnormal. Para ser considerada uma deficiéncia visual, a condicdo deve
ser permanente e ndo corrigivel com lentes, dculos ou cirurgia.

Podemos dizer que a regra existe para os dois tipos de deficiéncias
oculares: a cegueira (de um ou dois olhos) e a visdo subnormal ou
baixa visdo (o0 paciente enxerga, mas abaixo do que é considerado
normal). A Ultima, para ser considerada deficiéncia, precisa
acometer os dois olhos (FERENCZY, 2022, Online).

Segundo LOURENCO, Erica A. Garrutti et al. (2020), a baixa visdo
corresponde a uma alteracao da capacidade funcional da visdo em ambos o0s
olhos, decorrente de varios fatores como a retinopatia da prematuridade, a
retinocoroidite macular por toxoplasmose, albinismo, catarata congénita, retinose
pigmentar, atrofia dptica e glaucoma. Entre suas consequéncias estdo a redugao
da acuidade e do campo visual, alteragdes de sensibilidade a contrastes,
dificuldades de adaptacgao a luminosidade e alteragdo na percepgao das cores.
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Portanto, pessoas com baixa visdo podem ter dificuldades para enxergar
objetos distantes, identificar formas complexas, distinguir cores, ler, escrever e
até podem ter sua orientacdo espacial prejudicada. Dependendo das alteragdes
no seu campo de visao, também podem ter dificuldade em enxergar coisas
abaixo, no centro ou na area periférica do seu campo visual.

Em alguns casos, pessoas com esta condi¢gao precisam de ambientes mais
iluminados para que enxerguem melhor. Em outros, existe uma sensibilidade a luz
muito forte que pode causar enxaquecas, dor nos olhos e irritabilidade. Entéo,
torna-se necessario pensar nesses diferentes tipos de individuos, com diferentes
caracteristicas, na hora de desenvolver um produto digital.

A discromatopsia, também conhecida como daltonismo, € uma condigao
visual caracterizada pela dificuldade em distinguir certas cores. Geralmente essa
caracteristica € hereditaria e afeta a percepgao de cores especificas, sendo mais
comum em homens do que em mulheres. Sua denominagao popular tem origem
no nome do fisico e quimico John Dalton, que apresentava esta caracteristica e foi
o primeiro cientista a publicar seus estudos sobre o tema.

Essa condigcado pode afetar diversos aspectos da vida de um individuo,
principalmente porque a maior parte da sinalizagdo que vemos no dia-a-dia é
baseada no uso das cores. Portanto, um dalténico pode ter dificuldades na hora
de jogar videogames, dirigir, tirar fotos, cozinhar (para saber o ponto da carne, por
exemplo) e na hora de escolher roupas.

Existem trés tipos de discromatopsia relacionadas as cores azul, verde e
vermelho e elas podem ser totais ou parciais, com diferentes graus de daltonismo.
“No daltonismo total existe incapacidade de distinguir a cor, enquanto no parcial
existe essa dificuldade, mas o dalténico tem alguma percecdo da cor." (PEREIRA,
2022, Online).

Na protanomalia, a deficiéncia € parcial e o individuo enxerga o vermelho com
menos intensidade, enquanto que na protanopia ele tem dificuldades em distinguir
a cor vermelha. O segundo tipo, deuteranomalia, prejudica a percepg¢ao do verde,
enquanto que a deuteranopia € a deficiéncia total e os afetados podem nédo
enxergar a cor verde.

Da mesma forma, a tritanomalia € a versao parcial e pode afetar a percepgao do
azul e fazer o individuo se confundir com o verde. Ja na tritanopia, a deficiéncia
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total, a pessoa tem dificuldades em distinguir o azul. Além disso, algumas pessoas
apresentam o monocromatismo, ou daltonismo acromatico, onde o individuo
enxerga apenas branco, preto e tons de cinza.

‘Pe@

VISAO PROTANOMALIA DEUTERANOMALIA TRITANOMALIA
NORMAL VERMELHO VERDE AZUL
d1% 20.02% d5% 20.4% d20.0001%

DALTONISMOS PARCIAIS (-ANOMALIA)

Figura 5 — Exemplo da percepgao das cores no daltonismo parcial
Fonte: Datawrapper (2020).
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VISAO PROTANOPIA DEUTERANOPIA TRITANOPIA
NORMAL VERMELHO VERDE AZUL
d1% 20.02% d1% 20.01% d2<0.03%

DALTONISMOS TOTAIS (-ANOPIA)

Figura 6 — Exemplo da percepgao das cores no daltonismo total
Fonte: Datawrapper (2020).
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Agora que entende-se a definicdo de deficientes visuais, em especifico, com
baixa visao, e daltdnicos, é importante pensar nas barreiras de acessibilidade
digital encontradas ao navegar pela web ou em aplicativos. Um fato é que a
maioria dos produtos digitais usados no dia-a-dia ndo sao acessiveis, como
mostra uma pesquisa conduzida pela BigDataCorp em parceria com o Movimento
Web para Todos:

Os organizadores avaliaram 21 milhdes de sites ativos no pais na
data da pesquisa, numero 25% maior do que na Ultima edigdo em
2021, e identificaram que 0,46% dos sites tiveram sucesso em todos
os testes de acessibilidade aplicados, contra 0,89% da edigao
anterior (Movimento Web para Todos, 2022, Online).

Existem diversos fatores que muitas vezes ndo sdo pensados na hora de
criar um produto digital e que podem prejudicar ou impossibilitar o seu uso. As
interfaces com touch screen, por exemplo, foram um grande avango tecnoldgico e
trouxeram diversos beneficios de usabilidade para grande parte dos seus
usuarios, porém, torna-se mais um desafio na hora de projetar produtos
acessiveis ja que pessoas cegas ou com baixa capacidade visual utilizam do tato
para se guiar por ambientes e as telas dos aparelhos sao planas, sem distingao
palpavel. Assim, surge a necessidade de criar novas tecnologias de
acessibilidade, como os leitores de tela.

Contudo, mesmo com a existéncia de novas tecnologias e recursos, as
aplicagdes devem ser adaptadas para que sejam utilizadas da melhor forma, o que
nem sempre € a realidade experienciada por pessoas com deficiéncia visual.
Dentro da navegacgao de um aplicativo ou site, pode-se observar imagens sem
descricdo (que dificultam o entendimento do conteudo por pessoas que utilizam
de leitores de tela), falta de boa navegacao por teclado ou audiodescrigcao e
formularios sem utilizacao de labels e descricdes como problematicas comuns.

Outro ponto importante mas nao tao citado € a falta de previsibilidade no uso
desses produtos. Como deficientes visuais utilizam muito da memaria para
navegar por ambientes fisicos ou digitais, € importante que exista um padrao na
localizagdo dos componentes ou nas agdes a serem tomadas, como por exemplo,
na fixacdo de uma barra de ferramentas contendo os botdes essenciais para a
navegacao. Isso ajuda no aprendizado do funcionamento da interface e diminui
obstaculos de uso.
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Voltando-se para o tema das cores, muitos sites e aplicativos utilizam de
componentes que diferenciam-se apenas pela cor, prejudicando o entendimento e
navegacgao daqueles com dificuldades em distinguir cores ou que utilizam de
leitores de tela. E sempre importante utilizar de todos os recursos disponiveis,
como cores, textos e icones para representar a acdo a ser tomada. O modo de
foco visivel, utilizado na navegacéao por teclado, também pode ser um problema,
caso nao seja bem pensado e tenha pouco contraste entre o modo focado e nao
focado.

No geral, o uso de bom contraste entre cores € uma parte fundamental na
construgao de sites acessiveis, mas na maioria das vezes néo € pensado ou
testado para entender se estdo adequados. Existem sites e aplicativos para isso,
mas muitos apresentam informacdes dificeis de serem compreendidas pelos
profissionais responsaveis por aplica-las. Em consequéncia disso, muitos
produtos apresentam problemas na legibilidade das informacdes, seja em
componentes ou nas diferentes seg¢bes da interface.

A tendéncia de construir sites e aplicativos cada vez mais minimalistas e com
poucas dicas visuais do que deve ser feito prejudica o uso dos mesmos por
pessoas com deficiéncia visual e diminui a sua autonomia no dia a dia. E
importante que as agdes estejam bem sinalizadas com labels, imagens, icones,
cores e tamanhos para facilitar a navegacao pela tela. Além disso, pensando nos
diferentes tipos de usuario, € necessario pensar na construcdo de outros modos
de visualizagao, como light, dark mode e alto contraste, que apresentam

diferentes niveis de luminosidade e contrastes entre os elementos.

A acessibilidade é um aspecto que deve ser pensado desde o comego do
desenvolvimento de produtos digitais, mas isso ndo esta de acordo com a
realidade atual. Seja por falta de tempo ou conhecimento, sdo poucos os projetos
que realmente a incluem como algo essencial no processo.
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3. Quais sao os guias ou ferramentas de acessibilidade digital existentes?

Para responder esta pergunta, € necessario entender o que a acessibilidade
digital significa: “Acessibilidade Digital é a eliminagdo de barreiras na Web. O
conceito pressupde que os sites e portais sejam projetados de modo que todas as
pessoas possam perceber, entender, navegar e interagir de maneira efetiva com
as paginas.” (GOV.BR, [s.d], Online).

Para que esses principios sejam alcangados, € necessario que as pessoas
que estejam por tras do desenvolvimento desses produtos sigam diretrizes que
guiardo o processo. Existem diversos documentos e ferramentas que ensinam a
implementagado dessas orientagdes. Para o projeto atual, foram escolhidos trés
guias de acessibilidade para aprofundar na pesquisa: A Web Content
Accessibility Guidelines (WCAG), a Norma Brasileira ABNT 17060 sobre
acessibilidade em dispositivos moveis e o Guia de acessibilidade digital para
marcas diversas e inclusivas, feito pelo Web Para Todos em parceria com o
Google.

Além dos guias e diretrizes citados, também foram citadas algumas
ferramentas online que podem ser utilizadas para tornar os produtos digitais mais
acessiveis ou para testar a acessibilidade de um site ou aplicativo existente. Sdo
elas: testes de contraste, simuladores de daltonismo ou baixa visdo, checklists de
acessibilidade e sites que medem o nivel de acessibilidade do seu produto.

Fora os documentos utilizados, é importante ressaltar outros guias que
também ajudam a promover a acessibilidade digital e a coloca-la em pratica,
como: eMAG - Modelo de Acessibilidade em Governo Eletrénico, o Guia para o
Desenvolvimento de Aplicagdes Mdveis Acessiveis, realizado pelo SIDI em
parceria com o Centro de Informatica da Universidade Federal de Pernambuco
(Cin - UFPE) e o Laboratério de Design e Concepcao e Andlise de Artefatos
Digitais (LaCA2I-UFPE) e o Microsoft Inclusive Design, que oferece diversos
recursos para pensar em um design mais inclusivo.

Web Content Accessibility Guidelines (WCAG)

A primeira foi escolhida por ser uma referéncia global quando se trata de
acessibilidade digital. A WCAG (Web Content Accessibility Guidelines) é um
conjunto de recomendacgdes e critérios de acessibilidade desenvolvidos pelo
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World Wide Web Consortium (W3C) para tornar o conteiido da web mais
acessivel. O W3C desempenha um papel importante no desenvolvimento da
internet desde que foi fundado em 1994 e tem, atualmente, tem 438 membros,
incluindo as empresas Amazon, Apple, Adobe e Microsoft.

O documento traz diretrizes para uso de cores, novas tecnologias,

navegacgao, audio, imagens e muito mais. Sua primeira versdo, chamada de WCAG
1.0, foi langada em 1999. Atualmente, a versdo mais atualizada € a WCAG 2.2,
langada em 2023 e ainda ndo disponivel em portugués. Esse conjunto de
diretrizes é o mais importante e conhecido, servindo de base para outros guias de
acessibilidade digital.

Como mostra a imagem abaixo, o WCAG é um site e o0 seu conteudo é

dividido em 4 principios essenciais: Compreensivel, Operavel, Perceptivel e
Robusto. O primeiro ponto, Compreensivel, fala sobre como tornar o conteudo e a
navegacgao claros e compreensiveis para todos os usuarios. Isso inclui a
organizacao logica do conteudo, instrugdes consistentes e previsiveis, além de
evitar linguagem complexa. O principio Operavel esta relacionado a facilidade de
navegacgao e interagdo do usuario. Isso envolve a garantia de que todas as
funcionalidades estejam acessiveis por meio do teclado, proporcionando tempo
suficiente para que os usuarios leiam e interajam com o conteudo, evitar
conteudos que possam causar convulsdes e fornecer navegagao consistente.
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Abstract

Web Content Accessibility Guidelines (WCAG) 2.2 covers a wide range of recommendations for making Web
content more accessible. Following these guidelines will make content more accessible to a wider range of
people with disabilities, including accommodations for blindness and low vision, deafness and hearing loss,
limited movement, speech disabilities, photosensitivity, and combinations of these, and some accommodation for
learning disabilities and cognitive limitations; but will not address every user need for people with these
disabilities. These guidelines address accessibility of web content on desktops, laptops, tablets, and mobile
devices. Following these guidelines will also often make Web content more usable to users in general.

WCAG 2.2 success criteria are written as testable statements that are not technology-specific. Guidance about
satisfying the success criteria in specific technologies, as well as general information about interpreting the
success criteria, is provided in separate documents. See Web Content Accessibility Guidelines (WCAG)
Overview for an introduction and links to WCAG technical and educational material.

Figura 7 — Imagem do WCAG 2.2

Fonte: WC3 (2023)
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O Perceptivel traz diretrizes para garantir que as informacdes e
componentes da interface do usuario sejam apresentados de maneira que
possam ser percebidos e vistos pelos usuarios, independentemente de suas
habilidades sensoriais. Isso inclui a disponibilidade de texto alternativo para
elementos ndo textuais, legendas para conteudo de audio e cores que tenham
contraste suficiente. Por ultimo, o Robusto trata de certificar-se de que o
conteudo é compativel com uma variedade de tecnologias, presentes e futuras,
garantindo que seja acessivel por diferentes tipos de usuarios, dispositivos e
tecnologias assistivas.

Além disso, todas as diretrizes sdo categorizadas em trés niveis de
conformidade: A (mais baixo e estar em conformidade apenas com ele nao
garante um projeto altamente acessivel), AA (intermediario) e AAA (visa assegurar
um nivel maximo de acessibilidade, embora seja mais desafiador de alcangar.).

Norma Brasileira ABNT 17060 sobre acessibilidade em dispositivos méveis

A ABNT, ou Associagao Brasileira de Normas Técnicas, foi fundada em 1940
e tem como objetivo determinar regras, normas e padrdes para documentos,
produtos e servigos. Além de trazer pontos como acessibilidade para edificacdes,
mobiliario, espacos e equipamentos urbanos, a ABNT langa, em 2022, a ABNT
NBR 17060 com requisitos para acessibilidade em aplicativos de dispositivos
moveis.

Esta Norma estabelece os requisitos para facilitar e otimizar o
acesso de pessoas com deficiéncia aos ambientes virtuais, com o
objetivo de eliminar ou mitigar as barreiras para utilizagdo de
paginas web e de aplicativos em dispositivos méveis, sejam estes
nativos, baseados em navegadores web ou hibridos (ABNT, 2022,
p.1).

Este documento foi escolhido por trazer pontos essenciais para
acessibilidade digital movel, possuindo confiabilidade e reconhecimento nacional,
tratando-se de uma associagao importante para a padronizagao do trabalho no
pais, além de ser uma das fundadoras do ISO (International Organization for
Standardization). Entretanto, como mostra a imagem abaixo, o documento nao
contém elementos ou exemplos visuais e depende apenas de textos densos e
técnicos para repassar suas informacgdes.
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ABNT NBER 17060:2022

Os requisitos elaborados com base nos preceitos do desenho universal visam faverecer a percepgao,
a compreansdo e a operaglo de usudrios com deficiéncia, com base em desempenho funcional. Isso
significa que cumprir esses requisitos permile que pessoas com limitagdes para enxergar, ouvir, falar,
mover ou compresnder possam usufruir de uma experiéncia com seguranga e autonamia.

Esta Nomna & baseada em direlrizes nacionais e intemacionais de acessibilidade para as TIC que
e cada descrita. Uma tabela com cada referéincia esta disponivel
na Anexo A

51.1 Percepgio e compreensao
§1.1.1 Requisitos para elementos nio textuais

Elementos ndo textuais devem ter um texto altemativo que descreva o seu significado.

ABNT NBR 17060:2022

51.1.4 isit para @ de interface do usuario

Elemenlos interalivos & de inlerface do usudrio devem ler rolulos que descrevem o elemento, sua
funcionalidade, estado ou operagio.

Elementos de Interface interatives, coma bolbes e campos de formuldrio, devem conter um rétulo que
descrave a sua fungdo. Os rétulos devem estar relacionados com o elemento por meio de codigo de
pr Nem todos os possuem todas essas caraclerislicas, mas sles devemn ser
compreensiveis para a oparagdo do usudrio.

EXEMPLO  Um campode formulriog e dousudriop terum ritulo “Nome" relacionado
a0 campo que exige a entrada ds texto.

O desempenho funcional abrange ulilizagao sam visao, uliizacao com visdo limitada, utilizagao sem
audigdo, utlizagio com audigao limitada e ulilizagao com cognigao limitada.

Elementos ndo lextuais, como imagens, cujo significado & essencial para a compreensao do gue
& exibido na tela, devem ter uma altemativa textual a ser interpretada por recursos de tecnologia
assistiva i er por recursos de ia assistiva

5.1.1.5 Requisitos para cabegalhos e rétulos

Deve haver cabegalhos e rétulos para organizar a estrulura da aplicagao.

EXEMPLO Fofo de um resgate em uma noticia descreve a cena exibida na imagem. .
Aaplicagao deve estar estrulurada por meio de elemantos de cabegalhe em litulos de secao e rélulos em

O desempenho funcional abrange utilizagdo sem visio e utillzagéo com viséo limitada. campos de entradas de dados, permilindo que usudrios de lecnclagia assistiva compresndam melhor

sua organizag8o. O uso desses recursos possibilita a localizagio do conteddo de forma mais ripida

5112 Recomendagio para textos em vez de imagens

EXEMPLO  Uma aplicagio utiliza cabagalhos para separar as principals dreas exibidas na tala @ rétuios
Recomenda-se que sejam usados lexlos em vez de imagens, que descrevem o que & exigido nos campos interativos
0 desempenho funcional abrange ulilizagde sem visdo, utilizagio com manipulagdo ou forga limitadas

Sempre gue possivel, o8 textos devem ser codificados como lextos propriamente ditos, e ndo feilos
& ulilizagio com alcanse limitado.

na forma de imagern, poig o formato taxio pode ler sua exibigdo e formatagdo ajustadas pelo usudrio
par meio de racursos variados.

5.1.1.6 i para de ionais & nomes

Esga oriantagao ndo se aplica aos logolipos & a oulras situagbes em que seja essencial usar imagens

para atingir a apresentagdo visual pretandida Deve ser mantida a mesma organizagdo de elementos funcionals e nomes acessivels ac longo de

toda a aplicagio
EXEMPLO 1 Um banner de produtos tem uma fofo em destaque e, na parta infarior, héa um texto com o

noms do praduto. Esse texto nén esta embutido na imagsm = poda ser selecionad ou customizado pelo Os elementos funcionais davem manter-se na mesma posicio e com a mesma descrigo acessvel.

usudrio. Issa facilita a @ acelera o aprendizado do usudrio.
EXEMPLO 2 O cabegalho de nivel de uma tela esté formatado como texto, de acordo com o desejado pela EXEMPLO Blacos de controle @ menus mantém a mesma ordem relativa em todas as telas em que
equipe que o desenvolveu, usando fonte, estiko, cor e tamanho suportados pela tecnologia. aparecem.

O desempenho funcional abrange utilizagio sem visdo, ulilizagio com visio limilada e utiizagio sem 0 desempenho luncional abrange ullizagso sem visdo, ulllizacio com vsdo limitada, utilizagdo com
parcepgao da cor, manipulagdo ou forga limitadas e utllizagio com cognigaa limitada.

5113 para ivos e atengio do usudrio 51.4.7 Requisitos para nomes acessiveis

Recomenda-sa que ndo sejam usados elemaentos meramenta decorativos que possam tirar a alengao Os nomes acessiveis devem conter os rotulos dos elementos.
do usudrio durante a execugio da larefa

Para os elementos que possuam rotulos em Lexlo ol imagens de lexte, o nome acessivel deve conler
EXEMPLO  Enquanto um ususrio presnche um formulario de contato, nanhum mevimento, som ou todo o rétulo. Sempre que possivel, o texto do rélulo deve estar no comego do nome acessival.
slemento decorativo atrapalha o seu preenchimento.
NGTA1 O rétulo & apresentado a fodos os usuérios, enguanto o nome acessivel pods estar ocuflo & ser
disponibilizads apenas para os racursos de tecnokogia sssistiva. Em alguns casos, o nome acessivel & o
rétule sdo os masmos.

O desempenho funcional abrange utilizagio com visdo lmitada e ulilizagdo com cognicio limitada

10 B ABNT 2022 - Yados o direitos resenvacos ABNT 2022 - Todos os drekis reservadas 1

Figura 8 —Imagem da Norma ABNT NBR 17060
Fonte: ABNT (2022).

O conteudo do documento ¢é dividido em 4 tépicos: Percepgao e
compreensao, Controle e interacao, Midia e Requisitos para codificagao. Cada
um contém requisitos e recomendacdes a serem seguidas para que se possa
projetar produtos mais acessiveis.

O primeiro, Percepgdo e compreensao, trata-se de como o usuario vai ver e
entender os elementos da tela. Traz pontos relacionados a textos, elementos nao-
textuais, elementos decorativos, organizagao da estrutura da tela, cor, feedbacks
e campos e componentes de formulario. O segundo, Controle e interacgao, traz
requisitos relacionados a como o usuario vai controlar e interagir com a tela,
envolvendo configuragdes de acessibilidade, orientacado de tela, movimentos,
execugao de atividades e navegagao com recursos de tecnologia assistiva. O
topico de Midia refere-se a como tornar o conteddo de midia, como videos e
audios, mais acessivel. Por ultimo, em Requisitos para codificagdo, o documento
explica que o cddigo deve ser estruturado de forma correta para garantir
compatibilidade com o maximo de tecnologias assistivas.
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Guia de acessibilidade digital para marcas diversas e inclusivas (Web para
Todos)

O Web para Todos é um movimento idealizado em 2017 por Simone Freire,
fundadora da Espiral Interativa, uma agéncia de comunicagao focada no
desenvolvimento de projetos mais acessiveis. O objetivo do site é criar uma rede
de profissionais, organizagdes e especialistas para promover a cultura da
acessibilidade digital, visando a constru¢ao de uma sociedade mais inclusiva. Em
2018, foi o principal apoiador institucional do Selo de Acessibilidade Digital
langado pela Secretaria Municipal da Pessoa com Deficiéncia de Sao Paulo.

O Guia de acessibilidade digital para marcas diversas e inclusivas € uma
apresentacao digital no formato PDF que surgiu de uma parceria entre o Web para
Todos e 0 Google, buscando trazer diretrizes e conceitos para ajudar na
construcao de projetos acessiveis. Como mostra a imagem abaixo, apesar de nao
ser tdo técnico como os documentos citados anteriormente, este guia faz um
otimo trabalho simplificando conceitos complexos e apresentando-os de forma
concisa, além de trazer exemplos praticos que podem ser colocados em praticas
e dados, pessoas e ferramentas que podem ser acessadas atraveés dele.

Descomplicando a acessibilidade digital | 11

Faga a descrigéo de imagens,
graficos e mapas

© Todo o material visual presente na sua comunicagéo deve conter descrigéo. Assim, quem utiliza
o leitor de tela também consegue consumir aquele contetido.

o Essainformagao pode ser incluida em sites e diferentes documentos, feitos ou ndo nas ferramentas
do Google, no campo texto alternativo, ou ALT, em inglés.

© Uma dica para fazer a descricdo de umaimagem é usar a formula simplificada:
Formato + Sujeito + Paisagem + Agao.

o Néo dependa apenas das cores para passar uma informagéo em graficos ou mapas. Isso pode ser
uma barreira para pessoas daltonicas ou com baixa visdo. Aqui, a dica é incluir formas,

simbolos, padrdes e texturas diferentes, além de usar o méximo possivel de recursos como

titulo, sumério e legendas detalhadas.

o Teste se seu documento ficou mesmo com as imagens acessiveis usando um leitor de telas para

navegar por ele. Sempre que chegar em uma imagem, ele deve dizer o que foi cadastrado nesse campo.

Figura 9 - Pagina 11 do Guia de acessibilidade digital para marcas diversas e inclusivas
Fonte: Web para todos (2021).
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A primeira parte do documento aborda conceitos de acessibilidade digital de
forma descomplicada, com objetivo de facilitar o aprendizado do topico. Esta
parte divide-se em dicas para comunicagao digital, reunides virtuais, tecnologias
assistivas e validadores automaticos de acessibilidade digital.

A segunda parte trata sobre as cinco maiores barreiras que dificultam a
interacao de pessoas com deficiéncia com marcas no mundo digital e traz dicas
de como elimina-las. Logo depois, o documento apresenta os desafios de
contemplar a neurodiversidade nos projetos digitais, explica o que empresas
precisam saber para cumprir com as leis de acessibilidade atuais e finaliza com
dicas relevantes escolhidas por especialistas do Google e do Web para Todos.

Ferramentas online

No contexto de acessibilidade digital, um teste de contraste € uma avaliagao
utilizada para verificar o contraste entre duas cores, como as cores do texto e do
fundo da pagina, da borda do foco visivel em um input de texto ou entre o label e
a cor de um botao. Este tipo de teste é essencial para garantir que o conteudo
seja legivel e de facil compreensao.

Normalmente, os testes de contraste online seguem as diretrizes e 0s niveis
de conformidade do WCAG. Para alcancgar o nivel AA, é preciso um contraste de
pelo menos 4.5:1 para texto normal e 3:1 para texto grande (com tamanho de
fonte de pelo menos 18 pontos ou 14 pontos em negrito). Para alcancar o nivel
AAA, ou seja, o maior nivel de acessibilidade, o contraste precisa ser de pelo
menos 7:1 para texto normal e 4.5:1 para texto grande. Existem alguns sites
famosos para isso, como Coolors, colourcontrast.cc e o Adobe Color Contrast
Analyzer.
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Text color Background color

#112A46 . #507CAC
Contrast
Poor
3 ° 3 4 o v i oA
Small text ok Large text o

Poor contrast for small text (below 18pt) and good contrast for large text
(above 18pt or bold above 14pt). Click to fix

Figura 10 — Teste de contraste do site Coolors
Fonte: Coolors Contrast Checker (2024).

Além dos testes de contraste, outro recurso que pode ser Util para averiguar

a acessibilidade de um produto digital sdo os simuladores de daltonismo ou
outras condi¢des na visdo. O objetivo principal desta ferramenta é que seja
possivel enviar um link de prototipo ou imagem e a partir disso, vé-la com filtros
de diferentes tipos de visdes existentes. Podem ser citadas como exemplo os
sites Colorlite, Colblindor e o plugin do Figma Color Blind, que como mostra a
imagem abaixo, tem interface simples e facil de utilizar.

Q Color Blind X

ColorBlind Simulator

Using this plugin you can preview how your design will be percieved by people with a particular color blind type.

Normal

Pariially mekes Red lnok ke Greon

= 7]

Deuteranomaly

Partilly mokes Green iook ke Red
Protanopia

Compiete Req-Green calomiindness

Deuteranopia

Compiete Red-Graan colortiindness

Tritanomaly

Blus-Green, Purpis-Red & Yeow-Pink

Tritanopia
Trtan

iomaly + fass bright colors

Achromatopsia
Full colorbinness

Figura 11 = Plugin Color Blind, dentro da ferramenta Figma
Fonte: Color Blind Simulator (2024).
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Neste tipo de ferramenta, € importante salientar que se trata de calculos e
suposigdes que nem sempre estarao de acordo com a realidade diversa das
pessoas com daltonismo. Ela deve funcionar apenas como um guia, mas nao
como uma certeza absoluta. A melhor forma de testar um produto é testando com
usuarios reais que podem oferecer feedbacks mais pertinentes.

Ao longo do projeto, podem ser utilizados checklists de acessibilidade
digital, como o do Washington Post, um dos maiores jornais diarios dos Estados
Unidos e o0 MagentaAlly, que possui instrugdes de como testar o site ou aplicativo
para ter a certeza que ele segue os critérios de acessibilidade digital. Também
deve ser citado o The A11Y Project, que contém uma lista de checkmarks a serem
preenchidos enquanto o usuario analisa seu produto. Todos os sites citados
anteriormente estdo disponiveis apenas em inglés e durante a pesquisa, foram
achados poucas ferramentas semelhantes em portugués.

Além do conteudo citado acima, & possivel achar ferramentas como o WAVE,
Web Accessibility Evaluation Tool, que faz uma avaliagdo gratuita da
acessibilidade de pagina da web a partir de um link enviado pelo usuario e indica
pontos adequados e problematicos encontrados no design e desenvolvimento do
produto.

The following apply to the entire page:

QWAVE e
/eb accessibility evaluation taol
T €
Address: hitps:/inews.google.comhome?hi=pt-BR& E
- y 4
: - - Google Nonuas@ B aria-label="Google Noticias" E
Styles: ofF @@ o 9 U | i
aria| +
Summary E =] Péginai&mu aris-zboi="Pagina ncia” - Pa | n B - - - @E ronuil20S
2 ‘aria-label="Pesquisa avas /-

]

) P - - -~
Summary Details Reference Order Structure Contrast m
86 o4 of
Errors Contrast Errors Principais noticias >
Faga login para receber matérias personalizadas no
feed & no resumo
A f
A ‘tabindex=-1 E
22 ©27 > frabinge:=1 B =
Alerts Features
Video mostra caos nos voos dos EUA durante apagao
cibernético; veja lg u tabindex=0’
& 11 ® 294 RN )
Structural Elements ARIA
= [ {7 prce=1] O
1= Viewdetails> In\ @: n In_ Gsentation’
Angé o de BH registra mais de 100
,;éo cibernético global entos, entre chegadas ¢ partidas

afeta voos, bancos e servico lg -

de emergéncia lg 20 minutos atr
4 horas atrés
M@=

0 que éa Crowdstrike Falcon, ferramenta que causou o

‘apagao cibernético’ global - Tecnologia lﬂ u

nblnﬂsxso
és

9 hor:

Figura 12 - Avaliagao do site Google Noticias pelo WAVE
Fonte: WAVE (2024).
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4. Em que momento deve-se pensar em acessibilidade na hora de projetar um
produto?

A maioria dos projetos de design sao realizados em cima de processos e
meétodos de design que ajudam a abordar problemas através de etapas pré-
definidas. Um exemplo famoso € o Double Diamond, uma metodologia dividida em
Descobrir, Definir, Desenvolver e Entregar, onde cada uma das etapas possui suas
caracteristicas e instrugdes préprias que ajudardo na construgado de um produto
final alinhado com as necessidades do cliente ou do contexto definido. Além
desta, outras metodologias buscam conciliar os interesses dos usuarios com os
da empresa e as limitagdes técnicas do projeto, porém, na busca pela agilidade,
podem acabar perdendo detalhes importantes no caminho.

O Design Centrado no Usuario, ou Human-Centered Design, € uma forma de
fazer design que tem como objetivo atender as necessidades e desejos dos
usuarios, melhorando as experiéncias de uso de produtos e servigos e tornando-
as mais amigaveis e satisfatorias. Nesta forma de fazer design, as pessoas
sempre estdo em foco e no meio das decisdes que serdo tomadas.

O uso constante de fatores humanos, ergonomia, engenharia de
usabilidade e outras técnicas sdo o que mantém o UCD girando em
torno dos usuarios. O objetivo é produzir sistemas altamente
utilizaveis e acessiveis, visando a satisfagdo do usuario, evitando
quaisquer possiveis efeitos negativos sobre a salde, a seguranga e
o desempenho. (GUIMARAES, 2017, Online).

Na teoria, aplicar o Design Centrado no Usuario ao processo ou método
utilizado, deveria garantir que todas as pessoas, inclusive aquelas com
habilidades ou obstaculos diferentes dos demais, teriam total acesso e facilidade
de uso nos produtos criados. Porém, a realidade mostra que isso ainda ndo
acontece na maioria dos sites e aplicativos existentes.

|ldealmente, pensar em acessibilidade deveria vir desde o comego do projeto.
A maioria das metodologias de design, apesar de suas diferengas e
singularidades, possuem 3 etapas principais: Pesquisa, Ideagdo e Implementagao.
O usuario, independente das suas habilidades fisicas ou cognitivas, deve estar
presente nessas 3 etapas.

Uma forma de fazer isso seria, no momento da pesquisa, ja mapear os diferentes
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usuarios que poderiam utilizar o produto, além das tecnologias assistivas que
poderiam ser utilizadas. Com esses dados e informagdes, o processo de ideagao
pode ser mais abrangente e diverso, com alternativas que busquem cada vez
mais a incluséao digital.

Durante a etapa de prototipacao e User Interface Design, € importante que
0s contrastes sejam checados, assim como a navegagao por teclado e descrigdes
das imagens. Durante os testes de usabilidade, devem ser levados em
consideracao usuarios com deficiéncia que podem utilizar o produto ou servico,
além de ser interessante a utilizacao de ferramentas de analise, entrevistas ou
surveys para obtengao de feedbacks sobre a acessibilidade do mesmo.

5. Como tornar um site ou aplicativo mais acessivel através das cores e dos
elementos da interface?

Existem diversas formas de tornar o uso de um produto digital mais acessivel.
As tecnologias assistivas, por exemplo, sdo recursos fisicos ou digitais que se
propdem a auxiliar pessoas com deficiéncia a realizarem tarefas. Entre elas,
podemos citar softwares de reconhecimento de voz que substituem mouse e
teclado, interruptores de aspirar e soprar para navegagao no computador, leitores
de tela e teclados e mouses adaptados.

Ao projetar um site ou aplicativo, além de possiveis usos de tecnologias
externas, € importante pensar em como tornar os elementos e a navegacgao pela
tela mais acessivel. Na pesquisa atual, serdo citados componentes comuns e
formas de garantir que o design esteja de acordo com as recomendacgdes e
diretrizes de acessibilidade mobile e para a web.

Textos

Comecgando pelos textos, € importante que o mesmo seja legivel e mesmo
com modificacdes de espagcamento entre caracteres ou linhas, as informagdes
estejam claras ao serem apresentadas. E recomendado evitar o uso de instrugdes
como “Clique no botao abaixo”, sendo melhor optar por uma frase mais detalhada
como “Clique no botao abaixo com label avancar”, que sera possivelmente lido por
leitores de tela. Nos botdes e links, é necessario que os textos sejam claros e
oferecam informacgdes sobre a finalidade deles.
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E importante que o conteldo da tela seja organizado por cabecalhos, como
informa a diretriz 2.4.6 Cabegalhos e Rétulos do WCAG. Ao utilizar headings no
momento do desenvolvimento (como H1, H2 e H3), usuarios que dependem de
leitores de tela podem se localizar melhor pelo conteudo. Sem esta organizagao, o
leitor pode entender todo o conteldo como um grande bloco de texto,
prejudicando a usabilidade do produto.

Apesar de ndo estarem visiveis na interface, também é essencial incluir
textos alternativos em icones e imagens para pessoas que ndo enxergam ou com
baixa visdo, que podem ter dificuldade em enxergar o conteldo das mesmas. E
importante que esses textos sejam descritivos e sucintos.

Botoes

Os botdes sdo parte fundamental da interface. A partir dele, usuarios podem
ser redirecionados ou podem ativar acdes durante a experiéncia de uso. Assim, 0s
textos dentro dos botdes devem ser curtos e precisos, indicando a atividade que
sera realizada. Este cuidado € importante principalmente pensando em leitores de
tela que o reconhecem automaticamente como um botéo e Iéem o seu label. No
caso de botdes sem texto, apenas com icones, por exemplo, pode-se pensar em
outras formas de descricdo, como o atributo aria-label, que traz descrigbes para
esse tipo de componente em leitores de tela.

Também é essencial que designers pensem nos diferentes estados de um
botdo, como o modo padrao (enabled), modo hover, modo foco visivel e seu
estado desabilitado. Este ultimo, sendo utilizado de forma correta no cédigo, é
ignorado pelo leitor de tela. Cada caso citado acima tem caracteristicas
diferentes, como cores e contrastes, entdo torna-se indispensavel que esses
estados se diferenciam ao longo do uso do site ou aplicativo e mantenham um
bom contraste entre o label e a cor de fundo do mesmo.

Além dos diferentes estados, os botdes primarios devem ser diferentes
secundarios, utilizando da cor para mostrar qual € a atividade principal na tela ou
fluxo. Para aplicagcdes mobile, também deve-se pensar no tamanho da area de
toque para que eles sejam grandes o suficiente e a interagdo ocorra sem
problemas ou frustragdes. O Material Design, documentagao de design do
Google, recomenda que os botdes tenham pelo menos 36px de altura. Ja a
Human Interface Guidelines, documento com diretrizes da Apple, pede uma area
de toque de pelo menos 44x44 pt, que seria em torno de 58.6px de altura.
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Imagens

Como citado anteriormente, é importante que as imagens tenham texto
alternativo descrevendo o seu conteudo e que eles sejam descritivos e sucintos.
Nao é recomendado que as imagens tenham textos importantes para o
entendimento e usabilidade do produto, pois as mesmas nao serdo lidas por
leitores de tela.

E preciso ser consciente sobre o uso de imagens e icones na interface para
que auxiliem os usuarios a atingir seus objetivos na tela, sem contribuirem para a
poluigado visual. Em relagdo as cores, deve-se verificar se graficos e ilustragdes
possuem contraste adequado entre seus elementos e a cor de fundo da tela para
que as informagdes estejam compreensiveis.

Foco visivel

O foco visivel é, de forma resumida, um contorno que aparece ao redor de
elementos ativos na interface quando ocorre a interagdo por um recurso que nao
seja o mouse. Pelo computador, a navegagao por teclado fica ativa apenas
clicando na tecla Tab e seguindo pelos elementos da tela. No caso de aplicagdes
mobile, este recurso surge a partir de leitores de tela, como o VoiceOver ou 0
Talkback.

Este elemento é importante para pessoas com baixa visdo ou dificuldades
motoras que utilizam da navegacao por teclado, pessoas com deficiéncias
coghnitivas que utilizam do foco nos elementos visuais para se guiarem e até
mesmo para pessoas que estdo apenas sem acesso a um mouse ho momento. Ele
pode ser customizado, mas deve seguir as diretrizes de acessibilidade indicadas
pelo WCAG, que indica que a borda do foco deve ter no minimo 2 pixels de largura
e contraste de pelo menos 3:1 com areas adjacentes ao elemento para que ele
seja considerado acessivel.

Cores

As cores utilizadas na interface e o contraste entre elas sdo fundamentais para
melhorar a usabilidade e acessibilidade de um produto. Daltonismo, catarata,
pessoas com baixa visdo ou até mesmo pessoas que estdo se guiando de forma
apressada pela tela, podem se beneficiar com a utilizagdo adequada das mesmas.
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O WCAG, na diretriz 1.4.3 Contraste Minimo (AA), informa que os textos
devem ter uma relacdo de contraste de, no minimo, 4.5:1 em relagéo ao plano de
fundo (para textos acima de 18pt ou 14pt em negrito, o valor minimo muda para
3:1). Para obedecer o nivel de conformidade mais alto, ou seja, AAA, o texto e 0
fundo devem ter uma relagao de contraste de, no minimo, 7:1 (para textos acima
de 18pt ou 14pt em negrito, o valor minimo muda para 4:5).

Apesar de ser essencial que as cores tenham ligagdao com seus significados
ja conhecidos por determinada cultura, como em um botdo vermelho que indica
uma acgao destrutiva, € importante que elas nao sejam os unicos elementos
responsdveis por passar informacdes para o usuério. E preciso utiliza-las em
conjunto com labels, icones e descrigdes que possam ajudar na navegacgao e
compreensdo do conteudo.

As cores também podem ser utilizadas para criar outras formas de
visualizagao de interface, como o modo de alto contraste e dark mode. O primeiro
beneficia pessoas com baixa visao e daltonismo ao tornar o texto e elementos da
interface mais distinguiveis, enquanto que o dark mode pode reduzir fadiga ocular
e ser um boa opgao para pessoas com astigmatismo ou outras condigdes que
trazem mais sensibilidade a luz.

Campos de texto

Os campos de texto sao essenciais para que 0s usuarios insiram ou
modifiquem informacdes na tela, como em formularios e fluxos de login e
cadastro. Sao amplamente utilizados em aplicagdes mobile e para a web e para
torna-los mais acessiveis, € importante que eles tenham labels curtos e precisos
indicando o conteudo a ser inserido. Um erro comum que acontece em muitos
projetos é a substituicdo dos labels pelos placeholders, que ficam dentro dos
campos de texto. O problema é que eles funcionam como dicas visuais e muitas
vezes tem um contraste menor que o recomendado e podem passar
despercebidos por leitores de tela.

E importante que dentro de uma estrutura de formulario, os campos de texto
com conteudo semelhante ou que relacionam-se devem ficar dentro das mesmas
secgdes. Um exemplo sdo fluxos de compra, onde o usuario pode ter uma segao
para inserir informacdes de pagamento e outra para informagcdes de enderego de
entrega. Esta organizacao € importante principalmente por facilitar a leitura e o

41



preenchimento das informagdes através da navegacgao por teclado.

Outro ponto essencial para qualquer site ou aplicativo € que ele deve
oferecer feedbacks, e os campos de texto sdo um dos elementos mais
importantes para receber este recurso. Eles devem ser em texto e podem receber
icones e cores para indicar se sdo positivos ou negativos. Caso um usuario
preencha a senha errada em uma tela de login, por exemplo, pode receber uma
mensagem na cor vermelha informando que "A senha esta incorreta".

Consisténcia visual

Manter uma boa consisténcia visual em todo o projeto ajuda os usuarios a
entenderem e navegarem pelas telas com mais facilidade, reduzindo a carga
cognitiva e facilitando o uso do produto. A utilizacdo do mesmo torna-se mais
previsivel e facilita o reconhecimento de padrdes, o que é essencial para pessoas
com deficiéncia cognitiva ou visual que podem se orientar pela interface através
de acdes ja realizadas anteriormente.

A consisténcia visual deve existir dentro do projeto, mas também deve estar de
acordo com outras aplicacdes existentes, tanto para web como mobile. Segundo a
Lei de Jakob, "Os usuarios passam a maior parte do tempo em outros sites e
preferem que seu site funcione da mesma maneira que todos os outros sites que
ja conhecem." (YABLONSKI, 2020, p. 1)

4.2.2 Fundamentacgao Teorica

Ao longo do processo de Desk Research, foram consultados livros, artigos,
sites e videos. Apesar de nem todos serem citados ao longo do texto, todos
contribuiram para a compreenséo do tema e como consequéncia, para o resultado
final do produto. Portanto, este tépico busca apresentar os conteldos
consumidos e suas contribui¢des.

Todo o trabalho foi construido a partir da metodologia Challenge Based
Learning (CBL), sendo a maior parte das informacgdes retirada do site oficial do
The Challenge Institute (2018) para guiar o processo. Para a pesquisa relacionada
a cores, para além das suas relagdes com o mundo digital e com acessibilidade,
foi utilizado o livro Introducédo a Teoria da Cor, da autora Luciana Martha Silveira,
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que explica a visdo geral e historica da cor, além dos seus aspectos fisicos,
fisioldgicos e simbdlicos.

A busca por entender mais sobre deficiéncia visual e discromatopsia foi feita
através de artigos, sites e publicagcdes. Entre elas, destacam-se o Relatorio
Mundial sobre a Visdo e o Relatério Mundial sobre a Deficiéncia, ambos
publicados pela Organizacdo Mundial de Saude (OMS), As condi¢bes de Saude
Ocular no Brasil, publicado em 2023 pelo Conselho Brasileiro de Oftalmologia e o
trabalho de conclusdo de curso de BARBOSA (2019), focado em estudos sobre
cores e daltonismo.

Ao entrar na pesquisa relacionada a acessibilidade digital, a principal fonte de
conhecimento foram sites e artigos publicados online por outros designers ou
profissionais da area. Entre eles, dois foram de grande importancia para adentrar
no tema: o movimento Web para Todos e MARCHI (2022).

Para o conteudo mais técnico, alguns artigos online destacam-se, tais como:
Muth (2020), Matiola (2018), Mozetto (2024) e Stanley (2018), tendo em vista que
trazem temas mais avangados e praticos, como quais combinacdes de cores
evitar e como criar interfaces em modo escuro, além exemplificar como utilizar
tipografia e organizar o layout da interface para que se torne mais acessivel.

Além da pesquisa sobre acessibilidade digital, foram estudados e analisados
documentos de diretrizes e guidelines para produtos e servicos acessiveis. Entre
eles destacam-se o Web Content Accessibility Guidelines (WCAG), publicado pelo
WC3, a Norma Brasileira ABNT 17060 sobre acessibilidade em dispositivos
moveis, o Guia de acessibilidade digital para marcas diversas e inclusivas,
publicado pelo Web para todos em parceria com o Google, o eMAG - Modelo de
Acessibilidade em Governo Eletrénico, o Guia para o Desenvolvimento de
Aplicacdes Mdveis Acessiveis, realizado pelo SIDI em parceria com o Centro de
Informatica da Universidade Federal de Pernambuco (Cin - UFPE) e o Laboratério
de Design e Concepcdo e Andlise de Artefatos Digitais (LaCA2I-UFPE) e o
Microsoft Inclusive Design.

Videos do Youtube também serviram de base para os conhecimentos
obtidos sobre o dia a dia de usuarios com deficiéncia visual ou daltonismo, além
de demonstrarem alguns dos obstaculos enfrentados por esses usuarios ao
interagirem com produtos digitais. Entre eles, destaca-se o canal Histdrias de
Cego e o Visually Impaired Designer.
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4.2.3 Pesquisa Quali-Quantitativa

A pesquisa quali-quantitativa foi realizada através de um formulario no
Google Forms que obteve 32 respostas. O objetivo da pesquisa era entender
melhor os usuarios-alvo do produto, ou seja, designers e profissionais que
desenvolvem produtos, e analisar como se comportam em relagdo a
acessibilidade digital e a aplicagado de cores em seus projetos. As descobertas
desta etapa serdo essenciais para o mapeamento das personas e mapas de
empatia ao longo do processo.

O questionario contém perguntas fechadas e abertas. O plano de pesquisa
busca entender primeiramente quem sdo 0s usuarios e seus comportamentos,
abordando topicos como: se eles planejam o uso de cores em seus projetos, quais
ferramentas usam, o que entendem por acessibilidade digital e se utilizam de
algum documento ou diretrizes para se guiar no processo de design. Apds esta
investigacgao inicial, o foco da pesquisa muda para entender suas frustragdes e
maiores obstaculos relacionados ao tema. Apds estruturado, o formulario foi
enviado para 2 pessoas testes, que verificaram se tudo estava funcionando
corretamente. Depois de realizar esta validacao, a pesquisa foi enviada para um
publico maior através de compartilhamento pelo instagram e linkedin. A partir das
respostas, foi possivel entender um pouco mais sobre o contexto e pensar em
possiveis solucdes para o problema.

Uma das primeiras perguntas do formulario foi relacionada a dificuldade de
aplicar cores em projetos. Como mostrado no grafico abaixo, a maioria dos
participantes escolheu a opgdo 4, mas muitos (51,7%) escolheram as opgdes 2 ou
3, indicando baixa a média dificuldade.

19 10 (34,5%)

9 (31%)
7.5

0,
5,0 6 (20,7%)

2,5

2 (6,9%) 2 (6,9%)

0,0

Figura 13 — Grau de dificuldades de aplicagdo de cores em projetos
Fonte: A autora (2024)
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Em seguida, foi perguntado que tipo de ferramenta € utilizada pela pessoa
para organizar ou pensar nas cores do projeto. Para facilitar o entendimento das
informacdes, ja que se trata de uma pergunta aberta, foi criada uma nuvem de
palavras com o conteudo das respostas, como demonstrado abaixo:
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Figura 14 — Nuvem de palavras sobre ferramentas para organizagédo de cores no projeto
Fonte: A autora (2024)

A ferramenta mais citada foi o Adobe Color, seguido pelo Pinterest, plugins
do Figma e o Coolors.

Ao serem perguntados sobre a criagdo de interfaces em alto contraste,
modo escuro ou outros tipos de visualizagao, a maior dificuldade encontrada foi a
de conseguir criar interfaces harmoniosas, bonitas e dentro da estética do
projeto, além de acharem dificil manter a hierarquia visual ao aplicar uma paleta
de cores diferente da padrdo. No caso do modo escuro, algumas pessoas
relataram a dificuldade de achar cores que se destaquem e tenham bom contraste
neste tipo de visualizagao.
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Ao entrar no tema da acessibilidade, as pessoas foram perguntadas sobre o
que é acessibilidade para elas e 0 que enxergam como um produto acessivel. As
respostas para esta segunda pergunta foram colocadas em uma nuvem de
palavras para identificar os termos mais frequentes, como demonstrado na

n o ou

imagem abaixo. As palavras mais utilizadas foram “pessoas”, “experiéncia”,

n o

“poder”, “permitir” e “diverso”, sendo seguidas por outros termos, como

n o u YN} n o

“deficiéncia”, “oferecer”, “utilizar”, “cor”, “dificuldade”, “disponibilizar” e “condi¢ao”.
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Figura 15 — Nuvem de palavras sobre acessibilidade
Fonte: A autora (2024)

A partir destas respostas, é possivel analisar o que os designers que
responderam o formuldrio entendem como um produto acessivel. Todo esse
conteudo pode ser resumido em: produtos feitos para diversas pessoas, que
permitam uma experiéncia boa de uso e oferecam recursos e ferramentas para
diminuir a dificuldade de utilizagdo por usuarios com deficiéncia e outras
condicdes.

No formuldrio foram citadas 4 ferramentas/recursos famosos de
acessibilidade, como mostrado no grafico abaixo, que o usuario deveria selecionar

caso ja tivesse utilizado, sendo a ultima opgao "Nunca usei" para relatar que
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nunca usou nenhuma das ferramentas citadas acima. O mais escolhido, com 69%
dos votos, foi o teste de contraste (ndo especificado de que site ou ferramenta
seria). Em seguida, as opcdes mais escolhidas foram Ferramentas para analise de
acessibilidade, com 41,4% dos votos e o WCAG, com 37,9%.

WCAG —11 {37,9%})

Teste de contraste 20 (69%)

Color Oracle —1 (3.4%)

Ferramentas para analise de

acessibilidade —12 (41,4%)

MNunca usei —T7 (24,1%)

0 5 10 15 20

Figura 16 — Ferramentas utilizadas para aplicar acessibilidade nos projetos
Fonte: A autora (2024)

Em complemento com esta pergunta, os designers foram perguntados se
utilizam de outras ferramentas ou recursos para aplicar acessibilidade em seus
projetos e se a resposta for sim, € pedido que relatem quais sdo. A maioria das
respostas foi "Nao" ou produtos ja citados nas opgdes da pergunta anterior,
demonstrando a limitagdo em torno das ferramentas que podem ser utilizadas
para melhorar a acessibilidade em produtos digitais.

Quando perguntados, de 1a 5, o quanto se identificam com a frase "Sinto
dificuldade na hora de aplicar conceitos de acessibilidade digital em meus
projetos"”, 62% responderam 4 ou 5, ou seja, 0 maior grau de dificuldade. Como
mostra o grafico a seguir, 24,1% também escolheu a opg¢éo 3, demonstrando que
86,1% dos participantes sentem um grau meédio a elevado de dificuldade em
trabalhar e aplicar conceitos de acessibilidade digital.
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Figura 17 — Grau de dificuldade de aplicagado de conceitos de acessibilidade digital
Fonte: A autora (2024)

Estas informacgdes sdo importantes e mostram que a maioria dos
participantes tém uma visdo clara do que é acessibilidade e do que sdo produtos
acessiveis, mas sentem muita dificuldade na hora de aplicar conceitos de
acessibilidade em seus projetos, além de ndo conhecerem uma grande
quantidade de ferramentas e recursos que possam ajuda-los no processo.

Portanto, as ultimas perguntas do formulario voltam-se a entender quais sédo
0s maiores obstaculos encontrados pelos designers para projetar produtos
digitais acessiveis e se eles tém interesse em aprender mais sobre o tema. Como
mostram os graficos abaixo, os trés maiores motivos de dificuldade encontrados
entre os participantes foram: o conhecimento técnico necessario (55,2%), a falta
de autonomia das decisdes do projeto (24,1%) e falta de tempo (10,3%). Mas,
apesar disso, 100% dos entrevistados afirmaram ter interesse em aprender mais
sobre o assunto.

@ O conhecimento técnico necessario

@ Falta de tempo

& Falta de autonomia nas decisGes do
projeto

@ Nunca parei para pensar sobre

@ Nao tenho interesse

@ WMo projeto artefatos digitais

@ As trés primeiras alternativas, mas
principalmente a falta de tempo

Figura 18 — Maiores obstaculos para projetar produtos digitais acessiveis
Fonte: A autora (2024)
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@ Sim
@ Nao

Figura 19 — Interesse em aprender mais sobre acessibilidade digital
Fonte: A autora (2024)

4.2.4 Construcgao de personas e mapas de empatia

Personas sao representacdes detalhadas dos usuarios de um produto,
baseadas em pesquisas e dados de usuarios reais. Elas sdo essenciais para
compreender o publico-alvo, ter mais alinhamento com o time e tomar decisdes
conscientes, sempre buscando trazer o usuario para o processo de construgao de
um produto.

A persona principal do projeto busca representar pessoas designers
responsaveis por fazer o design de produtos digitais e que devem pensar em
acessibilidade durante o seu trabalho. Como mostra a imagem abaixo, foi criada a
persona de Marina, que tem 27 anos e possui interesse em projetar produtos mais
acessiveis. Os dados e informagdes mapeadas foram retiradas da pesquisa quali-
quantitativa realizada anteriormente e a solugéao final do trabalho deve
compreender este publico e trazer valor para o mesmo.
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Marina Ribeiro

27
Product Designer

Recife - PE

"Eu quero fazer produtos que
possam ser acessados, navegados
e experienciados por todas as
pessoas do mundo"

Interesses
UX/Uldesign  Acessibilidade
Tecnologia  Design social

Educacdo  Viagens

Bio
Marina atualmente mora em Recife e trabalha como designer de
produtos digitais. Graduada em design grafico, migrou para a area de

produtos digitais, onde tenta participar de projetos que possam ajudar
outras pessoas através do design.

Ela adora aprender coisas novas e viajar com amigos.

Necessidades

Encontrar recursos e informagdes sobre acessibilidade digital que
sejam mais faceis de entender

Encontrar ferramentas ou pessoas que possam avaliar a acessibilidade
dos seus projetos e ajuda-la

Conexdes com outros designers e profissionais com interesse
semelhante

Ter exemplos de cases de sucesso para utilizar de argumento em seu
trabalho

Frustragdes

Sente dificuldade em aplicar cores em seus projetos, principalmente
quando precisar criar a paleta para o dark mode

Sente dificuldade na hora que aplicar conceitos de acessibilidade
digital em meus projetos pela falta de conhecimento técnico

Sente que ndo tem autonomia nas decisdes do projeto e isso torna-se
um obstaculo na hora de pensar em acessibilidade

Os guias e diretrizes de acessibilidade ndo tem muitos exemplos
visuais ou sdo muito densos para leitura

Figura 20 - UX persona
Fonte: A autora (2024)

A segunda persona serdo pessoas afetadas indiretamente pelo projeto, ou
seja, individuos com baixa visao ou daltonismo que se beneficiardo de ter cada
vez mais designers pensando em construir produtos acessiveis. Para entender
este publico, foi realizada uma pesquisa anterior para saber as maiores
dificuldades dos mesmos com a utilizagao de produtos digitais.

Mapa de Empatia € uma ferramenta visual que busca um aprofundamento na
persona, entendendo o0 que os usuarios véem, ouvem, pensam, sentem, falam,
fazem, além de mapear quais sao as necessidades e as dores do mesmo. A
imagem abaixo mostra o mapa de empatia construido para a persona do projeto.
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Sente um pouco de Tem dificuldade em
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a pensar em acessibilidade .
P de diferentes contextos e

niveis de habilidades
poderem desfrutar da
mesma experiéncia com
equidade.

Canal Visually Impaired

Que a maioria dos projetos Designer no youtube

"acessiveis” ndo parecem

. harmoniosos visualmente
Existem ferramentas que

Muitos sites e aplicativos que
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gEtal pouco contraste
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O gue escuta” acessibilidade na etapa de 3 inacessiveis para pessoas o gue V=K
prototipagdo do produto com algum tipo de
Que é dificil fazer um deficiéncia )
produto bonito e acessivel Empresas néo se
preocupam em aplicar
Né&o tem paciéncia para ler conceitos de
acessibilidade nos seus
Q.ut.a.pensar ot . Para criar a paleta de B s
acesstblhd:ade ode cores do projeto utiliza a
malscaro ferramenta Adobe Color  J@ utilizou ferramentas de
teste de contraste
Faz a pesquisa e a Diz que gostaria de saber
prototipagédo de mais sobre acessibilidade
produtos digitais (0] que fala e faz? digital
Dores Necessidades

Sente dificuldade em aplicar
cores em seus projetos,
principalmente quando

precisar criar a paleta para o

dark mode

Sente que nédo tem
autonomia nas decisdes do
projeto e isso torna-se um
obstaculo na hora de pensar
em acessibilidade

Sente dificuldade na hora
que aplicar conceitos de
acessibilidade digital em
meus projetos pela falta de
conhecimento técnico

Os guias e diretrizes de
acessibilidade ndo tem
muitos exemplos visuais ou
sdo muito densos para
leitura

Encontrar recursos e informagées
sobre acessibilidade digital que
sejam mais faceis de entender

Encontrar ferramentas ou
pessoas que possam avaliar a
acessibilidade dos seus projetos
e ajuda-la

Conexdes com outros designers e

profissionais com interesse
semelhante

Ter exemplos de cases de
sucesso para utilizar de
argumento em seu trabalho

Figura 21 - Mapa de empatia
Fonte: A autora (2024)

Como representado acima, algumas das maiores dores da persona séo a
dificuldade em aplicar conceitos de acessibilidade por falta de conhecimento
técnico e a frustragdo de ndo achar guias ou diretrizes de acessibilidade de facil
compreensao, com exemplos visuais. Também gostaria de criar conexdao com
pessoas que tém o mesmo interesse e que possam ajuda-la.
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4.2.5 Analise de Similares

A analise de similares tem o objetivo de analisar outros produtos com
propostas semelhantes existentes no mercado, entender o que vem sendo feito e
quais os pontos positivos e negativos de cada um. No trabalho atual, busca-se
analisar ferramentas que ajudem profissionais na criagado de produtos digitais
acessiveis para pessoas com baixa visdo ou daltonismo através das cores e
componentes da interface. Foram testados diversos sites e aplicativos, mas
analise mais aprofundada foi realizada com 6 websites, tendo sido descobertos
tanto na etapa de pesquisa, como citado por designers no questionario quali-
quantitativo. Eles possuem diferentes funcionalidades, mas todos sao interligados
pelo tema das cores e elementos da interface, sendo uma escolha consciente
para trazer diferentes ideias ao processo.

Aplicativos mobile foram levados em consideragao para a anadlise
aprofundada, mas ndo foram mapeados pois nenhum foi citado no questionario
quali-quantitativo e porque a maioria dos designers que trabalham com interface
o realizam através do computador, com uso de ferramentas como Figma, Adobe
XD e outros programas semelhantes. Entdo, o website facilita a navegagao e uso
das ferramentas no momento do trabalho.

Os critérios para a avaliagdo desses produtos digitais foram: 1. Facilidade de
realizar a agao principal que o site se propde a resolver, de forma rapida e sem
confusodes, 2. Obtencao de conhecimento tedrico e pratico sobre acessibilidade
digital através do site e 3. Possibilidade de criacao de comunidade e conexdes
dentro do produto. Ou seja, as plataformas foram analisadas para entender se sao
faceis de usar e realizar acdes, se existem conteudos tedricos e praticos de facil
entendimento e se a partir da mesma, sera possivel criar conexdes com outros
profissionais com o mesmo interesse.

As plataformas escolhidas foram: WAVE, Adobe Color (teste de contraste e
ferramentas para dalténicos), The A11Y Project, Color Safe, IBM Accessibility e
MagentaA11ly. Como mostram as imagens abaixo, a andlise foi realizada em uma
tabela dividida por nomes dos produtos e observagdes relacionadas aos critérios
de avaliagdo escolhidos anteriormente no trabalho. Alguns receberam a cor
vermelha para representar pontos criticos, outros a cor amarela para representar
alertas e possibilidade de melhorias e verde para pontos positivos que podem ser
levados para o projeto atual.
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A utilizac&o é simples. O usuario
pde um link e deixa a ferramenta
analisar o que foi colocado

E visualmente poluido

O sumario é direto, mostrando os
pontos positivos, erros e alertas
encontrados

Os icones verdes de features se
misturam com outros elementos
da tela da mesma cor

Os botoes de diferentes categorias
(alertas, erros, features, etc) sdo
separados por cores (como
vermelho para erro), mas os icones
em si ndo sio intuitivos

A opcéo de mostrar o codigo é
muito poluido

Ao escolher a visualizag@o por
ordem numérica, a ferramenta néo
utiliza da cor para indicar se é um
ponto positivo ou negativo
encontrado

O teste de contraste é dificil de ser
utilizado

N&o possui versdo do site em dark
Mode ou alto contraste

Possui informacoes
referentes a o que é
cada ponto de
acessibilidade indicado
na tela, mas nao é tao
intuitivo de encontra-
las

Possui informagées de
como melhorar os
pontos com alertas ou
erros

Figura 22 — Analise de Similares - WAVE
Fonte: A autora (2024)

Nao existe a
possibilidade de
criacdo de
conexdes dentro
do site
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Adobe Color

(Apropriado para

dalténicos)

Adobe Color
(Teste de
contraste)

1.

Facilidade de realizar a acédo

principal que o site se propde a
resolver, de forma répida e sem
confusbes

Seu uso ndo é intuitivo para quem
nunca utilizou o gerador de paletas
ou outras ferramentas do mesmo
site

- O feedback de positivo/negativo é

muito pequeno

Clicando na cor, é possivel abrir
slides RGB e colocar cores novas
na paleta, mas néo existe
possibilidade de apagar alguma
cor da mesma

O ponto positivo é que tem um
simulador de visdo com
daltonismo para a paleta
escolhida, mas o processo de criar
a paleta nédo é intuitivo

N&o mostra exemplos visuais da
aplicagdo das cores

As instrucées de como utilizar a
ferramentas estdo dentro de uma
pagina que pode ser acessada no
teste de contraste

N&o possui versdo do site em dark
Mode ou alto contraste

Facil e intuitivo de ser testado. Da
feedbacks positivos ou negativos
através de texto, cores e icones e
é dividido entre AA e AAA

E possivel importar cores de uma
imagem (apesar do botdo ndo
sugerir isso)

Sugere recomendacoes de
melhorias. Dentro dessa aba, vocé
pode escolher a proporgéo de
contraste que deseja alcancar
Fazendo login, é possivel salvar
combinacdes de contrastes

N&ao possui verséo do site em dark
Mode ou alto contraste

2. Obtencéo de
conhecimento tedrico e
pratico sobre
acessibilidade digital
através do site

- Tem explicagdes sobre
os critérios do WCAG e

NZo tem contelido
tedrico/explicactes
sobre os tipos de
daltonismo

uma pagina com
explicagbes mais
aprofundadas sobre
como criar temas

acessiveis (em portugués)

Figura 23 — Analise de Similares - Adobe Color
Fonte: A autora (2024)

3. Possibilidade de
criacao de
comunidade e
conexdes dentro do
produto

Nao existe a
possibilidade de
criacédo de
conexdes dentro
do site

NZo existe a
possibilidade de
criacdo de
conexodes dentro
do site
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The A11Y
Project

Color Safe

A principal ferramenta do site é o
checklist, que é muito facil de ser
preenchido e compreendido

- O objetivo do site é oferecer

recursos para que seja mais facil
aprender a construir experiéncias
bonitas e acessiveis. Ele consegue
fazer isso de forma simples.

E facil de ser utilizado, mas tem
muito contelido e ndo possui uma
barra de busca

O light ou dark mode existe e é
adaptado com o tema do sistema.
O usudrio ndo consegue mudar
manualmente (ou pelo menos néo
consegui encontrar a opgéo)

Figura 24 — Analise de Similares - The A11Y Project

- Possui muitas

publicagbes, pessoas e
recursos e sobre o
tema (mas o contetido
é todo em inglés)

Tem uma aba s6 de
ferramentas e sites que
podem ser utilizados
para determinado
assunto, como Cores
Tem uma parte dos
recursos voltada para
How-to, com varias
publicagbes que
ensinam os usuarios a
fazerem coisas
diferentes voltadas ao
tema

A parte mais pratica do
site & o checklist de
acessibilidade, que é
dividido por topicos
para checagem

Cada topico do
checklist da instrugdes
do que deve ser feito
ou realizado e possui
um checkmark para o
usudrio marcar o que
realizou

Fonte: A autora (2024)

O site busca trazer combinagbes
de cores acessiveis a partir de
uma cor para background
escolhida pelo usudrio. Ele realiza
esta agdo sem muitos obstaculos
Ao clicar no botao de gerar paleta,
o0 usudrio recebe varias cores e
pode escolher através das matizes
(laranja, amarelo, etc) ou ver todas
as que sao adequadas para o bg
Exibe exemplo visual

A visualizag@o da paleta prejudica
a visualizagéo do exemplo visual
mostrado acima da mesma

O site poderia ter mais instruges
ou dicas de uso (apesar de ser
simples)

E possivel filtrar pelo nivel AA ou
AAA

N&o possui versdo do site em dark
Mode ou alto contraste

- E uma ferramenta

muito boa para se
obter conhecimento
pratico, testando na
hora como criar
combinagdes
acessiveis

Ele ja traz as cores
com contraste
adequado, facilitando a
aplicagdo das mesmas
NZo tem muito
contetdo informativo,
o usudrio aprende na
pratica

Figura 25 - Analise de Similares - Color Safe
Fonte: A autora (2024)

- Mostra pessoas
gue trabalham e
escrevem sobre
o assunto (com
links para
contato), além
de indicarem
sites e
ferramentas de
outros designers

- O site é Open
Source e as
pessoas podem
participar de
forma
colaborativa do
seu
desenvolvimento

A possibilidade de
criacdo de
conexodes dentro
do site se limita
aos criadores do
mesmo, que
deixam links de
contato
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F

L

IBM -
Accessibility

MagentaA1ly -

Figura 26 — Andlise de Similares - IBM Accessibility e MagentaA1ly

O site é facil de usar, mas o
contelido poderia ser mais
organizado

As categorias de ferramentas tem
nomes iguais as categorias da
sidebar do site, o que torna a
navegacdo mais confusa

Oferece recursos no sketch e no
Figma de como melhorar a
acessibilidade através do
conteldo, do ux e do visual
(mesmo contelido presente no
site)

N&o possui versdo do site em dark
Mode ou alto contraste

A navegacdo pelo site é simples e
intuitiva, apesar do visual design
néo ser tdo refinado

Todo o contelido pode ser
facilmente copiado em forma de
texto

Os exemplos visuais (como
botoes, alertas, modais, etc) sdo
facilmente testaveis mas poderiam
estar mais refinados e atualizados

O site oferece
ferramentas para que
designers criem
produtos mais
acessiveis

As ferramentas sédo
divididas por fases do
projeto (plan, design,
develop, verify e
launch)

Site bom para obter
conhecimento tedrico
sobre diretrizes de
acessibilidade

Mostra algumas
ferramentas (contetdo
pratico)

Possui poucas
ferramentas na etapa
de design

Oferece um chat sheet
de navegacao por
teclado

O site oferece
checklists de
acessibilidade para
web e mobile,
instrucées de como
testar a acessibilidade
de um produto e
demos com exemplos
visuais

Dentro das categorias
do checklist, o usuario
deve selecionar topicos
para receber instrugdes
de como testa-lo
Contém muitos
exemplos visuais

Fonte: A autora (2024)

- A possibilidade

de criacdo de
conexoes se
limita aos
autores do blog
de
acessibilidade,
aos do Medium
e aos eventos
que a empresa
divulga

Dentro do site,
ndo é possivel
interagir com
outras pessoas e
néo é tdo
simples achar e
se conectar com
esses
contribuidores/
autores

Da pra encontrar
pessoas
relevantes para o
tema através do
site

E possivel
contribuir com o
site enviando
demos,
componentes e
até para corrigir
erros de
digitagédo

O site € open
source, 0 que
ajuda na
contribuigcdo de
outros designers
e devs
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O The A11Y Project tornou-se um dos preferidos apds a analise, tendo bons
resultados nos trés critérios de avaliagdo. E um site facil de usar, com bastante
conteudo e links para ferramentas uteis para designers, além de ser um 6timo
caminho para encontrar pessoas relevantes sobre o tema, através de autores e
criadores de conteudo. Outro ponto de inspiracao foi a separacdo do processo por
etapas no site IBM Accessibility, sendo um guia para designers néo apenas na
etapa de prototipagdo, mas trazendo dicas para o planejamento, user experience,
visual e implementagao.

4.2.6 Sintese

A partir do desafio "Auxiliar na criacao de produtos digitais acessiveis para
pessoas com baixa visao ou daltonismo através das cores e dos componentes
da interface", a pesquisa se estendeu para diversos temas de estudo, como: guias
de acessibilidade para a web existentes, boas praticas de acessibilidade digital,
obstaculos no momento de projetar produtos acessiveis, deficiéncia visual e
daltonismo, produtos existentes no mercado, entre outros.

Percebe-se, depois de todo este estudo, que ndo é simples criar uma
interface ou experiéncia que funcione para as particularidades de todos usuarios.
Porém, é essencial pensar nos diferentes casos de uso, utilizar principios do
design universal e oferecer ferramentas para que a maioria das pessoas consiga
utilizar de forma eficaz o produto construido. Designers precisam entender como
construir experiéncias de uso e interfaces mais acessiveis, além de aprenderem
sobre os guias e requisitos de acessibilidade para web existentes e aplicarem
esses conhecimentos no dia a dia, sendo de extrema importancia o conhecimento
de como utilizar cores no design visual, além de interfaces que permitam
audiodescri¢cdo, navegacgao por teclado e outras formas de visualizagao.

A pesquisa mostra que a maioria dos designers tém interesse em aprender
mais sobre conceitos de acessibilidade digital, além de terem uma visao clara do
que sao produtos acessiveis, mas ndo conhecem as ferramentas ou recursos que
possam ajuda-los no processo. Poucas mudangas em botdes, textos, imagens,
campos de texto e na navegagao podem trazer inumeros beneficios para pessoas
com algum tipo de deficiéncia ou que estdo com algum obstaculo temporario que
dificulta o acesso em celulares, tablets ou computadores.

Um ponto descoberto no processo é que os sites com objetivos similares no
mercado podem apresentar interfaces ou componentes antigos, navegagao com
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problemas e conteldo sem balanceamento entre tedrico e pratico. Muitos falham
em mostrar exemplos visuais € a maioria deles ndo pensa em criar uma
comunidade e incentivar conexdes dentro da plataforma.

Com as informacdes obtidas na pesquisa e com mapeamento da persona,
torna-se possivel pensar em solugdes que estejam mais alinhadas com as
necessidades e expectativas do publico-alvo, entendendo suas dificuldades e
como esses produtos acessiveis realmente devem funcionar no dia a dia.
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5. AGIR

A Ultima etapa da metodologia chama-se agir e é dividida em fases
principais: Conceito da solugao, Desenvolvimento da solugao e Implementagao e
avaliacdo. Este € o momento mais pratico do processo, onde ocorrem dindmicas
de ideagao, prototipacao e teste.

ApOds a definicdo das funcionalidades e do Conceito da Solugao, adentra-se
no Desenvolvimento da Solugao, que sera dividido nas seguintes etapas:
construcdo dos protoétipos de baixa e média fidelidade (lo-fi e mid-fi), realizagao
de testes de usabilidade para colher feedbacks sobre a navegagao e organizagao
da interface, style guide do projeto e por fim, construgdo do protétipo de alta
fidelidade (hi-fi).

Por fim, na etapa de Implementacao e Avaliagao, seréo realizados novos
testes de usabilidade com os protétipos de alta fidelidade para avaliagao do
produto final. Todo o material sera anotado para entender quais sao os pontos de
melhoria que podem ser feitos e 0 que deve entrar nas proximas versdes do
projeto.

5.1 Conceito da solucao

Dentro da primeira etapa da fase Agir, serdo decididas as funcionalidades,
buscando criar solu¢gdes que tragam valor para persona a quem o produto se
destina. Apds essa decisao, que envolve processos de ideagdo e mapeamentos,
chega-se ao conceito refinado da solugdo, que deve responder o que o site faz,
como faz e por qué busca fazer isso.

5.1.1 Funcionalidades

Dentro do design, funcionalidades sdo fungdes especificas que entregam
valor e resolvem problemas dos usuarios dentro de um aplicativo ou site. Para
decidir as funcionalidades do trabalho atual, sera realizado um Brainstorming e
Matriz MoSCoW, para idear e priorizar as ideias obtidas.
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O brainstorming, ou tempestade de ideias, foi realizado no FigJam,
ferramenta langada pela empresa Figma para mapeamento de ideias, projetos e
criagao de wireframes. A primeira rodada da dinamica durou 10 minutos e tinha
como objetivo trazer ideias para solucionar as dores mapeadas anteriormente na
construcao da persona, exemplificado na imagem abaixo.

dividir conteudo por
fases e criar
ferramentas em cada
uma (como biblioteca
de componentes em
prototipagéo)

explicagdes sobre
os tipos de

deficiencia visual/
daltonismo

componentes
testaveis com
diretrizes

biblioteca de
componentes com
especificagoes de
design e cddigo e
diretrizes de
acessibilidade pra
cada exemplo dado

fazer a solugdo em
dark mode ou alto
contraste

avaliar cores de
um prototipo
automaticamente

biblioteca de

féruns de
o componentes com
avaliagao de L
. explicagoes de
projetos

como testa-los

mostrar cases de
sucesso

site open source

programa de
mentores que dao
dicas para projetos

pagina de recursos
com publicagdes,
livros, pessoas

Figura 27 — Brainstorming
Fonte: A autora (2024)

avaliagao
automaética de
acessibilidade

gerar cores
acessiveis
automaticamente

poder mudar as
cores dos
componentes e
ver os contrastes
+ receber
recomendagdes de
melhorias

gifs/videos de
como os
elementos devem
se comportar

filtros de baixa
visao e daltonismo
aplicados nos
protétipos

pode fazer upload
de uma foto e
receber feedback

Apds a primeira etapa de ideagdo, como mostra a imagem abaixo, houve mais
uma rodada de 10 minutos para ideias ou complementag¢des das escritas
anteriormente.
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dividir contetido por
fases e criar
ferramentas em cada
uma (como biblioteca
de componentes em
prototipagao)

pode ficar na parte

de recursos explicagdes sobre

talvez o objetivo &
que eles corrigissem

os erros de

acessibilidade digital

componentes ~ Co Mo
interativos que

podem ser

modificados (deve
aparecer teste de
contraste

biblioteca de
componentes com
especificagdes de
design e cédigo e

diretrizes de
acessibilidade pra
cada exemplo dado

fazer a solugdo em

poderia ter um

Quase que como checklist para teste
uma rede social separado por
sobre o tema categorias dentro de
mobile e web
) biblioteca de
féruns de
O componentes com
avaliagao de oo
% explicagdes de
projetos

como testa-los

com explicacoes
claras dos pontos
com erros

avaliagao
automatica de
acessibilidade

gerar cores

pode ter 0 nome do
componente, como
ele deve se
comportar e a
diretriz relacionada a
ele

... Ppodeterum
- playground pra que
gifs/videos de  gjes interajam com o
como os mesmo depois

elementos devem
se comportar

filtros de baixa

os tipos de . mostrar cases de L. visdo e daltonismo
o e dark mode ou alto site open source acessiveis 2
deficiencia visual/ sucesso _ aplicados nos
. contraste automaticamente o
daltonismo protétipos
pode ser dentro dos
proprios componentes
poder mudar as
i s cores dos
componentes avaliar cores de programa de pagina de recursos P pode fazer upload
testaveis com um prototipo mentores que dado com publicagdes, & de uma foto e
o ; : : : ver os contrastes
diretrizes automaticamente dicas para projetos livros, pessoas S receber feedback
+
recomendagoes de
melhorias

Seria como um férum
online

Figura 28 — Continuagao do brainstorming
Fonte: A autora (2024)

Foram anotadas muitas ideias, mas nem todas devem entrar no projeto. Para
classificar o essencial dentro de um minimo produto viavel (MVP), foram
escolhidas algumas ideias que podem trazer valor para a persona e as mesmas
foram distribuidas em uma Matriz MoSCoW, para priorizar o que deve entrar na
primeira versdo do projeto.

Para definir as funcionalidades do site, a estrutura da Taxonomia de Bloom foi
levada como inspiracdo. Esta estrutura € um sistema de classificacdo para os
diferentes niveis de cognigdo humana, muito utilizado por educadores para
mapear os objetivos de aprendizagem de seus alunos. Para o trabalho, foram
levados em consideragao os niveis Lembrar, Compreender e Aplicar, onde o
individuo deve ler e estudar o assunto, vé-lo aplicado em outros exemplos e
depois, aplica-lo em seus préprios projetos. Dentro deste sistema, também séo
considerados os niveis Analisar, Avaliar e Criar.

Como mostra a imagem abaixo, as ideias que foram selecionadas para entrar
no projeto sdo "Biblioteca de componentes com explicacdes de como testa-los

num formato de checklist interativo" por ser uma ferramenta que traz valor para o
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usuario de forma simples, mostrando exemplos visuais e deixando-o livre para
para aprender a testar seus proprios produtos; e "Filtros de baixa visdo/diferentes
tipos de daltonismo que podem ser aplicados nos componentes, trazendo no
checklist, instru¢cdes sobre esses tipos de aplicagao" pois apresentam para os
usuarios diferentes tipos de visualizagdes e dicas de como testar os produtos
para esses diferentes casos. Ambas as funcionalidades podem ser aplicadas em
uma unica pagina e contemplam a etapa de compreender da Taxonomia de Bloom.

Must have Should have Could have Won't have
(Tem que ter) (Deveria ter) (Poderia ter) (N&o vai entrar agora)

Biblioteca de gifs/videos de Componentes
componentes Visualizagdes em dark €omo 0s interativos que
(separados por web/ mode e alto contraste elementos devem conforme sdo
mobile) com se comportar + as mudados pelos
explicagdes de como diretrizes usudrios, mostram
testd-los num formato relacionadas a eles recomendacgdes de

de checklist interativo Pégina de recursos melhorias

com publicagdes,
pessoas e ferramentas
filtros de baixa relacionadas a
visdo e daltonismo acessibilidade digital,
aplicados nos deficiéncia visual e
protétipos/ daltonismo
imagens/
componentes

Ser open source para
permitir co-criagdo da
plataforma

gerador de cores
acessiveis
automaticamente

Figura 29 — Matriz MoSCoW
Fonte: A autora (2024)

Em Should Have (deveria ter), entra a categoria de ideias que devem entrar
no projeto, mas tem prioridade menor que as do Must Have, como "Pagina de
recursos organizada pelas etapas do processo de design ou pelos elementos da
interface (como texto, imagem, botdes)". Também sao citadas ideias que
poderiam entrar e as que ndo entrardo agora. Entdo, pela ordem de prioridade, as
funcionalidades decididas para a primeira versao do site séo:

» Biblioteca de componentes acompanhados de checklists interativos com
instrucdes de testes de acessibilidade (compreender)

 Filtros de baixa visdo/diferentes tipos de daltonismo que podem ser aplicados

nos componentes, trazendo no checklist, instru¢cdes sobre esses tipos de
aplicacdo (compreender)
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» Pagina de recursos organizada pelas etapas do processo de design ou pelos
elementos da interface como texto, imagem, botdes, etc. (lembrar)

As funcionalidades englobam as etapas de lembrar e compreender, deixando
o usuario livre e com o conhecimento necessario para aplicar os conhecimentos
em seus projetos.

5.1.2 Solution Concept

Como citado anteriormente, o Solution Concept, ou Conceito da Solucao,
deve explicar o que o site faz, como faz e por qué busca fazer isso. Apds a etapa
de Investigar e a dinamica de ideagao para chegar em solugdes, foram decididas
algumas funcionalidades que podem entrar na primeira versao do site.

Assim, define-se o Conceito da Solugéo: Site que ajuda designers que
desejam criar produtos digitais acessiveis através de recursos como checklists
interativos com instrucdes de acessibilidade e filtros de baixa visao e
daltonismo.

5.2 Desenvolvimento da solugao

E no desenvolvimento da solugdo, ou Solution Development, na lingua
inglesa, onde sao criados os protoétipos e fluxos de usuario do site. No trabalho
atual, esse processo sera dividido em: construcao de prototipos de baixa e média
fidelidade, teste com usuarios, style guide e prototipo de alta fidelidade.

5.2.1 Protétipo de baixa fidelidade (lo-fi)

Protétipos de baixa fidelidade, ou lo-fis, sdo representacdes simples da
estrutura de um produto, como um site ou app. Normalmente séo feitos em
ferramentas online ou com papel e caneta, como foi o caso no trabalho atual. O
objetivo é pensar e desenhar como o projeto pode funcionar, sendo uma forma
barata e rapida de colocar as ideias no papel e facilitar a comunicacéo e
colaboracao entre os times.
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Para o projeto, foram desenhadas as telas referentes as funcionalidades
principais decididas anteriormente: checklists interativos com instru¢gdes de
acessibilidade e filtros de baixa visdo e daltonismo, além de um rascunho do que
poderia ser a pagina inicial e a de recursos.

Figura 30 — Lo-fi
Fonte: A autora (2024)

5.2.2 Sitemap e prototipo de média fidelidade (mid-fi)

Sitemap é uma representagdo visual da estrutura de um produto digital.
Como mostra a imagem abaixo, € importante para listar e mapear as diferentes
paginas e subpaginas de um site, facilitando a construgao do protétipo. No projeto
atual, foi mapeada uma estrutura que contém a pagina inicial, o checklist e pagina
de recursos, trazendo outras paginas ou funcionalidades que estariam dentro das
principais.
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Figura 31 - Sitemap
Fonte: A autora (2024)

Ja os prototipos mid-fi, ou de média fidelidade, sdo as representagcdes que
ficam entre os de baixa e alta fidelidade. Sao feitos em ferramentas online e
geralmente incluem a estrutura mapeada no sitemap feito anteriormente. Eles
também podem ser testados, apesar de nao terem o design visual refinado. Como
mostra a imagem abaixo, o mid-fi do projeto atual foi realizado no Figma e
contempla as funcionalidades do checklist interativo, filtros de baixa visdo e
daltonismo, tela de recursos e pagina inicial do site.

65



Acessibilidade ndo é feature,
é nivel de qualidade

Publicagdes

Deixe uma duvida, o e
comentario ou sugestéo :)

Envie um recurso

Figura 32 — Mid-fi
Fonte: A autora (2024)

5.2.3 Testes com usuarios

Os testes de usabilidade com usuarios servem para avaliar se a solugao
pensada e construida estdo de acordo com os objetivos do produto, se a
navegacao esta intuitiva ou ndo e pensar em pontos de melhoria a partir dos
feedbacks obtidos. Os testes para o projeto atual foram realizados com 7
designers e todos receberam 3 atividades para serem realizadas: preenchimento
do checklist, escolha dos filtros de visdo e navegacgao dentro da tela de recursos
para achar uma ferramenta de teste de contraste.

Como mostra a imagem abaixo, dois testes foram realizados de forma remota
e cinco presencialmente. Todos os participantes aceitaram um Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) entregue previamente aos testes. O
termo foi escrito em um formulario do Google Forms, detalhando as atividades
pretendidas, o objetivo do projeto e confirmando que seus nomes nédo seriam
utilizados no documento atual, apenas os resultados e as observagdes obtidas
com a pesquisa.
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Figura 33 — Testes de usabilidade (remoto e presencial)
Fonte: A autora (2024)

Todas as atividades realizadas foram cronometradas, gerando uma média de
33 segundos para finalizar a atividade de encontrar o checkbox e preenché-lo,
11,7 segundos para aplicar o filtro de visdo e 39 segundos para encontrar a
ferramenta dentro da tela de recursos.
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Alguns pontos foram citados pela maioria dos participantes, como a sensagao
de muitas informagdes ao entrar na tela de checklist, o que dificulta o
entendimento inicial da tela. Todos os designers também acharam que os
exemplos visuais eram interativos e muitos clicaram no mesmo antes de
preencher o checkbox. Em relagédo a navegacao, 3 participantes chegaram no
checklist através do botao principal no meio da tela da home e os outros através
do header. Apesar de ocorrer o entendimento da interface, foi observado que
muitos se perderam pelos conteudos e gostariam da possibilidade de chegar mais
rapido a um componente de sua escolha.

Em relagao ao filtro de visualizagado, todos os participantes conseguiram
realizar a atividade de forma rapida, mas alguns tiveram dificuldades em entender
0 seu objetivo, achando que o filtro seria aplicado apenas no exemplo visual € nao
afetaria as diretrizes em texto. A maioria dos designers também tentou clicar
primeiro no botao de "Filtros" relacionado as categorias de mobile e web, e, ao
entender que nao tinha ligagdo com os componentes, partiu para o dropdown
correto.

A atividade que durou mais tempo entre os participantes foi achar uma
ferramenta de Teste de Contraste dentro da tela de recursos, que, como mostra a
imagem abaixo, poderia ser encontrada através das categorias listadas no topo da
interface (em especifico, a categoria "UI") ou através de um botdo de ver mais, na
categoria "Todos". O objetivo da atividade era entender se os designers
compreendiam que ao mudar as categorias acima, o resto do conteudo seria
filtrado, mas apenas 1 participante entendeu corretamente.
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Pdgina inicial Checklist Recursos Dark mode

Recursos

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Integer lobortis velit
id viverra blandit. Nunc id congue tortor. Curabitur bibendum mi id tincidunt
consectetur. Ut cursus sapien eu mi aliquet.

Todos Planejamento ux ul Testes Desenvolvimento

Ferramentas

Ferramenta Checklist Cores acessiveis Teste de acessibilidade

Ferramenta Ferramenta Ferramenta Ferramenta

Ver mais

Figura 34 — Tela de recursos no mid-fi
Fonte: A autora (2024)

Quatro participantes clicaram na categoria "Testes", acreditando que seriam
redirecionados para uma pagina com todas as ferramentas de teste. Na realidade,
a categoria de Testes faria um filtro para conteudos apenas relacionados com
acessibilidade na etapa de testes de usabilidade.

Em sintese, foi percebido que a organizagao da tela deveria ser melhor
pensada, diminuindo a polui¢do visual e dando mais foco para cada componente,
deixando claro que ndo sao interativos. As categorias da tela de recursos também
devem ser repensadas para que deixem claro que mudarado o conteudo da tela,
além de ser necessario repensar o texto da categoria de "Testes". Em relagéo aos
filtros de visualizagao, é essencial que fique claro para o usuario que eles afetardo
0s exemplos visuais e as diretrizes, além de ser interessante a utilizagdo de icones
para representa¢ao de cada tipo de visao.
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5.2.4 Style Guide

O Guia de Estilo, ou Style Guide, € um documento que define e organiza os
elementos visuais de um projeto, sendo importante para manter a padronizagao,
consisténcia e facilitar a escalabilidade do mesmo. Para o trabalho atual, por se
tratar da construcao de um projeto autoral, o primeiro passo foi decidir o nome do
website.

Foi realizado um brainstorming com diversas possibilidades de nomes e 0
escolhido foi Nebula, palavra em inglés para Nebulosas, que sdo nuvens césmicas
com diversas substancias dentro, como gases ionizados, plasma, poeira e
hidrogénio. Elas podem ser compostas por restos de estrelas que explodiram e
sdo o bergo para novas estrelas que estdo se formando. Assim como as
nebulosas, que fornecem o material necessario para o nascimento de estrelas, a
acessibilidade digital cria a base para o desenvolvimento de produtos digitais
inclusivos e inovadores.

Decidido o nome do projeto, foi necessario criar o logotipo, escolher a paleta
de cores, a tipografia, definir o grid que sera utilizado no projeto e construir a
biblioteca de componentes.

As cores foram escolhidas para passar a sensac¢ao de simplicidade, clareza e
para fazer referéncia ao espaco sideral, tema que deu inspiragcao ao nhome do site.
Entdo, além da paleta de cinzas utilizada nos componentes, foi definida a cor roxa
e suas variacdes de saturacao e brilho como paleta primaria e a cor amarela como
paleta secundaria, criando uma combinagdo de cores complementares que podem
gerar bons contrastes ao longo da interface.

Como mostra a imagem abaixo, além das cores no modo light (padréo do
site), foram criadas variagdes das cores primarias e da paleta de cinzas para o
dark mode, que ajuda na redugéo da fadiga ocular e é benéfico para pessoas com
condi¢gbes como o astigmatismo, que podem ter dificuldade com o grau de brilho
da tela no modo claro.
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Figura 35 — Paleta de cores
Fonte: A autora (2024)

A tipografia escolhida para o projeto foi a Inter, bastante utilizada em
produtos digitais por promover boa legibilidade e versatilidade, sendo uma fonte
sem serifa com grande variedade de pesos.

Apods os testes de usabilidade, foi percebido que seria benéfico a utilizagao
de uma sidebar fixa para organizar os conteudos da tela. Portanto, ao pensar no
grid do projeto, como mostra a imagem abaixo, foi definido um espaco ao lado
esquerdo da tela para o componente e o resto da interface recebeu uma estrutura
de 12 colunas com 56px de margem nas laterais.
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Figura 36 — Grid
Fonte: A autora (2024)

Além dos elementos citados anteriormente, ao longo da construgao do hi-fi
foram sendo adicionados novos componentes ao style guide, formando uma
biblioteca de componentes completa do website. A imagem abaixo mostra o
resultado final da constru¢ao do Guia de Estilo do projeto.
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Figura 37 — Style Guide
Fonte: A autora (2024)
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5.2.5 Prototipo de alta fidelidade (hi-fi)

Um hi-fi, ou protétipo de alta fidelidade, representa com maior precisédo o
design final do produto. Ele inclui detalhes visuais como a organizagao do layout
definido, as cores, a tipografia, componentes e o conteldo mais préximo do real
que estara no site. Esse tipo de protdtipo é usado para testar a aparéncia, a
experiéncia do usuario e o entendimento das funcionalidades antes do

desenvolvimento final. No projeto atual, assim como no mid-fi, ele foi realizado na

ferramenta Figma.

Foram desenhadas as telas da pagina inicial, do checklist e de recursos.
Como mostra a imagem abaixo, a tela inicial do site é simples e contém botdes
que levam diretamente para as funcionalidades de checklist e das diferentes
categorias dos recursos.

[ Checklist Ava I i e o
0 e seu projeto

Entenda as melhores praticas de acessibilidade digital e
avalie os seus projetos para que possam ser utilizados por
diversos tipos de pessoas

Checklist

Todos, independentemente de suas habilidades, devem ter
acesso igualitario as informacgdes e servigos disponiveis online.
Nossa missdo é promover a inclusdo digital, garantindo que
produtos digitais sejam projetados para todos, desde o inicio.

Recursos

Figura 38 — Tela inicial
Fonte: A autora (2024)
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Todos, independentemente de suas habilidades, devem ter
acesso igualitario as informagdes e servigos disponiveis online.
Nossa missdo é promover a incluséo digital, garantindo que
produtos digitais sejam projetados para todos, desde o inicio.

Recursos

Acessibilid... UX design Ul design Desenvolvi...
o ’ a = 7 o ’ - 7
dos e er ursos e ferra. nelhor tica, ferramentas e fr

Contato

Deixe un

Figura 39 — Tela inicial
Fonte: A autora (2024)

Dentro do checklist, foram desenhadas as telas de visualizacado de oito
componentes: botdo, breadcrumb, checkbox, dropdown, imagens, input de texto,
radio button e sliders. Como mostram as imagens abaixo, todos os componentes
receberam o seu exemplo visual em diferentes estados, o checklist com as
diretrizes de acessibilidade para sua utilizagao e um filtro de visualizagao,
contento as formas de baixa visao, protanopia, deuteranopia e tritanopia.
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Nebula

Checklist de acessibilidade Guias de acessibilidade digital

Esta ferramenta tem como objetivo ajudé-lo(a) a testar a acessibilidade dos seus projetos através de um checklist Entenda os diferentes tipos de
das diretrizes do Web Content Accessibility Guidelines (WCAG) e outros guias de acessibilidade digital.
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Imagens 4.5:1. Se a fonte é acima de 18px ou 14 px em negrito, a relagao de contraste
minima muda para 3:1.

Radio button

0s usudrios devem consegir realizar agdes através dos botSes

Sliders —— Em foco visivel

Os textos dentro dos botdes (labels) devem ser curtos e precisos, indicando a
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Recursos v
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Ao se interagir por teclado, qualquer pessoa deve conseguir identificar qual é a

bark sua localizagao espacial na tela através de um foco visivel no componente
ark mode Label —— Destrutivo

Quando estiver em foco, a borda do foco visivel deve ter no minimo 2 pixels de
largura e contraste de pelo menos 3:1 com dreas adjacentes ao componente

il

Design feito por Cecilia Moraes © 2024. All ights reserved.

Figura 40 — Tela de checklist
Fonte: A autora (2024)

Nebula

Checklist de acessibilidade
o Guias de acessibilidade digital
@ Pégina inicial . .

Esta ferramenta tem como objetivo ajudé-lo(a) a testar a acessibilidade dos seus projetos através
de um checklist das diretrizes do Web Content Accessibility Guidelines (WCAG) e outros guias de

acessibilidade digital.

Entenda os diferentes tipos de daltonismo
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Label > Hover

Radio button
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Sliders . 2 pixels de largura e contraste de pelo menos 3:1 com édreas
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B Recursos v
Uesabiliado Crie outras formas de visualizago do seu produto, como em dark
mode ou alto contraste
Dark mode

Label Destrutivo Caso esteja projetando para pessoas com tritanopia, evite criar
botdes ou componentes interativos na cor amarela

© Anterier

Design feito por Cecilia Moraes © 2024. All rights reserved.

Figura 41— Tela de checklist com filtro de tritanopia
Fonte: A autora (2024)
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A tela de recursos contém publicagdes, ferramentas online, guias e pessoas
relacionadas a acessibilidade. O conteudo é dividido em Acessibilidade, com
conteudos mais teoricos sobre o tema de forma geral, UX design, Ul design e
Desenvolvimento. Como mostra a imagem abaixo, cada categoria filtra o conteudo
mostrado em tela, como forma de facilitar a busca do usuario pelos recursos.
Além desta funcionalidade, o usuario pode enviar um recurso que deseja adicionar
ao site, apenas enviando seu e-mail e uma mensagem da sua escolha.
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Design feito por Cecllia Moraes

Escreva uma mensagem

Enviar

© 2024. All rights reserved.

Figura 42 - Tela de recursos
Fonte: A autora (2024)
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O site contém o light mode e o dark mode. O objetivo é que o0 modo de cores
do site seja alterado de forma automatica de acordo com a preferéncia do sistema

operacional do usuario. Caso ele queira fazer esta mudanga manualmente, deve
clicar no toggle localizado na sidebar. As imagens abaixo mostram exemplos da

interface no modo escuro.

& checkist

Bot

Avalie o
seu projeto

bilidade digital e

Todos, independentemente de suas habilidades, devem ter
acesso igualitario as informagdes e servigos disponiveis online.
Nossa missdo é promover a inclusao digital, garantindo que
produtos digitais sejam projetados para todos, desde o inicio.

Recursos

Figura 43 — Tela inicial em dark mode
Fonte: A autora (2024)

Checklist de acessibil

Figura 44 — Checklist em dark mode
Fonte: A autora (2024)
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Recursos

Publi Oes mais lidas

Guias de acessibilidade

Figura 45 - Tela de recursos em dark mode
Fonte: A autora (2024)

Foram criadas telas diferentes para cada tipo de interagao existente, como os
diferentes componentes e seus modos de visualizagdo. A imagem abaixo mostra
todas as telas prototipadas para o light mode, modo padrao do site.

Figura 46 - Telas no figma
Fonte: A autora (2024)

78



Para finalizar a etapa de construgao do protoétipo hi-fi, foram realizados
testes com cinco pessoas que trabalham na concepg¢ao e desenvolvimento de
produtos digitais para entender se a interface final esta intuitiva, facil de navegar
e compreender. Nenhum dos participantes teve contato prévio com o prototipo
mid-fi e, portanto, puderam dar feedbacks da usabilidade do produto final, ja com
algumas modificagdes advindas dos testes anteriores. Além disso, todos
concordaram com o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) antes
de realizar as atividades propostas.

Como exemplificado nas imagens abaixo, dois testes foram realizados de
forma online, através do Google Meet, e trés foram presenciais. Para manter a
privacidade e sigilo dos participantes, seus nomes e fotos foram editados para
nao aparecerem na imagem.

Avalie o
seu projeto

Todos, independentemente de suas habilidades, devem ter
acesso igualitario as informagdes e servigos disponiveis online.
Nossa missdo é promover a inclusdo digital, garantindo que

Figura 47 - Teste de usabilidade (hi-fi)
Fonte: A autora (2024)
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Apesar de ndo ser um numero grande de participantes, o resultado da
validagao do prototipo hi-fi trouxe pontos positivos, tanto na compreensao das
telas, como na diminuigdo do tempo para realizar as atividades propostas, que
foram as mesmas do teste mid-fi. A maioria dos participantes comentou sobre ter
entendido e gostado muito da ideia, além de ter conseguido navegar com
facilidade pelo checklist de acessibilidade.

Na primeira atividade, de achar o checklist e preencher um checkbox de um
componente especifico, os usuarios levaram 11 segundos a menos para realiza-la,
com uma média de 22 segundos para exercer o que foi pedido. Na segunda,
relacionada a aplicar um filtro de baixa visdo nas diretrizes e no exemplo visual, 0os
participantes levaram 5 segundos a menos que no teste mid-fi, o que
provavelmente foi facilitado pelo uso de componentes reais e com cores.

Na terceira atividade, onde o usuario deveria navegar pela tela de recursos e
encontrar uma ferramenta de teste de contraste, os participantes levaram 7
segundos a menos para realiza-la, mas ainda ficaram confusos com a quantidade
de informacgdes em tela. Entre os comentarios feitos, houveram duas sugestdes
de colocar uma barra de pesquisa para facilitar a busca através de termos
especificos.

Portanto, ao perceber a necessidade de facilitar a navegagao e a busca por
termos especificos na tela, foi adicionada uma barra de pesquisa ao lado das tabs
que ja filtram o conteudo, como mostra na imagem abaixo. Assim, o usuario pode
escrever o que deseja diretamente, sem precisar gastar mais tempo ao pesquisar
pela tela.
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Figura 48 - Nova tela de recursos (hi-fi)
Fonte: A autora (2024)

Assim, a construcdo e validacao do hi-fi é finalizada e o projeto esta pronto
para entrar na etapa de Implementagao e Avaliagao, ultima fase do Agir dentro do
Challenge Based Learning.

5.3 Implementacgao e avaliagao

Na etapa de Implementacgao e Avaliagao, o design desenvolvido &
transformado em cddigo e o site finalizado é colocado em uso no contexto real
dos usuarios. Isso permite a analise de métricas de desempenho e identificagdo
de oportunidades para melhorias ou novas funcionalidades no produto.

O escopo definido para o projeto, contudo, previa que o site seria feito até o
protdtipo de alta fidelidade, que concretizou-se e foi testado por usuarios e
modificado a partir dos feedbacks recebidos. Portanto, neste estagio do Trabalho
de Conclusdo de Curso (TCC), o site ndo sera transformado em cddigo, mas antes
de implementar novas funcionalidade ou ideias do backlog, o foco é garantir que o
site esteja funcionando e sendo testado em um ambiente real, o que se torna a
prioridade para o seu planejamento pds entrega do trabalho atual.
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5.3.1 Backlog

Dentro do desenvolvimento de produtos digitais, o backlog é uma lista de
atividades ou ideias que serdo aplicadas no projeto, organizada de acordo com a
prioridade de cada atividade. No backlog atual, a prioridade é garantir que o
cddigo funcione corretamente e possa ser testado em um ambiente real por
diferentes usuarios.

Depois, o plano é que os tipos de visdo presentes no checklist de
acessibilidade sejam complementados por outros tipos de daltonismo e que novos
componentes sejam inseridos na pagina, sendo eles: toggle, barra de pesquisa,
accordion, menu bar e tabs. Futuramente, com novos componentes sendo
adicionados, a ideia é que eles sejam divididos em web e mobile para facilitar a
sua busca e deverao ser interativos, adaptando-se conforme a interagao dos
usuarios.

Dentro do backlog, apds refinamentos e ajustes nas funcionalidades ja
existentes, esta o plano de criar contas e, portanto, perfis para usuarios, para que
eles possam guardar informagdes dos checklists realizados e favoritar recursos
gue achem interessantes. Assim, a longo prazo, também seria possivel criar um
férum de acessibilidade dentro da plataforma, onde as pessoas podem perguntar
e tirar duvidas sobre o tema.
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6. CONCLUSAO

Dentre as inumeras possibilidades de escolha dentro do tema das cores,
acessibilidade digital foi o topico decidido para o trabalho atual, sendo de extrema
importancia para a realidade atual de diferentes plataformas e interfaces que séo
utilizadas no dia a dia de milhdes de usuarios, se tornando uma responsabilidade
social daqueles que criam e desenvolvem produtos digitais.

E importante, portanto, que designers saibam boas diretrizes para prototipar
para pessoas com diferentes condi¢cdes e deficiéncias, tornando o conteudo
acessivel para diferentes usuarios e promovendo mais autonomia no uso dos
produtos. O design inclusivo, centrado no ser humano, deve ser uma prioridade
para garantir uma melhor experiéncia para todos.

Contudo, como mostra a pesquisa realizada, apesar do interesse em projetar
produtos inclusivos, existe uma lacuna nos conhecimentos técnicos necessarios
para realiza-lo. Assim, o Nebula surge como uma das iniciativas que buscam
introduzir novos conhecimentos e guiar o usuario em uma auto-avaliagdo de
acessibilidade em seus projetos, além de demonstrar como pessoas com
diferentes condicdes visuais podem enxergar os componentes construidos.

O objetivo é que o site cresca e seja alimentado por pessoas que se
interessam pelo tema, com adi¢cado de novas funcionalidades, aumento da
biblioteca de componentes, novos recursos e até mesmo um férum de discusséo
para tirar duvidas. Por mais que a solugao nao va resolver o problema da falta de
sites e aplicativos acessiveis no Brasil, ela pode amenizar as dificuldades dos
designers e ajuda-los a aplicar cada vez mais diretrizes de acessibilidade em seus
projetos, sendo uma fonte de obtencao de conhecimento em portugués, ja que a
maioria dos sites similares encontrados estavam na lingua inglesa.

E importante reforcar que acessibilidade digital deve ser prioridade e deve
estar relacionada a qualidade de um produto ou servigo, hdo sendo apenas
funcionalidades secundarias ou como acontece atualmente, praticamente
inexistente. Se a solugao projetada no trabalho atual ajudar a promover este tipo
de pensamento, estara cumprindo com seus objetivos.
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