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“O design ¢ na verdade um ato de comunicacdo, o que significa ter um profundo
conhecimento e compreensdo da pessoa com quem o designer estd se

comunicando.”(NORMAN, 2018).



RESUMO

Acessibilidade digital ¢ uma ferramenta de inclusdo para pessoas com deficiéncia (PCD) no
ambiente virtual, visto que muitas delas utilizam dispositivos eletronicos como aliados na
realizacdo de tarefas cotidianas. A partir disso, o objetivo principal do trabalho foi criar um
prototipo de aplicativo movel, utilizando as premissas de acessibilidade e design centrado no
usuario (UX design), para pessoas com cegueira e baixa visdo se orientarem no transporte
publico de Florianopolis, Sao José e Palhoga. A proposta surgiu a partir de problemas, relatados
por este publico, referentes a falta de acessibilidade e autonomia nos 6nibus das cidades. O
projeto utilizou a metodologia design thinking com abordagem do design centrado no usuario
para compreender as verdadeiras necessidades desse publico e tentar soluciona-las. Através de
entrevistas, pesquisas e andlises foi possivel concluir o protétipo ndo funcional do aplicativo
seguindo as diretrizes de acessibilidade, Web Content Accessibility Guidelines 2.1 (WCAG

2.1), e os requisitos estabelecidos no projeto.

Palavras-chave: Acessibilidade digital. Cegueira e Baixa Visdo. Aplicativo Movel.



ABSTRACT

Digital accessibility is an inclusion tool for people with disabilities (PWD) in the virtual
environment, since many of them use electronic devices as allies to perform daily tasks. The
main objective of the project was to create a mobile application prototype, using the premises
of accessibility and user-centered design (UX design), to help people with blindness and low
vision in public transport of Floriandpolis, Sdo José and Palhoga. The proposal arose from
problems reported by this audience regarding the lack of accessibility and autonomy on the
cities buses. The project used a design thinking methodology with a user-centered design
approach to understand the real needs of this audience and try to solve their problems. Through
interviews, research and analysis, it was possible to complete the application's non-functional
prototype following the accessibility guidelines, Web Content Accessibility Guidelines 2.1
(WCAG 2.1), and obeying the requirements established.

Keywords: Digital accessibility. Blindness and low vision. Mobile application.
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1. INTRODUCAO

Atualmente grande parte da populacdo utiliza e tem posse de aparelhos moveis,
principalmente de celulares (smartphones). Segundo IBGE (2019) o dispositivo eletronico mais
usado para acessar a internet no Brasil em 2019 foi o celular movel. A medida que aumenta o
numero de usudrios destes aparelhos, os mercados de smartphones e aplicativos méveis também
crescem. Statista research department (2021) corrobora com esta indaga¢do afirmando que
numero de usuarios de smartphones aumenta constantemente, assim como a quantidade de
aplicativos moveis disponiveis no mercado. No ano de 2019, havia 2 milhdes de aplicativos
para download na Google Play Store, enquanto na Apple App Store eram em torno de 1.83
milhdes. Devido a ampla gama de usudrios, os aplicativos e smartphones sdo adquiridos por
pessoas com diferentes caracteristicas, incluindo pessoas com deficiéncia.

Apesar de as pessoas com deficiéncia possuirem mais acesso aos aplicativos e sites, em
virtude da maior utilizagdo de smartphones, eles enfrentam problemas relacionados a
acessibilidade destes produtos digitais. De acordo com BigDataCrop (2020) em 2019 somente
0,61% dos sites eram acessiveis no Brasil, enquanto em 2020 o niimero cresceu para 0,74%.
Mesmo com este pequeno aumento, ainda ha necessidade de criar produtos digitais que sejam
acessiveis e inclusivos, visto que 24% da populagdo brasileira possui algum tipo de deficiéncia
(IBGE, 2010).

Além disso, a garantia dos direitos das pessoas com deficiéncia, incluindo acesso as
tecnologias, foi assegurada pela lei brasileira de inclusdo da pessoa com deficiéncia (estatuto

da pessoa com deficiéncia) instituida em 2015.

“E obrigatdria a acessibilidade nos sitios da internet mantidos por empresas com sede
ou representagdo comercial no Pais ou por 6rgdos de governo, para uso da pessoa com
deficiéncia, garantindo-lhe acesso as informagdes disponiveis, conforme as melhores
praticas e diretrizes de acessibilidade adotadas internacionalmente.” (BRASIL, 2015,

art 63)

Desta forma, a aplicacdo de documentos internacionais de acessibilidade, como Web
Content Accessibility Guidelines, sdo essenciais para inclusdo das pessoas com deficiéncia em
ambientes digitais.

Contudo, mesmo com a aplicagdo de documentos de acessibilidade, tal como WCAG,

alguns usudrios precisam utilizar tecnologias assistivas para ter pleno acesso aos produtos
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digitais e realizar tarefas com eles. Conforme Damaceno, Braga e Chalco (2016) pessoas com
deficiéncia visual sentem dificuldades na realizagdo de habilidades basicas, tais como
mobilidade e comunicagdo, e utilizam a tecnologia assistiva para contrapor as dificuldades. Por
exemplo, segundo American academy of ophthalmology (2020) pessoas com baixa visdo podem
usar audiobooks para escutarem os livros, assim como tem a possibilidade de usar livros
eletronicos que aumentam o contraste e tamanho da tipografia para ajudar na leitura. Gragas a
estas tecnologias, as pessoas com deficiéncia visual podem ter mais qualidade de vida e inclusdo
(AMERICAN ACADEMY OF OPHTHALMOLOGY, 2020).

Tendo em vista que ainda existe a falta de acessibilidade para pessoas com deficiéncia
em ambientes digitais, o presente projeto propde a criagdo de um prototipo de aplicativo
acessivel para auxiliar pessoas com cegueira e baixa visdo a se localizarem no transporte
publico de Florianopolis, Sdo José e Palhoga. Este publico e contexto foram escolhidos pois,
segundo Damaceno, Braga e Chalco (2016) as pessoas com deficiéncia visual utilizam seus
smartphones como dispositivos para os ajudar na realizagdo de tarefas diarias. Além disso, uma
grande dificuldade das pessoas com deficiéncia visual ¢ de se orientar e se movimentar de forma
segura nos ambientes fisicos (BRASIL, 2000)

Através da metodologia design thinking com abordagem do design centrado no usudrio,
foram realizadas pesquisas e entrevistas com este publico para compreender as suas reais

necessidades e como o aplicativo os ajudaria no seu cotidiano.



1.1.TEMA
Design de interacdo e acessibilidade digital.
1.1.1.Delimitacio do tema

Design de interacdo e acessibilidade digital para criacao de prototipo de aplicativo.
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1.2 PROBLEMA

A falta de acessibilidade e autonomia para as pessoas com cegueira e baixa visdo ao utilizar o

transporte publico de Floriandpolis, Sdo José e Palhoga.

1.3 PROBLEMATIZACAO

Entre os transportes publicos, o 6nibus ¢ o mais usado nas cidades brasileiras, cerca de
35 milhdes passageiros o utilizam diariamente (SO, 2017). Dentre esses passageiros, existem
pessoas com caracteristicas diversas, incluindo individuos com deficiéncia. No entanto, de
acordo com o relatério mundial sobre a deficiéncia de autoria da OMS (2011, p. 271) esses

individuos enfrentam problemas relacionados a acessibilidade no transporte ptblico:

Os ambientes (incluindo as instalagdes publicas), sistemas de transporte e de
informagdo sdo frequentemente inacessiveis. A falta de acesso ao transporte ¢ uma
razdo frequente para desencorajar uma pessoa com deficiéncia a procurar trabalho ou

dificultar seu acesso aos servigos de saude.

Os obstaculos enfrentados pelas pessoas com deficiéncia reduz as suas oportunidades,
pois elas ndo conseguem expressar suas habilidades e acessar a todos os servigos ofertados pela
cidade como membros ativos e produtivos da sociedade (BRASIL, 2006). Neste contexto, o
Brasil tem em média 46 milhdes de pessoas com deficiéncia e a mais recorrente ¢ a deficiéncia
visual, com 3,4% da populacdo (IBGE, 2010). A deficiéncia visual possui graus de severidade,
conforme a tabela 1, os mais severos sao a cegueira e a baixa visdo. De acordo com American
academy of ophthalmology (2020) as pessoas que possuem graus mais severos sao diretamente
impactadas na realizacdo de tarefas cotidianas. No Brasil, cerca de 6 milhdes de pessoas tém
deficiéncia visual severa , segundo o IBGE (2010).

No cenéario da Regido Metropolitana de Florianopolis! (RMF), as trés cidades com
maior nimero de habitantes sdo Floriandpolis, Sdo José e Palhoga, e nelas existem mais de 19

mil pessoas com deficiéncia visual severa (IBGE, 2010). Considerando que uma parcela desta

! De acordo com Brasil art. 5° da lei complementar N° 495, de 26 de janeiro de 20100 Nucleo Metropolitano da
Regido Metropolitana de Florianopolis sera integrado pelos municipios de Aguas Mornas, Antonio Carlos,
Biguagu, Florianopolis, Governador Celso Ramos, Palhoga, Santo Amaro da Imperatriz, Sao José e Sao Pedro de
Alcantara.”
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populacdo utiliza os O6nibus da regido e enfrenta problemas de acessibilidade, (descritos nos
subtopicos 2.1.2 e 3.1.1) compreende-se a auséncia de inclusdo e acesso nesse ambiente.
Consequentemente, prejudicando estas populagdo como cidadios e pessoas.

Dentro do contexto atual, os individuos com deficiéncia visual usam dispositivos
eletronicos como meios para os auxiliar na realizagdo de tarefas. Damaceno, Braga e Chalco
(2016) colaboram afirmando que para estas pessoas a tecnologia ¢ utilizada como instrumento
de acessibilidade e inclusdo, gerando beneficios como: mais independéncia e maior qualidade
de vida. Logo, a criagdo de tecnologias e produtos digitais acessiveis possibilita a geragdo de
mais autonomia as pessoas com deficiéncia visual. Uma abordagem que possibilita a criagdo
destas tecnologias € o design centrado no usudrio.Visto que, de acordo com Garret (2010) a
abordagem proporciona a geracdo de produtos digitais que se adequem as necessidades dos
usuarios, pois eles sdo considerados em todas as etapas do projeto.

Desta forma, questiona-se como um aplicativo utilizando as abordagens do design
centrado no usuério e da acessibilidade digital podem auxiliar pessoas com cegueira e baixa

visdo a se orientarem no transporte publico de Florianopolis, Sdo José e Palhoga?
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1.4 OBJETIVOS DA PESQUISA

1.4.1 Objetivo geral

Criar um protdtipo de aplicativo modvel, utilizando as premissas de acessibilidade e design
centrado no usudrio, para auxiliar pessoas com cegueira e baixa visdo a se localizarem no

transporte publico de Floriandpolis, Sdo José e Palhoga.

1.4.2 Objetivos especificos

» Compreender o design de interagdo e experiéncia do usuario para desenvolver um
prototipo de aplicativo acessivel ao publico selecionado.

» Entender a forma de utilizagdo dos dispositivos e aplicativos moveis pelas pessoas
com cegueira e baixa visao.

* Mapear as necessidades das pessoas com cegueira e baixa visdo referentes ao
transporte publico da regido.

* Analisar as diretrizes de acessibilidade.

* Analisar as premissas de design centrado no usuario.
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1.5 JUSTIFICATIVA

De acordo com Brasil (2000) a deficiéncia visual, em qualquer grau de severidade,
dificulta a capacidade do individuo de se orientar e se movimentar em espagos com seguranga
e autonomia. Para os cegos e com baixa visdo ¢ mais complicado pois eles também possuem
dificuldades na realizagdo de determinadas tarefas, como: escrever, ler, dirigir (American
academy of ophthalmology, 2020). Por conta dessas dificuldades, as pessoas cegas e com baixa
visdo enfrentam problemas relacionados a falta de acessibilidade em certos espacos, o que causa

auséncia de oportunidades para elas. Brasil (2006, p.13) colabora com a indagacao afirmando:

Cidades acessiveis ampliam as oportunidades, colocando trabalho, satde, lazer,
escola, esporte e convivéncia ao alcance de todos. Nao prover a infraestrutura e o
servigo adequados ¢é negar a oportunidade de usufruir da cidade para uma parcela da

populagdo.

No entanto, segundo American academy of ophthalmology (2020) existem maneiras de
reduzir essas dificuldades através de programas de reabilitacdo e dispositivos com tecnologia
assistiva, por exemplo os smartphones e tablets. Haja vista que a orientacdo fisica desta
populacdo ¢ uma dificuldade e os smartphones sdo utilizados para os auxiliar, propde-se a
criacdo de um aplicativo focado na experiéncia das pessoas com cegueira e baixa visdo. Este
aplicativo os ajudaria a se orientar e localizar do transporte publico de Florian6polis, Sdo José
e Palhoca de maneira mais independente e segura.

Por ser um projeto focado na inclusdo e acessibilidade digital de uma populagdo
(pessoas cegas e com baixa visdo) através de um aplicativo, este se torna relevante para a area
do Design. Licheski e Fadel (2013) corroboram com a indaga¢do afirmando que gragas a
acessibilidade digital, que abrange o design inclusivo, podem ser criados produtos que atendam
as necessidades de certos publicos. Além disso, as pesquisas sobre os usudrios realizadas no
presente trabalho podem ser aproveitas em outros projetos que usam a metodologia design
focado no humano. Visto que, conforme IDEO (2011) uma das premissa desta metodologia ¢é
entender o contexto e as necessidades dos usuarios para gerar solugdes satisfatorias.

Ao realizar um projeto utilizando a metodologia design thinking e identificando as
necessidades desta populagdo, a académica desenvolverd mais experiéncia para exercer a
profissdo de designer. Pois, conforme Vianna et al. (2012, p. 99) o papel desta profissao ¢

detectar problemas e criar solugdes:
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“O designer enxerga como um problema tudo aquilo que prejudica ou impede a
experiéncia (emocional, cognitiva, estética) ¢ o bem-estar na vida das pessoas
(considerando todos os aspectos da vida, como trabalho, lazer, relacionamentos,
cultura etc.). isso faz com que sua principal tarefa seja identificar problemas e gerar

solugdes.”

Ademais, o trabalho de conclusao de curso com este cenario e publico ajudaré a aluna a
compreender com maior profundidade os seguintes temas: design centrado no usuario, criagao

de produtos digitais, interagdo com o usudrio e acessibilidade digital.
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1.6 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O projeto se caracteriza de natureza aplicada pois tem como objetivo auxiliar na solugdo
de um problema através da prototipacdo de um aplicativo movel para certo publico. De acordo
com Gil (2008, p. 27) “Sua preocupagdo esta menos voltada para o desenvolvimento de teorias
de valor universal que para a aplicagdo imediata numa realidade circunstancial.” O tipo de
objetivo utilizado no trabalho ¢ o exploratdrio, visto que foram necessarias pesquisas prévias
sobre: deficiéncia visual, acessibilidade digital e aplicativos méveis. Cassarin, H. e Cassarin,
L. (2012) colaboram afirmando que o objetivo exploratorio possibilita conhecimento acerca de
determinado problema e fendmeno. Desta forma, Além disso, foram feitas entrevistas com
pessoas que tem experiéncias praticas e revisdes literarias que se caracterizam como parte do
processo exploratorio segundo Cassarin, H. e Cassarin, L. (2012).

No vigente projeto foi estudado a relagdo das pessoas cegas e com baixa visdo no
transporte publico de Floriandpolis, Sao José e Palhoga. Desta forma, a abordagem qualitativa
se fez necessaria, pois o mais importante neste trabalho ¢ a qualidade das respostas que a
quantidade. Uma vez que, segundo Cassarin, H. e Cassarin, L. (2012, p.32) a abordagem
“Explora uma metodologia predominantemente descritiva, deixando em segundo plano
modelos matematicos e estatisticos.” Para ajudar neste método foi utilizado a técnica de analise
do discurso coletivo (pagina 58). De acordo com Ribas (2018, p. 123) esta técnica consiste em
“em organizar e tabular os dados qualitativos de natureza verbal obtidos por meio de
depoimentos variados.”

Os procedimentos de pesquisa que regem o projeto sao dois: pesquisa documental e a
pesquisa bibliografica. Segundo Cassarin, H. e Cassarin, L. (2012) A pesquisa documental
utiliza qualquer tipo de documento que forneca dados, como: registros oficiais, dados
estatisticos, relatorios. Durante o projeto, foram usados dados do IBGE e do governo para
compreender a importdncia da inclusdo das pessoas com deficiéncia visual. O segundo
procedimento usado, foi a pesquisa bibliografica para compreender aspectos relacionados ao
tema do projeto por meio da leitura de artigos, teses e livros os quais se definem, de acordo com
Cassarin e Cassarin (2012), como processo dessa pesquisa.

A metodologia de projeto de Design escolhida ¢ o Design Thinking com a abordagem
da MJV. Segundo Soegaard (2018) esta metodologia define-se como um processo iterativo no
qual se busca entender o usudrio, desafiar suposicdes e redefinir problemas na tentativa de
identificar estratégias e solugdes alternativas que podem ndo ser imediatamente aparentes com

nosso nivel inicial de compreensao.
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O projeto inicia-se a partir da etapa imersdo nela o objetivo ¢ de“ aproximagdo do
contexto do projeto.” (VIANNA et al, 2012, p. 22) Esta etapa ¢ dividida em duas partes: a
imersdo preliminar e a imersdo em profundidade. A primeira compreende o problema ou
oportunidade de forma geral e a segunda se caracteriza com pesquisas mais detalhadas e
profundas (VIANNA et al., 2012). Devido a coleta das informagdes precisa-se fazer uma
selecdo da relevancia entre elas. Desta forma, utiliza-se a etapa de andlise e sintese, a qual se
encontra entre a imersao ¢ a ideagao.

J4 a segunda etapa ¢ chamada de ideagdo, que consiste em gerar ideias inovadoras a
partir das informacdes coletadas nas etapas anteriores (VIANNA et al., 2012). Segundo Vianna
et al., (2012, p. 99) a ideacdo pode ser concluida através de “ ferramentas de sintese criadas na
fase de andlise para estimular a criatividade e gerar solucdes que estejam de acordo com o

b

contexto do assunto trabalhado.” Alguns exemplos de ferramentas desta etapa sdo:
brainstorming e painel semantico.

A ultima etapa do design thinking da MJV ¢ a prototipagdo. De acordo com Vianna et
al., (2014 p. 122) “O prototipo ¢ tangibilizagdo de uma ideia, a passagem do abstrato para o
fisico de forma a representar a realidade - mesmo que simplificada - e propiciar validagdes.”

Logo, esta etapa refere-se a confirmacdo de ideias geradas na etapa anterior. Além disso, a

metodologia design thinking ¢ iterativa, segundo Vianna et al., (2012, p.18) significa que:

Apesar de serem apresentadas linearmente, possuem uma natureza bastante versatil e
ndo linear. Ou seja, tais fases podem ser moldadas e configuradas de modo que se
adequem a natureza do projeto e do problema em questao.

A fim de refinar o projeto e colher bons dados, ¢ fundamental por ser uma pesquisa
dentro da area do design, a utilizacdo da abordagem design centrado no usudrio. Segundo
Soegaard (2018) ela consiste na interacdo entre os usudrios € os produtos, focando
principalmente nos produtos digitais. A utilizagdo de livros e artigos da area possibilitam a

compreensdo das necessidades dos usuarios no contexto digital.
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1.7 DELIMITACAO

Sera apresentado um protétipo do aplicativo com suas interagdes sensoriais. Ele ndo

sera desenvolvido (codificado).
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 DEFICIENCIA VISUAL

A deficiéncia visual ¢ uma condicdo recorrente em diversos lugares do mundo a qual
possui graus e caracteristicas, conforme a tabela 1. Segundo a organizagdo mundial da satde
(2019) cerca de 2,2 bilhdes de pessoas tém alguma deficiéncia visual ou cegueira. No Brasil, o
IBGE (2010) destaca que a deficiéncia visual ¢ a mais recorrente, cerca de 3,4% da populagdo
a possui. Nas cidades de Florianopolis, Sdo José e Palhoga este nimero ¢ aproximadamente de
100 mil pessoas com deficiéncia visual (IBGE 2010).

Segundo a OMS (2021) a deficiéncia visual ¢ definida como o déficit na agilidade de
uma pessoa ao realizar uma acao diaria relacionada a visdo, como: ler, orientacdo, mobilidade
e outras tarefas. A deficiéncia visual, de acordo com a OMS (2021) ¢ categorizada em graus de
severidade, descritos na tabela 1.

Devido a esta categorizacdo, o vigente projeto sera focado nos usuarios cegos e com
baixa visdo. Estes grupos foram definidos pois tém maior grau de severidade da deficiéncia
visual, segundo a OMS (2021), e possuem mais dificuldades ao realizar simples ac¢des. Por
exemplo, as pessoas com baixa visdo ndo conseguem enxergar bem o suficiente para realizar
tarefas rotineiras, mesmo com o auxilio de o6culos, lentes de contato, remédios ou cirurgias
(AMERICAN ACADEMY OF OPHTHALMOLOGY, 2020). J4 as pessoas com cegueira
possuem o nivel mais alto de severidade da deficiéncia visual (tabela 1). Deve ser salientado
que, embora o projeto seja focados nestes grupos, nada impede que outras pessoas com

diferentes graus de deficiéncia utilizem o aplicativo.
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Tabela 1 - Classificacao de severidade da deficiéncia visual

6/12
0 Sem deficiéncia visual 5/10 (0.5)
20/40

6/12 6/18

1 Deficiénciavisual leve 5/10 (0.5) 3/10(0.3)
20/40 20/70
6/18 6/60

2 Deficiéncia visual moderada 3/10(0.3) 1/10(0.1)
20/70 20/200
6/60 3/60

3 Deficiéncia visual severa 1/10 (0.1) 1/20 (0.05)
20/200 20/400
3/60 1/60

4c . 1/20 (0.05) 1/50 (0.02)

SRR 20/400 5/300 (20/1200)

Percepgéo de luz ou contar dedos (CF) no medidor
1/60

5 Cegueira 1/50 (0.02) Percepgao de luz
5/300 (20/1200)

6 Cegueira Sem percepgao de luz

9 Néo determinado ou néo especificado

Categoria Presente acuidade visual préxima

Pior que N6 ou M 0.8 com corregdo existente

Fonte: OMS (2021) adaptado pela autora (2021)

A baixa visao ¢ definida pelo ministério da satude, Brasil (2008) através da portaria N°
3.128 como: “O valor da acuidade visual corrigida no melhor olho ¢ menor do que 0,3 e maior
ou igual a 0,05 ou seu campo visual ¢ menor do que 20° no melhor olho com a melhor corre¢ao
optica (categorias 1 e 2 de graus de comprometimento visual do CID 10)” Além disso,
American academy of ophthalmology (2020) descreve que a baixa visdo ¢ a perda de visdo que
ndo pode ser corrigida por tratamentos médicos, cirirgicos ou 6culos de grau convencionais.
Os sintomas sdo descritos pela dificuldade em realizar a¢des, como: ler, usar computador ou
tablet, escrever, ver televisdo, identificar rostos, dirigir carros, entre outros (AMERICAN
ACADEMY OF OPHTHALMOLOGY, 2020).

A cegueira ¢ a perda total ou pouquissima habilidade de ver levando o individuo cego a
necessitar do Sistema Braille como meio de leitura e escrita (BRASIL, 2018). Entretanto, para
a portaria N° 3.128 do ministério da satide, uma pessoa ¢ considerada cega quando os valores

de acuidade visual “encontram-se abaixo de 0,05 ou o campo visual menor do que 10°
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(categorias 3, 4 ¢ 5 do CID 10).” Ademais, a cegueira pode ser dividida em congénita e
adquirida. Segundo Amiralian (1997) do ponto de vista pedagdgico, o individuo que nasce cego
se desenvolve psicologicamente de acordo com seus outros sentidos, como a audi¢do e o tato.
Entretanto, o individuo que adquire algum grau de deficiéncia visual durante a vida pode sofrer
um grande impacto psicoldgico por conta das suas mudangas na sua rotina.

De acordo com a American academy of ophthalmology (2020) existem técnicas e
dispositivos que podem auxiliar uma pessoa com baixa visdo a realizar tarefas diarias, por
exemplo: escutar audio books, ajustar os tablets, smartphones e computadores com comandos
de voz e alterar tamanho das fontes, utilizar auxiliares dpticos para a baixa visdo, entre outros.
Também, alguns destes exemplos podem ser aplicados para individuos cegos, como os audio
books e dispositivos com comandos de voz. Logo, ambos grupos tém a possibilidade de utilizar

estes dispositivos e técnicas para os ajudarem no cotidiano.

2.1.1 Qualidade de vida das pessoas com deficiéncia visual

Nos tltimos anos, o termo “qualidade de vida” foi utilizado para descrever a felicidade
ou satisfacdo de determinada populagdo. Entretanto, dentro das ciéncias humanas e bioldgicas,
a qualidade de vida ¢ usada como um parametro mais amplo que o controle de sintomas,
diminui¢do da mortalidade ou aumento da expectativa de vida (FLECK et. al., 1999). Para a
OMS (1997) a qualidade de vida define-se como a percepc¢ao do individuo de sua posi¢ao na
vida no contexto da cultura e sistema de valores nos quais ele vive e em relagdo aos seus
objetivos, expectativas, padrdes e preocupacdes. Para que a qualidade de vida seja avaliada a
OMS criou documentos, como WHOQOL-100.

O WHOQOL-100 (word health organization quality of life - 100) ¢ um dos documentos
criados pela OMS que avalia a qualidade de vida através de 100 perguntas. Segundo a OMS
(2020) o documento pode ser usado em diferentes culturas permitindo que os resultados de
diversas populacdes e paises sejam comparados. O documento pode ser usado em areas
distintas, como: campo médico, pesquisas, criagdo de diretrizes, etc.

O WHOQOL-100 ¢ dividido em perguntas que possuem seis dominios: fisico,
psicologico, nivel de independéncia, relagdes sociais, ambiente e espiritual. Em cada um destes
existem subcategorias onde os individuos seguem instru¢des e respondem de acordo com as
suas percepcdes. Ademais, existem outros documentos criados pela OMS com o mesmo

objetivo. Por exemplo, 0o WHOQOL-BREF, ¢ um resumo do documento WHOQOL-100, que
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tem como intuito de avaliar a qualidade de vida numa percep¢ao mais individual (ALMEIDA-
BRASIL, 2017).

Segundo a OMS (1997) os documentos, WHOQOL-BREF e¢ WHOQOL-100,
providenciam novos conhecimentos acerca das doencgas e avaliam o bem-estar de uma pessoa
dentro de uma ampla gama de areas. No contexto das pessoas com deficiéncia visual, a
avaliagdo da sua qualidade de vida se torna importante pois segundo Bittencourt ¢ Hoehne
(2006 p. 206) “a visdo ¢ considerada a grande promotora da integra¢do do individuo em
atividades motoras, perceptivas e mentais ¢ a perda da mesma pode provocar marcantes
altera¢des, diminuindo sua capacidade de adaptacdo na sociedade”. Logo, ao estudar a
qualidade de vida deste grupo, pode-se analisar as suas necessidades, € consequentemente
promover melhorias para elas.

A pesquisa realizada por Bittencourt e Hoehne (2006) na UNICAP propds entender a
qualidade de vida das pessoas com deficiéncia visual através do documento WHQOL-BREEF.
A pesquisa foi dividida nos seguintes campos: fisico, psicologico, relagdes sociais, meio
ambiente e questdes gerais. A percep¢ao de qualidade de vida de 68,7% dos participantes ¢ boa
ou muito boa, 12,5% nem ruim nem boa e os demais, 18,8%, ¢ ruim (BITTENCOURT;
HOEHNE, 2006). Mesmo com problemas de acessibilidade e inclusdo, a maioria dos
participantes acredita que a sua qualidade de vida ¢ satisfatoria. Ademais, Bittencourt e Hoehne

(2006 p. 260) destacam que:

Os resultados apontam para uma boa percepg¢do de qualidade
de vida nos aspectos fisicos e psicologicos ¢ menor percepcdo
nos dominios das relagdes sociais e do meio ambiente,
provavelmente decorrentes da situagdo socio-estruturais e
culturais dos pacientes.

Outra pesquisa feita por Scherer, Fernandes, Nahas (2014) realizada na Grande
Floriandpolis chega em uma conclusdo diferente. Segundo os autores a “prevaléncia de
percepcao positiva de qualidade de vida dos adultos com deficiéncia visual da Grande
Florianopolis (percentual de individuos com escore igual ou maior que oito) foi de 33,9%.”
(SCHERER; FERNANDES; NAHAS, 2014, p. 9) Logo, a partir destes dado pode-se identificar
as maiores dificuldades deste publico e propor solugdes que melhorem a qualidade de vida

deles.
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2.1.2 Problemas recorrentes das pessoas das com cegueira e baixa visao

As pessoas com deficiéncia visual enfrentam inumeros desafios, seja de cunho
psicologico, social, fisico ou digital. Contudo, estes desafios variam de acordo com a severidade
da deficiéncia visual e outros aspectos da vida desta pessoa. Segundo o documento do
ministério da educagdo, Brasil (2000 p. 9) o impacto da deficiéncia visual “depende da idade
em que ocorre, do grau da deficiéncia, da dindmica geral da familia, das intervenc¢des que foram
tentadas, da personalidade da pessoa.” Ademais, a forma como o individuo cego ou com baixa
visdo vai enfrentar esta realidade pode afetar outras areas da sua vida, como descreve o Brasil

(2000, p.10):

Além da perda do sentido da visdo, a cegueira adquirida acarreta também em outras
perdas: Emocionais; das habilidades basicas (mobilidade, execucdo das atividades
diarias); da atividade profissional; da comunicag¢io; e da personalidade como um todo.
[...] Quando a deficiéncia visual acontece na infincia, pode trazer prejuizos ao
desenvolvimento neuropsicomotor, com repercussoes educacionais, emocionais e
sociais, que podem perdurar ao longo de toda a vida, se ndo houver um tratamento
adequado, o mais cedo possivel.

No contexto psicologico, Amiralian (1997) descreve que os cegos possuem um desejo
de independéncia, auto-afirmacgdo e a necessidade de protecdo do ambiente externo. Por conta
disso, esses individuos externam uma passividade e agilidade ao realizar fungdes para este
ambiente, pois t€ém o receio de privar-se de amor e seguranga. Logo, algumas pessoas com
deficiéncia visual (incluem-se cegos e com baixa visdo) tentam cumprir as agcdes do ambiente
externo sem auxilio de ninguém. Isto pode causar irritabilidade nas pessoas que nao possuem
deficiéncia, e consequentemente deixar o individuo com deficiéncia visual inseguro em
ambientes sociais (AMIRALIAN 1997).

Nota-se que, os aspectos psicologicos acabam interagindo com a sociabilidade deste
grupo. Assim, a familia t€ém um papel muito importante na vida da pessoa cega ou com baixa
visdo, visto que ela ¢ o contato inicial para uma vida social inclusiva e para o desenvolvimento
de um ser humano com deficiéncia visual feliz e produtivo, de acordo com a sua realidade
(BRASIL, 2000). Entretanto, no ambiente social, existe uma barreira de sociabilizagdo entre os

individuos que ndo possuem deficiéncia visual e os que a possuem.

Os portadores de deficiéncia frequentemente ficam segregados, escondidos e a
maioria das pessoas nao entra em contato direto com eles. Por isso ao encontrar uma
pessoa com deficiéncia, esses individuos ficam inseguros, sem saber o que fazer, e as
vezes acabam tomando atitudes defensivas e preconceituosas. (BRASIL, 2000, p.17)
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A falta de compreensdo acerca da deficiéncia visual cria um distanciamento entre esses
individuos. Como consequéncia, os cegos € com baixa visdo, acabam se afastando do convivio
social. Logo, segundo Brasil (2000) a inclusdo destes grupos nos meios sociais pode impactar
positivamente nas suas vidas e os deixar mais confiantes. Um dos locais mais propensos para a
inclusdo dos deficientes visuais € a escola, pois ela faz com que familias, educadores e outros
alunos tenham experiéncias com os portadores de deficiéncia, e consequentemente ajuda na
desconstrugdo de estigmas e tabus relacionados a eles (BRASIL, 2000). Entretanto, mesmo com
a inclusdo, as pessoas com deficiéncia visual podem enfrentar problemas de socializagdo
dependendo do seu contexto. Segundo Brasil (2000) um jovem com deficiéncia visual, que quer
se inserir no mercado de trabalho, possui menores possibilidades de areas de atuagdo e precisa
reafirmar seu potencial de acordo com as expectativas da sociedade.

A despeito dos problemas relacionados aos aspectos psicolégicos e sociais que as
pessoas com deficiéncia visual enfrentam, eles também precisam superar barreiras fisicas no
seu cotidiano. De acordo com o Brasil (2000) “A deficiéncia visual, em qualquer grau,
compromete a capacidade da pessoa de se orientar e de se movimentar no espago com seguranga
e independéncia.” Cunha (2000) contribui com esta indagacdo afirmando que devido a
dificuldade, essas pessoas acabam sendo mais suscetiveis a se sentirem inseguras em locais
inacessiveis ou desconhecidos. Logo, a sua locomog¢do em centros urbanos ¢ um obstaculo a
ser enfrentado. Conforme Cunha (2000) ao andar pela cidade, os cegos e com baixa visdo se

deparam com os seguintes problemas:

1. A grande quantidade de informagdes a serem memorizadas ou atualizadas;

2. Informagdes sendo entregues de forma simultdnea (muitos ruidos ao mesmo
tempo);

3. A varia¢do de locais de referéncia. Geralmente o individuo toma um mesmo
caminho que estd acostumado, entretanto, com a compreensdo de alguma
informacdo de forma equivocada faz com que este mude de trajeto e,
consequentemente o deixando inseguro ao explorar o meio de forma independente.

4. Interagdes sociais desagradaveis deixando o individuo com vergonha e como

consequéncia o desencorajando.
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Além dos problemas relacionados a locomocgdo, os deficientes visuais também
enfrentam questdes relacionadas ao meio digital. Devido ao aumento de tecnologias
disponiveis, a populacdo em geral acabou tendo mais acesso a elas. Entretanto, segundo Silva
et. al (2013) pessoas cegas e com baixa visdo acabam se deparando com complica¢des ao
utiliza-las, principalmente se os dispositivos tém tela sensivel ao toque (touch screen).
Geralmente, as pessoas com deficiéncia visual utilizam estes dispositivos junto a tecnologia
assistiva. Contudo, ainda podem ser encontrados problemas de acessibilidade. De acordo com
Silva et. al (2013, p. 5) “Esse fato ¢ explicado principalmente pelo fato desses dispositivos
touch ndo serem inicialmente projetados para esse publico, apresentando diversos problemas
de acessibilidade incluindo caracteristicas sociais por causa do pre¢o.” Desta forma, destaca-se
a importancia de estudos que compreendem melhor a interacdo entre pessoas com deficiéncia
visual e dispositivos méveis.

Através das entrevistas feitas em maio de 2021, com dois usuarios cegos e dois com
baixa visdo, foram confirmadas informagdes citadas por Brasil (2000). Os entrevistados
relataram que algumas pessoas sem deficiéncia visual ao encontrar com eles, principalmente
no transporte publico, agem de forma preconceituosa e desrespeitosa. Além disso, eles também
afirmam que uma das maiores dificuldades das pessoas cegas ¢ a locomogdo em ambientes

fisicos.

2.1.3 Interacio com dispositivos e aplicativos por pessoas cegas e com baixa visio

Um dos aspectos da cegueira e da baixa visdo ¢ a dificuldade do individuo em realizar
certas tarefas rotineiras, como ler um livro ou utilizar um celular. Entretanto, existem recursos
que podem auxiliar este publico, por exemplo: tecnologia assistiva, audio books, utilizacao de
auxiliares Opticos para a baixa visdo, entre outros (AMERICAN ACADEMY OF
OPHTHALMOLOGY, 2020). Além disso, segundo Damaceno, Braga e Chalco (2016) muitas
pessoas com deficiéncia visual usam os smartphones como aliados no auxilio da realizagdo de
tarefas cotidianas. Estes autores afiram que os smartphones conseguem concentrar recursos de
tecnologia assistiva em um Unico aparelho, o qual reduz o custo e facilita a portabilidade. Por
isso, os fabricantes de celulares criam funcionalidades que tornam seus aparelhos mais

acessiveis aos PCD.
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Os sistemas operacionais moveis? mais utilizados no mundo s3o: o Android, da google,
e o IOS , da apple (INTERNATIONAL DATA CORPORATION, 2020). Ambos possuem
funcionalidades que incluem pessoas com deficiéncia na utilizagao de seus produtos. O sistema
operacional da Apple tem a funcionalidade VoiceOver, que serve para descrever a interface
através da audi¢cdo do usudrio. Também, possui a funcdo dictation, que digita o que o usudrio
fala em voz alta (APPLE INC, 2020). J4 o sistema Android tem uma funcionalidade chamada
lookout, que utiliza a cdmera do aparelho para identificar um objeto que esta sendo capturado
em imagem (GOOGLE INC, 2020).

Contudo, pessoas com deficiéncia visual, incluindo cegos e com baixa visdo, ainda
possuem dificuldades ao utilizar uma tela touch screen. De acordo com Silva et. al (2013) a
dificuldade vai se amenizando ao decorrer do tempo, pois estas pessoas vao se tornando mais
experientes com o uso dos dispositivos. Uma pesquisa realizada por Damaceno, Braga e Chalco
(2016) teve como objetivo mapear as maiores dificuldades dos cegos e com baixa visdo ao usar
dispositivos moveis e propor melhorias que visam maior acessibilidade. Os autores descrevem
que existem dificuldades na utilizacdo do hardware e do software pelas pessoas com deficiéncia

visual:

No entanto, diferentes estudos tém relatado uma série de problemas na intera¢ao de
PDV com estes dispositivos. Especificamente relacionado ao hardware dos aparelhos,
naqueles mais recentes, ha uma tendéncia ter-se cada vez menos botdes fisicos, que
por sua posi¢do fixa, sdo considerados mais faceis de acessar por PDV. Relacionado
ao software, tem sido relatadas falhas na interagdo baseada em gestos de toque, forma
de interagdo que ¢ utilizada para controlar o leitor de tela dos dispositivos.

(DAMACENO; BRAGA; CHALCO, 2016, p.2)

Ademais, a pesquisa de Damaceno, Braga e Chalco (2016) identificou diversas outras
dificuldades e as classificaram nos seguintes grupos: borda ndo sensivel ao toque, botdes,
comando de voz, entrada de dados, interacdo por gestos, leitor de tela e retorno ao usuario.

Dentro de cada grupos existem as dificuldades listadas e enumeradas, alguns exemplos sdo:

2 Segundo almeida ef al. (2014, p. 2 ) “ sistema operacional mével é um conjunto de programas com a fungio de
gerenciar os recursos de hardware e software para dispositivos moveis, além de fornecer uma interface ao usuario
final.”
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1. Borda ndo sensivel ao toque: Nao existe diferenciagao tatil nas bordas da tela.
Botdes: A falta de botdes fisicos dificulta a interagao.

Comando de voz: Baixa privacidade ao emitir comandos de voz.

D

Entrada de dados: E necesséario trocar o modo do teclado virtual, para acessar
determinados caracteres.

5. Interacdo por gestos: Dificuldade para fazer o gesto de dois toques com um dedo.
6. Leitor de tela: Pronuncia de algumas palavras ¢ problematica.

7. Retorno ao usudrio: Dificuldade para compreender diferentes padrdes vibratorios.

Os problemas mais recorrentes foram encontrados no grupo de interagdo por gestos.
Conforme Damaceno, Braga e Chalco (2016, p.2) explicam que “isso ¢ justificado pelo fato
desse tipo de interagdo ser muito nova, havendo a necessidade de mais estudos e melhorias nos
algoritmos de reconhecimento de gestos e interacdo.” A utilizagdo de gestos para a
comunicagdo entre as pessoas com deficiéncia visual e a interface demandam um certo trabalho,
pois dificulta a compreensao do usuario ao utilizar o dispositivo e entender o que esta disponivel
na tela (SIMOES et al., 2015).

Pelos smartphones serem um produto muito utilizado no cotidiano das pessoas,
sobretudo de uma pessoa cega ou com baixa visdo, estes deveriam fazer com que a interagao
tenha o menor numero de obstaculos possiveis. Pois, como Damaceno, Braga e Chalco (2016)
citam esses problemas impedem as pessoas cegas € com baixa visdo a desfrutarem dos
beneficios que os dispositivos méveis trazem.

Os aplicativos dos sistemas operacionais, Android e i0S, usam as suas respectivas
funcionalidades de acessibilidade para que os individuos com deficiéncia visual interajam com
seus dispositivos. Ademais, a Apple e a Google disponibilizam documentos que auxiliam na
criagdo de aplicativos mais acessiveis. Na criacdo de um aplicativo acessivel para o sistema

operacional Android, as diretrizes descritas pela Google inc (2019) seguem o seguinte padrao:

1. Design adaptaveis e intuitivos: Os elementos precisam ser de facil visualizagdo;
Necessitam de um layout responsivo; As informagdes devem ser grandes o
suficiente e com alto contraste; Nao pode haver tempo limite para cada elemento
na tela; Precisa ter a marcagdo completa e correta de cabegalhos, listas e tabelas.

2. Navegagao simples: Tarefas claras e rapidas; Utiliza¢do de elementos consistentes
em todas as telas da interface; A diagramacdo da pagina deve ser de forma logica;

Precisa ter um agrupamento de itens relacionados em cabegalhos
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3. Descricao de rotulos dos elementos visuais (UI): sdo essenciais para os leitores de
tela, e as descri¢des precisam ser simples, Unicas e explicativas para a compreensao
do usuério.

4. Textos como substituicdo da midia: a contextualizacdo da foto ou video para o

usuario deficiente o ajudaré a entender o que esta midia significa.

J4, na criacdo de um aplicativo para um dispositivo da Apple, a empresa opta em
explicar as funcionalidades de acessibilidade e como potencializa-las. O documento fornecido

pela Apple inc (2020) possui algumas das seguintes diretrizes de acessibilidade:

1. Gestos: tornar os elementos interativos com um espaco maior e escolher gestos
simples dentro do aplicativo. Além disso, € preciso dar alternativas que substituam
a necessidade de gestos para incluir certos publicos.

2. Botdes e controles: Utilizar uma hierarquia consistente e usar elementos visuais
para demonstrar um link, por exemplo. Também, a caracterizagdo e identificagdo
dos elementos dentro do aplicativo, para que o voiceOver seja capaz de ler e indicar
ao usuario.

3. Input do usudrio: oferecer a opg¢do para o usudrio falar a informacao ao invés de
digita-la.

4. Navegacao: Deixar claro que o voiceOver consegue navegar por cada elemento do
aplicativo. Além disso, especificar como os elementos devem ser agrupados e
ordenados. E necessario informar ao usuario quando este vai ativar algum controle
que o tire da pagina atual.

5. Tamanho e peso dos textos: conferir se o tamanho da fonte e as informagdes se
adaptam a tamanhos de fontes acessiveis, também € preciso manter a hierarquia das
informacdes de maneira coerente.

6. Cor e contraste: Utilizar o tamanho e peso da fonte para definigdo do contraste. E
preciso usar cores de alto contraste para que o texto se torne mais legivel. Também,
¢ necessario pensar na inversao de cor, o modo escuro, que seja legivel e coerente.

7. Transparéncia e Blur: refere-se a necessidade de tornar 4reas onde o conteudo esta
mais transparente € mais opaco para melhorar a compreensao.

8. Animagoes: utilizacdo somente quando for necessario. Se forem implementadas,

deixe os usuarios interagirem com elas.
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9. Copiar e imagens: colocar descri¢cdes nas imagens que as contextualize. Também,
ndo se deve colocar imagens cheias de informagdes, isso pode atrapalhar o usuério
que utiliza tecnologia assistiva.

10. Audio e video: fornecer a opgao de legenda nos videos e dudios, além de considerar

descrigoes e transcri¢cdes dessas midias.

Desta forma, existem possibilidades de tornar a utilizagdo dos dispositivos moveis e
aplicativos mais acessivel as pessoas com deficiéncia visual. No entanto, precisam ser feitos

mais estudos para compreender as verdadeiras necessidades desta populagao.

2.2 DESIGN DIGITAL

O design sofreu inimeras mudangas ao longo dos anos para atender novas demandas de
mercado e tecnologias. De acordo com Royo (2011) o design sempre foi uma disciplina ligada
a tecnologia de sua época, e depende dela para poder criar sua linguagem. Assim, o design tem
como caracteristica a mutabilidade ao decorrer das décadas. Segundo Quintdo e Triska (2013
p. 105) “Nos dias atuais, o design envolve a producio ndo s6 de objetos materiais, mas também,
de interfaces grafico-digitais, utilizadas para a intera¢do no ciberespaco.” Gragas a crescente
utilizagdo da internet, surgiu a necessidade de procurar ou criar produtos digitais que suprissem
as novas exigéncias humanas.

Desta forma, o design digital comegou a se destacar dentro do mercado e area do design.

Zeldman (2007, apud SANTOS, 2009, p. 33) afirma que “Web Design € a criagdo de ambientes

digitais que facilitam e incentivam a atividade humana, reflete ou adapta-se a vontades
individuais e conteudos; e muda graciosamente ao longo do tempo enquanto mantém a sua
identidade”. J4, Royo (2011) descreve que o design digital pode ser explicado pelos seguintes

pilares:

1. Necessidade de um espaco definido: o espaco definido ¢ um lugar de comunicacao
em comum. No design digital este se chama de ciberespago, onde os usuarios
navegam;

2. Necessidade de pessoas que atuem nele: refere-se aos usudrios que estdo utilizando

o ciberespago;
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3. Necessidade de um codigo de comunicacdo em comum: o cédigo configura-se
como a linguagem entre os usuarios;

4. Necessidade de area para atuacao do design: um local dentro do ciberespago onde
acontece a comunicagdo entre os usuarios e este local. Neste caso, denomina-se de

interface.

Logo, a medida que mais aparelhos eletronicos que exigem a utilizacdo de interfaces
grafico-digitais sdo mais utilizados, o design digital aumenta sua relevancia e crescimento no

mercado.

2.2.1 Interface

Para Bonsiepe (1997) a interface digital ndo € uma “coisa”, ela ¢ um espaco onde existe
a intera¢do entre uma pessoa, ferramenta e acdo. Ou seja, a interface serve como meio de
comunicag¢do entre o usuario e a meta que este pretende realizar ao utilizar determinado objeto.
Bonsiepe (1997) descreve esta interagdo através do diagrama ontoldgico do design (figura 1),

o qual tem como objeto central a interface:

Esse diagrama ¢ composto de trés dominios, unidos por uma categoria central.
Primeiro, temos um usudrio ou agente social que quer realizar uma agdo efetiva.
Segundo, temos uma tarefa que o usudrio quer cumprir, por exemplo: cortar pao,
passar batom, escutar musica, tomar uma cerveja ou abrir um canal num dente.
Terceiro, temos uma ferramenta ou artefato que o usudrio precisa para realizar
efetivamente a a¢ao - uma faca, um batom, um walkman, um copo, uma turbina de
precisao de alta velocidade 20.000 rpm. (BONSIEPE, 1997, P. 12)

Desta forma, o papel dos designers ¢ de orientar os usudrios dentro da interface,
tornando-a intuitiva e de simples entendimento. De acordo com Bonsiepe (1997. apud Quintao;
Triska, 2013, p. 106) a interface dentro do ciberespaco transforma-se num aspecto fundamental,
pois ela transmite tudo para o usudrio. Além disso, as pessoas usam as interfaces como meio de
compreensdo das suas acdes dentro de um espago nao fisico, o ciberespago. Como cita Bonsiepe
(1997 pg. 12) “A interface revela o carater de ferramenta dos objetos e o contetido comunicativo
das informagdes. A interface transforma objetos em produtos. A interface transforma sinais em

informagdes interpretaveis.”
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Figura 1 - Diagrama ontologico do design.

Usuério
Acao — interface ——  Objeto

Fonte: criado pela autora (2021)

Define-se como interface digital a selecao de elementos para uma determinada tarefa
que o usudrio visa completar, e assim, organiza-los de forma que a compreensao seja rapida e
facil (GARRETT, 2010). Ou seja, o autor refere-se a interface digital como um local onde a
comunicagdo com o usudrio ¢ primordial para que este consiga realizar suas metas através dos
elementos visuais. Dentro desse contexto, Garrett (2010) também afirma que uma interface de
sucesso ¢ aquela que os usuarios imediatamente notam os dados importantes. Logo, para o autor
a peca chave dentro da interface ¢ a compreensdo do usuario e a conclusdo de tarefas de forma
agil.

Para que estas tarefas sejam realizadas, a interface deve ter elementos graficos coerentes
para cada fungdo e necessidades dos usuarios. Bonsiepe (1997) denomina isso de espago retinal,
que define-se como o local onde se encontram botdes, cores, menus, tipografia, formas,
posicdes e texturas. Esse espaco faz com que os usudrios, de todos os tipos, possam
compreender de forma simples a interface dos sistemas. De acordo com Bonsiepe (1997 p. 47)
“Tem-se reconhecido que programas ndo simplesmente devem funcionar em termos
estritamente computacionais , como devem ser também aprendidos e usados por pessoas que
ndo sdo nem precisam ser competentes na computacdo”. A fim de criar uma interface
consistente e compreensivel para o usudrio, Bonsiepe (1997) cita a utilizagdo do livro de estilos
com as seguintes diretrizes: a definicdo dos componentes, indicadores visuais auditivos, design
grafico dos componentes, regras de operagao , distribuicdo dos componentes e principios gerais.

Além disso, a constru¢do de uma interface também inclui a necessidade de compreender
0s usudrios e suas metas. Assim, pode-se criar um espaco onde esses objetivos possam ser
realizadas pelos usuarios. Segundo Garrett (2010) um bom design de interface reconhece o

curso de agdes que o usuario tem maior probabilidade de tomar e transforma isso em elementos
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de facil acesso e uso. Logo, o estudo acerca dos caminhos que o usudrio pode escolher dentro
da interface, através de ferramentas de projeto (fluxo do usuério, por exemplo) se torna
essencial para a organizagdo e hierarquia visual. Desta forma, Grant (2019) cita alguns

principios para tornar uma interface mais organizada, sao estes:

1. Nao usar mais de duas tipografias: ao utilizar mais de duas tipografias pode-se criar
um ruido visual que atrapalha na tomada de decisdo do usuario;

2. Tamanho de tipografia para indicar hierarquia: torna-se uma maneira simples de
distin¢ao de prioridade dentro das informacdes inseridas na interface;

3. Botdes de facil identificacdo: a importancia de destacar os botdes mostra-se
essencial para os usudrios se localizarem e desencadearem agdes;

4. Agrupamento de botdes por fungdo: precisa-se criar botdes com tamanho adequado
e estes precisam estar proximos de maneira que os usudrios consigam acha-los.

5. Permissdo de alterar erros do usuario: define-se como deixar o usuario consertar
algum erro que tenha cometido, seja clicando no botdo errado ou apagando algo
importante;

6. Links de facil entendimento: ao criar um link dentro da interface utilize padrdes,
ou semelhantes, para que o usuario compreenda do que se trata;

7. Ocultacdo de configuragdes avancadas: refere-se aos comandos mais utilizados
dentro do sistema sejam mais visiveis do que os menos utilizados.

8. Utilizagdo de icones consistentes: a consisténcia dentro de uma interface ¢
fundamental para a comunicag@o com o usudrio, assim, os icones devem seguir um

mesmo padrdo em todas as telas do produto.

Os itens referenciados por Grant (2019) sdo uma analise de outros autores, como Jakob
Nielsen e Donald Norman. Cada principio se integra nos aspectos visuais e de comunicagao
que a interface deve realizar. Desta forma, o conjunto estético, dentro de um projeto digital, é

o resultado de uma analise prévia para tornar eficiente a interacdo entre o usudrio e a interface.

2.2.2 Design de interagio

Conforme Rogers, Sharp, Preece (2005) a utilizagdo de produtos interativos pelas

pessoas ocorre diariamente, por exemplo ao usar: celulares, computadores, controles remotos,
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televisdo, etc. Entretanto, muitos deles ndo sdo desenvolvidos pensando no usudrio final e
acabam obtendo um desempenho desagradéavel. Por conta disso, o design de interagdo tem como
intuito diminuir as experiéncias negativas dos usuarios, € 20 mesmo tempo melhorar os aspectos
positivos transmitidos pelo produto (ROGERS; SHARP; PREECE, 2005).

Os autores Rogers, Sharp, Preece (2005, p.8) descrevem o design de interacdo como
“projetar produtos interativos para apoiar o modo como as pessoas se comunicam e interagem
em seus cotidianos, seja em casa ou no trabalho.” Ademais, em razdo de sua natureza
comportamental, o design de interacdo deixa em segundo plano questdes relacionadas a forma,
e assim prioriza o design do comportamento (COOPER; REIMANN; CRONIN, 2007).

A relacdo entre o design de interacao e as interfaces digitais se aproximaram nos ultimos
anos devido as recentes inovagdes tecnologicas. Logo, houve a necessidade de tornar o design
de interagdo como uma disciplina recorrente na criagao de produtos ou interfaces digitais como

cita Rogers, Sharp, Preece (2005, p.7):

As interfaces de artigos cotidianos de consumo como cameras, fornos micro-ondas e
maquinas de lavar, que costumavam ser fisicos e pertencer ao reino do design de
produto, agora sdo predominantemente digitais (chamados de eletronicos de
consumo), exigindo design de interagdo. O movimento rumo a transformagdes de
transagdes humano-humano em transagdes baseadas apenas na interface também
introduziu um novo tipo de interagdo com o cliente. [...] Em vez de um rosto amigavel
ajudando-os, sdo as interfaces que ddo as instrugdes.

Segundo Rogers, Sharp e Preece (2005) a disciplina ¢ muito ligada as andlises feitas
sobre onde o produto serd usado, quem ird interagir com ele e que atividade este realizara.
Assim, o design de interacdo precisa compreender o contexto e situacdo onde o produto serd
inserido para que este tenha um bom desempenho entre os usudrios. Portanto, conforme Rogers,
Sharp e Preece (2005) no design de interacdo ¢ essencial que disciplinas distintas se mesclam
para criar um produto com uma experiéncia positiva (figura 2). Algumas destas disciplinas
podem ser: ergonomia, psicologia cognitiva, design grafico, sistemas da informagdo, entre

outros.
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Figura 2 - Disciplinas ligadas ao Design de interag@o

Praticas em design:
Disciplinas Design grafico

académicas: Design de produto

Ergonomia Design artistico

. Psicologia/ Design industrial
Ciéncia cognitiva )
Desi Inddstria de
esign .
- \ filmes
Informdtica —ounu
Engenharia
Ciéncia da computagao/
Engenharia de software
Ciénci . Sistemas de
iéncias sociais ; -
. . informagao
(p-ex., sociologia,
antropologia)
Fatores Interagao Trabalho
Computagao humanos (FH) humano- cooperativo
ubiqua -computador (IHC) suportado por
Engenharia Ergonomia computador

cognitiva cognitiva (CSCW)

Fonte: Rogers, Sharp, Preece (2005, p.10)

Segundo Rogers, Sharp e Preece (2005) o processo do design de interagdo envolve
quatro (04) fases: estabelecer requisitos, criar alternativas de design, prototipar e avaliar. Estas
fases podem se repetir @ medida que novas avaliagdes do produto sdo feitas e alteragdes sdo
necessarias. Rogers, Sharp, Preece (2005, p.15) reafirmam a importancia destas avaliagdes para

obter bons resultados do produto:

Avaliar o que foi construido ¢ o foco do design de interagdo. Seu objetivo ¢ assegurar
que o produto seja adequado. Isso geralmente ¢ alcangado por meio de uma
abordagem de design centrada nos usuarios, que, como 0 nome sugere, procura
envolvé-los em todo o processo de design.

Portanto, ao realizar entrevistas, observar as pessoas e conduzir conversas pode-se
incluir o usuario na criagdo de um produto que ele utilizara e melhorar a sua experiéncia. Outro
fator importante para o design de interagdo ¢ compreender como os usudrios agem, pois ao
entender seus sentimentos, emocgdes, frustragcdes, contexto e agdes ajudardo os designers a

encontrarem solugdes adequadas para este grupo de usuarios (ROGERS; SHARP; PREECE,
2005).
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Ademais, Rogers, Sharp e Preece (2005) destacam outros pontos que precisam ser
observados na criacdo de um produto, que sdo a cultura e as suposi¢des incorretas. O primeiro
tem como referéncia as diferengas culturais entre paises e grupos de pessoas. Devido a estas
diferengas, cada produto tera funcionalidades e caracteristicas distintas. J4 as suposicdes
incorretas sdo um obstaculo criado pela falta de pesquisa sobre o grupo de usuarios ou ambiente
em que eles estdo inseridos. Isto pode causar uma percepgao erronea por parte da equipe de

projeto como Rogers, Sharp, Preece (2005, p. 16) exemplificam:

“Frequentemente assume-se que, devido a deterioragdo da visdo, os idosos querem
que as coisas sejam grandes [...] Mas estudos tem mostrado que mesmo pessoas com
mais de 70 anos ainda sdo perfeitamente capazes de interagir com o tamanho padrao
de informacao e com interfaces pequenas (p. ex., telefones celulares).”

O design de interagdo se aprofunda numa abordagem mais ampla na teoria, na pesquisa
e na pratica no design de experiéncia do usuario em diversos tipos de tecnologias, sistemas e
produtos (ROGERS; SHARP; PREECE, 2005). Assim, se ndo houverem pesquisas acerca das
condig¢des dos usuarios, provavelmente o produto ndo atingira a meta de melhorar a experiéncia

deles.

2.2.3 Design centrado no usuario

Todo produto que ¢ utilizado por alguém cria uma experiéncia, sejam livros, garrafas
de ketchup ou moletons (GARRETT, 2010, p. 7). Desta forma, ndo importa o tipo do produto,
sua funcionalidade ou estética, ele sempre criard uma experiéncia para quem o utiliza. A
abordagem do design centrado no usuario ¢ descrita por varios autores e de formas distintas.
Segundo Soegaard (2018) o UX design ¢ sobre criar uma experiéncia ideal no momento de
utilizagdo de determinado produto ou servigo.

Lowdermilk (2019 p. 21) corrobora e complementa Soegaard, afirmando que a
abordagem se restringe a area digital, pois ¢ um termo “usado frequentemente para sintetizar
toda a experiéncia com um produto de software. Ela ndo engloba somente as funcionalidades,
mas também o quanto um aplicativo € cativante e agradavel de ser usado.” Todavia, nas duas
definigdes, a o ponto de encontro entre ambos conceitos € gerar experiencia singulares para os

usuarios.
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As origens do design centrado no usuario vem de um método de compreensao da relacao
entre os humanos e as tecnologias, chamada de interacdo humano-computador (IHC).
Lowdermilk (2019) destaca que a disciplina IHC deu abertura para demais estudos, como o
design centrado no usudrio. Porém, ambas disciplinas sdo distintas entre si. Conforme este autor
o UX design foca em compreender as necessidades dos usudrios e tentar resolvé-las através do
melhoramento de suas experiéncias ao usar um produto. J&, a disciplina interagdo humano-

3

computador, para Lowdermilk (2019, p. 30) ¢ “um subconjunto da usabilidade que foca
especificamente nas interagdes humanas com produtos ligados a computagdo.”

Ademais, o UX design torna-se fundamental para empresas e marcas que buscam langar
um novo produto ou manté-lo no mercado. De acordo com Soegaard (2018) o foco do UX
design, em concentrar-se no usudrio, aumentam as chances do projeto ser bem sucedido. Devido
a implementacdo do design centrado no usudrio, as marcas e empresas ficam mais proximas de
seus consumidores, e portanto eles confiam mais nos produtos que consomem. Lowdermilk
(2019 p. 25) afirma que “se implementado corretamente, o design centrado no usuario, na
realidade, pode fazer vocé economizar tempo. Ao compreender as necessidades dos usudrios,
vocé evitard equivocos e erros que podem sair caros.” Assim, as ferramentas do UX design
podem ser utilizadas para contribuir na economia de tempo e dinheiro, além de melhorar o
produto para os usudrios.

O design centrado no usudrio, tem um papel importante para a concepgdo de uma
empresa e seus produtos para o publico geral. Garrett (2010) descreve que os usuarios se culpam
por ndo saberem mexer no site ou aplicativo, os deixando frustrados, os levando a desisténcia
de utiliza-los. Devido a essas sensacdes e experiéncias ruins, o produto pode perder sua
relevancia no mercado. Garrett (2010) colabora com a indagagdo afirmando que ¢ a experiéncia
do usudrio que forma a impressdo do consumidor acerca dos produtos da empresa, que a
diferencia dos seus competidores, e também determina se o consumidor ira voltar nela.

Além de sua importancia nas empresas e no mercado atual, o UX design pode criar
melhorias que impactam positivamente na vida dos usuarios. Segundo Norman (2018) o design
aplicado de forma correta fornece a possibilidade de melhorar a qualidade de vida das pessoas.
Assim, para alcancar um impacto positivo através do UX design, Soegaard (2018, pg. 22)

definiu sete diretrizes:

1. Util: O produto precisa de um propésito para existir e ele deve funcionar para um

determinado grupo de usudrios.
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2. Utilizavel: O produto precisa exercer a fungdo e poder concluir uma tarefa ou meta
que o usuario deseja com boa eficiéncia e eficacia.

3. Localizavel: Refere-se a ideia de que o produto seja de de facil encontro aos
usuarios. Também, na qualidade de produtos digitais e informacionais, o contetido
dentro destes deve ser facilmente localizavel.

4. Credivel: Se relaciona com a habilidade do usudrio ao confiar no produto. Este,
além de concluir a meta que o usuério deseja, deve também durar por um tempo
razoavel e informar contetidos necessarios para a sua utilizagao.

5. Desejavel: Define-se como um conjunto de branding, imagem, identidade, estética
e design emocional.

6. Acessivel: Providencia uma experiéncia que pode ser acessada por uma gama de
usuarios independente das suas habilidades. Inclui-se pessoas portadoras de
qualquer grau de deficiéncia.

7. Valioso: O produto deve transmitir e oferecer valor a empresa que o criou e aos

usuarios.

Figura 3 - Fatores que envolvem o design centrado no usuério

Util
Acessivel Utilizavel
Valioso
Desejavel Localizavel
Credivel

Fonte: autoria propria (2021)

Deste modo, a unido dos aspectos citados oferecerdo uma experiéncia do usudrio unica € o
tornardo um produto bem sucedido. Segundo Soegaard (2018) O sucesso de um produto

depende muito mais do que este, unicamente, ter utilidade e usabilidade. Produtos que tem os
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aspectos como ser util, utilizavel, localizavel, credivel, desejavel, acessivel e valioso sdo muito
mais propicios a ter €xito no mercado.

Assim, a implementacdo correta do UX design, possibilita a criagdo de um produto
relevante para o mercado. Além disso, também reflete positivamente nas vidas dos usuarios,

pois, ao estudar as suas necessidades, os designers podem criar solugdes para estes problemas.

2.2.4 Usabilidade

A usabilidade, assim como o UX design, sdo definidos de formas diferentes dependendo
do autor ou organizacdo. Por exemplo, a ISO 9421-11 segundo International Organization for
Standardization (2018) descreve que a usabilidade € o limite de um sistema, produto ou servigo
pode ser usado, por usudrios especificos, para atingir metas com eficacia, eficiéncia e satisfacao
dentro de um contexto de uso especificado. Ja para Nielsen (2012) ela ¢ descrita como um
atributo de qualidade que avalia a facilidade do uso das interfaces de usuario. Desta forma, para

melhorar a facilidade de uso, este autor descreve cinco estruturas que compdem a usabilidade:

1. Aprendizagem: Quao facil é para os usudrios realizarem tarefas basicas na
primeira vez que encontram o design?

2. Eficiéncia: depois que os usudrios aprenderem o design, com que rapidez eles
podem executar as tarefas?

3. Memoravel: quando os usuarios retornam ao design apds um periodo sem usa-lo,
com que facilidade eles podem restabelecer a proficiéncia?

4. Erros: quantos erros os usuarios cometem, qual a gravidade desses erros e com
que facilidade eles podem se recuperar dos erros?

5. Satisfagdo: Quao agradédvel é usar o design?

A usabilidade e 0 UX design sdo termos distintos. Para um produto, a usabilidade ¢ uma
parte crucial e ela faz parte da composi¢ao do design centrado no usuario (SOEGAARD, 2018).
Ou seja, a usabilidade faz parte do processo de criar experiéncias agradaveis para as pessoas.
De acordo com Nielsen (2012) na Web, a usabilidade ¢ uma condi¢do necessaria para a
sobrevivéncia. Pois, se um site for dificil de usar, as pessoas vao desistir de usa-lo. Logo, a
auséncia da usabilidade pode gerar experiéncias ruins para os usudrios, de forma que haja

desisténcia ou procura por novos produtos. Soegaard (2018) colabora afirmando que a
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usabilidade ¢ muito importante dentro do processo, pois se o usudrio ndo consegue atingir suas
metas com eficiéncia, eficicia e satisfacdo ¢ muito provavel que eles irdo migrar para outra
alternativa, podendo ser seu concorrente. Devido a desisténcia dos usuarios, um produto pode
perder seu valor no mercado e ser ultrapassado pelos demais.

Para que a usabilidade seja implementada corretamente, Jackob Nielsen descreveu 10
heuristicas de usabilidade no seu livro publicado em 1994. No entanto, como a tecnologia
avancou muito nas ultimas décadas, o autor as atualizou em 2020. De acordo com Nielsen

(2020) as seguintes heuristicas sdo regras gerais e ndo diretrizes de usabilidade especificas:

1. Visibilidade do status do sistema: O design deve sempre manter os usuarios
informados sobre o que estd acontecendo, por meio de feedback apropriado dentro
de um periodo de tempo razoavel.

2. Combinagdo entre o sistema ¢ o mundo real: O design deve falar a lingua dos
usuarios. Use palavras, frases e conceitos familiares ao usuario, em vez de jargdo
interno. Siga as convencdes do mundo real, fazendo com que as informagdes
aparecam em uma ordem natural e logica.

3. Controle e liberdade do usuério: os usudrios geralmente realizam agdes por
engano. Eles precisam de uma "saida de emergéncia" claramente marcada para
deixar a acdo indesejada sem ter que passar por um processo extenso.

4. Consisténcia e padrdes: os usuarios ndo devem se perguntar se palavras, situacdes
ou agdes diferentes significam a mesma coisa. Siga as convengdes da plataforma
e do setor.

5. Prevencdo de erros: Boas mensagens de erro sdo importantes, mas os melhores
designs evitam cuidadosamente a ocorréncia de problemas. Elimine as condigdes
propensas a erros ou verifique-as e apresente aos usudrios uma opg¢do de
confirmagdo antes de se comprometerem com a agao.

6. Reconhecimento em vez de rechamada: Minimize a carga de memoria do usudrio
tornando os elementos, agdoes e opgdes visiveis. O usuario ndo deve ter que se
lembrar de informacdes de uma parte da interface para outra. As informagdes
necessarias para usar o design devem ser visiveis ou facilmente recuperaveis
quando necessario.

7. Flexibilidade e eficiéncia de uso: Atalhos - escondidos de usuarios novatos -

podem acelerar a interagdo para o usudrio experiente, de forma que o design pode
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atender tanto a usudrios inexperientes quanto experientes. Permita que os usuarios
personalizem agdes frequentes.

8. Design estético e minimalista: as interfaces ndo devem conter informagdes
irrelevantes ou raramente necessarias. Cada unidade extra de informagdo em uma
interface compete com as unidades relevantes de informagao e diminui sua
visibilidade relativa.

9. Ajude os usudrios a reconhecer, diagnosticar e recuperar erros: As mensagens de
erro devem ser expressas em linguagem simples (sem codigos de erro), indicar
precisamente o problema e sugerir uma solucao de forma construtiva.

10. Ajuda e documentacao: ¢ melhor se o sistema ndo precisar de nenhuma explicagao
adicional. No entanto, pode ser necessario fornecer documentagdo para ajudar os

usuarios a entender como concluir suas tarefas.

Assim, a usabilidade feita de forma efetiva, ajuda na comunicagdo entre o usudrio e a

interface. Segundo Norman (2018, p. 6) “o design ¢ na verdade um ato de comunicagdo, o que

significa ter um profundo conhecimento e compreensao da pessoa com quem o designer esta se
comunicando.” Logo, se faz necessario compreender aspectos que melhoram esta comunicagao

para transformad-la em experiéncias singulares para os usuarios.

2.2.5 Acessibilidade

Acessibilidade pode ser definida, conforme a ISO 26800, como a extensao que produtos,
sistemas, servigos, ambientes e instalacdes podem ser usados por pessoas de uma populagdo
com a mais ampla gama de caracteristicas e capacidades para atingir um objetivo especifico em
um contexto de wuso especificado (INTERNATIONAL ORGANIZATION FOR
STANDARDIZATION, 2011). De acordo com Pupo et a/ (2006) gragas a acessibilidade ¢
possivel delinear uma sociedade mais inclusiva e com melhor qualidade de vida para todos.
Desta forma, ao ser estudada por diversas areas do conhecimento surgem novos termos e
definigdes, como a acessibilidade digital no dominio da tecnologia.

O termo “acessibilidade digital” consiste na viabilizagdo do alcance a tecnologia pelo
maior namero de pessoas, até por pessoas com deficiéncia que necessitam de um tnico produto

(LICHESKI; FADEL, 2013). J4 o Governo Brasileiro a define como a eliminagao de obstaculos
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na web para que as pessoas possam perceber, entender, navegar e interagir de forma eficiente
(BRASIL, 2019). Em ambas defini¢des, a acessibilidade digital tem o propdsito de melhorar as
vivéncias das pessoas dentro da internet. Licheski e Fadel (2013, p. 105) contribuem para esta

indagac¢do afirmando que:

“A acessibilidade tem o papel de auxiliar no desenvolvimento de um mundo melhor
e semelhante para todas as pessoas, ampliando a possibilidade de proporcionar uma
experiéncia satisfatoria na utilizagdo de qualquer tipo de interface, incluindo paginas

para a Web.”

Outro termo relacionado com acessibilidade digital ¢ a “acessibilidade movel”. De
acordo com W3C (2021) acessibilidade modvel refere-se a criagdo de sites e aplicativos
acessiveis para pessoas com deficiéncia ao usarem aparelhos moveis, como smartphones e
tablets. Enquanto acessibilidade digital, como citado anteriormente, independe do aparelho que
o0 usuario utiliza.

Para desenvolver produtos digitais acessiveis, em qualquer aparelho eletronico, foram
criados documentos referentes a acessibilidade digital, como Content Accessibility Guidelines.
Esta documentacdo técnica foi elaborada pelo World Wide Web Consortium (W3C) em
colaboragdo com individuos e organizagdes no mundo todo. O documento WCAG tem como
objetivo fornecer um Unico padrdo compartilhado para acessibilidade de conteudo na Web que
atenda as necessidades de individuos, organizagdes e governos internacionais (W3C, 2021).
Além disso, segundo W3C (2021) o documento atende as necessidades dos usudrios em
diversos aparelhos, como em celulares, fablets e televisdes smart.

Este documento ¢ atualizado a medida que as necessidades dos usuarios e as tecnologias
mudam. A versdo atual e oficial ¢ a WCAG 2.1. No entanto, o World Wide Web Consortium
esta criando uma nova versao, WCAG 2.2, que ainda ndo foi langada oficialmente. Desta forma,
o vigente projeto utilizou o documento WCAG 2.1 (anexo A) como material de referéncia para
criar o protdtipo final, visto que ele ¢ a versdo mais atual e lancada oficialmente pela W3C.

A fim de organizar o documento para as diferentes pessoas que o utilizam, como
desenvolvedores e designers, W3C (2018) o dividiu nas seguintes camadas hierarquicas:
principios, diretrizes, critérios de sucesso e técnicas de tipo necessaria e tipo sugerida. A
primeira consiste nos quatro principios fundamentais da acessibilidade na web: perceptivel,

operavel, compreensivel e robusto. (W3C, 2018).
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Figura 4 - Hierarquia de camadas da WCAG 2.1
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Fonte: autoria propria (2021)

Dentro de cada principio existem diretrizes, treze no documento inteiro. Conforme W3C
(2018), elas oferecem os objetivos fundamentais que precisam ser alcancados para transformar
o conteudo da web acessivel aos usuarios com deficiéncias. Uma camada abaixo das diretrizes,
encontra-se os critérios de sucesso. Toda diretriz possui critérios de sucesso testdveis para
conferir a acessibilidade em diferentes contextos (W3C, 2018). Além disso, de acordo com
W3C (2018), cada critério de sucesso possui trés niveis de conformidade: A (o mais baixo), AA
e AAA (os mais elevados).

Por ultimo, em cada critério de sucesso existem técnicas de tipo necessaria e de tipo
sugerida (W3C, 2018). As técnicas de tipo necessaria sdo basicas para satisfazer o critério ou

diretriz, enquanto as de tipo sugerida sdo aprimoramentos adicionais.

2.2.6 Aplicativos moveis

A cada ano as tecnologias se tornam mais acessiveis e populares as pessoas,
principalmente entre os brasileiros. Segundo a IBGE (2017) no ano de 2017, o percentual de
domicilios com telefones moveis (celulares) era de 93,2%, enquanto em 2016, o percentual era

de 92,6%. Devido a popularizagdo desses dispositivos, houve a necessidade de criar produtos
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digitais que se adequassem a eles. Assim, o mercado de aplicativos foi se expandindo a medida
que os smartphones eram mais usados pelas pessoas.

Atualmente os usudrios mais experientes esperam por dispositivos e aplicativos que
respondam as suas expectativas. Segundo Padovani (2012) esses aparelhos tem diversas
funcionalidades, por isso espera-se que estes tenham tela multitouch e aplicativos de diversas
utilidades, por exemplo. Ademais, almeja-se que estas fungdes satisfagam os usuarios de
maneira pratica e ludica.

Como afirma Janssen (2015, apud SILVA; PIRES; NETO, 2015, p. 25) os aplicativos
sao produtos digitais desenvolvidos para serem executados em aparelhos moveis, como: tablets
e smartphones. Desta forma, os aplicativos dependem dos dispositivos mdveis para existirem,
e eles precisam seguir as tendéncias desses aparelhos para que se encaixem nos novos padroes.
Com isso, segundo Padovani (2012 p. 140) existem desafios a serem enfrentados pelos

profissionais que criam aplicados:

Claramente, a fase entusiasta da tecnologia moével (em que poder interagir em
mobilidade era suficiente para a maioria do publico) passou e os usuarios estao se
tornando cada vez mais exigentes. Centenas de milhares de aplicativos moveis estao
hoje disponiveis, por exemplo, na App Store, o que permite que o usuario se torne
mais seletivo e que a concorréncia aumente progressivamente neste nicho de mercado.
Por outro lado, para os designers, isso significa maiores desafios de projeto e maior
dificuldade em diferenciar o app que estejam desenvolvendo.

Além dos quesitos compondo a experiéncia do usuario, os aplicativos e os dispositivos
moveis possuem caracteristicas técnicas. Segundo Mendonga, Bittar e Dias (2011) os
smartphones t€m um sistema operacional para o gerenciamento de todos os componentes do
dispositivo. Os celulares smart, por exemplo, oferecem novas maneiras de interacdo com os
usuarios. Assim, o desenvolvimento de um aplicativo para sistemas operacionais moveis €
diferente do desenvolvimento de uma aplicacdo para computadores (MENDONCA; BITTAR;
DIAS, 2011).

De acordo com Mendonga, Bittar e Dias (2011) os sistemas operacionais mais
relevantes sdo: 10S, Android, windows mobile, Symbian e BlackBerry. No entanto, segundo
International Data Corporation (2020) os sistemas operacionais moveis mais utilizados sao
respectivamente o Android, com 86.1%, e 0 i0OS com 13.9%. Cada um desses sistemas tem
estruturas e caracteristicas unicas. A figura 5 exibe a porcentagem de usudrios dos sistemas
operacionais mais relevantes ao redor do mundo, nota-se a predominéancia do sistema Android

sobre 0 10S.
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Figura 5 - Projecdo de utilizagdo dos sistemas operacionais no mundo

Ano 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024
Android 85.1% 86.1% 86.1% 86.5% 86.7% 86.9% 87.0%
ioS 14.9% 13.9% 13.9% 13.5% 13.3% 13.1% 13.0%
Outros 0.0% 0.0% 0.0% 0.0% 0.0% 0.0% 0.0%
Total 100.0% 100.0% 100.0% 100.0% 100.0% 100.0% 100.0%

Fonte: International Data Corporation (2020) adaptado pela autora (2021)

O sistema Android foi criado pela Google com o intuito de funcionar em diversos
dispositivos moveis. Segundo a Google INC (2020) o Android € uma pilha de softwares, com
base em Linux de codigo aberto, criada para diversos dispositivos e fatores de forma. Este
sistema tem seis niveis de estrutura (figura 6) que possuem seus componentes proprios, sao
estes: kernel do linux, camada de abstracdo de hardware (HAL), Android runtime, bibliotecas
C/C++ nativas, estrutura da Java API, aplicativos do sistema. De acordo com Google INC
(2020) os usuérios do Android esperam que seu aplicativo tenha a aparéncia e o comportamento
consistentes com a plataforma. Desta forma, a Google INC (2020) disponibiliza documentos
que auxiliam designers e desenvolvedores no processo da criagdo de um aplicativo para esse

sistema.

Figura 6 - Estrutura do sistema Android
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Fonte: Google INC (2020)

O sistema 10S, segundo Mendonga; Bittar; Dias (2011) é a abreviatura para iPhone

Operation System e foi desenvolvido pela Apple. O sistema iOS possui quatro camadas:
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CocoaTouch, Media, Core Services e Core OS (MENDONCA; BITTAR; DIAS 2011). Cada
uma delas tem suas funcionalidades proprias que compdem este sistema operacional movel.
Segundo a Apple INC (2021) a nova atualizagdo do sistema, iOS 14, possui funcionalidades
como a Siri, CarPlay e privacidade de dados. Ademais, a empresa também disponibiliza
documentos, como o Human Interface Guidelines, para os profissionais da area criarem

produtos digitais dentro dos padrdes da empresa.

2.3 INOVACAO E DESIGN THINKING

No decorrer das Ultimas 4 décadas, as defini¢des de design experimentaram uma série
de mudangas que se refletiram nas alteragdes das tematicas centrais do discurso projetual
(BONSIEPE, 1997). Em cada periodo de tempo, ocorreram fatos historicos e sociais que
influenciaram as mudangas de conceitos do design e projeto, conforme Bonsiepe (1997, p.10)
exemplifica:

Nos anos 50 o discurso projetual centrou-se na produtividade, na racionalizac¢do e na
padronizagdo. A produgao industrial - exemplarmente realizada no fordismo - fornece

o modelo para diferenciar o design do campo da arte e das artes aplicadas e para
fornecer credibilidade a nova disciplina do design nas empresas.

Atualmente, o design concentra-se na criagdo de produtos inovadores que se destacam
no mercado. Segundo Cardoso (2011) a inddstria atual caminha para uma dire¢ao mais flexivel,
com mais setores procurando segmentar e adaptar os produtos para responder a demanda por
diferencia¢do. Logo, o design atual ¢ frequentemente relacionado a criagdo de produtos e
servicos inovadores. Pinheiro, Merino e Gontijo (2015) contribuem para esta indagacdo
afirmando que ao procurar numa base de dados cientificos nota-se que a palavra “inovacao”
tem mais cruzamentos com a palavra “design”. Além disso, também tiveram muitos
cruzamentos com palavras referentes a area do design, como: estética, ergonomia e usabilidade.
Pinheiro, Merino e Gontijo (2015, p. 357) descrevem as razdes pelas quais o design é muito

relacionado a inovagao:

Primeiro, porque ambos atuam no sentido de fazer algo novo emergir propositalmente
(Pinheiro, 2004). Segundo, porque ambos tem como fim o crescimento econdmico, a
capacidade de adaptacdo e a agregacdo de valor por meio de diferenciais competitivos
(Design Council, 2011). Terceiro, porque o objeto de atuagdo de ambos os dominios
s30 0s processo, 0s servicos, as estruturas organizacionais e, sobretudo, os produtos
(Chong & Chen, 2010). Quarto, porque o principal meio empregado por ambos ¢ a
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projecdo de uma intengdo no desconhecido (Nelson, Buisine & Aoussat, 2013). E,
finalmente, quinto, porque ambos se colocam no papel de intermedidrios entre as
novas tecnologias e as necessidades dos usuarios (Tezel, 2012).

Para que a inovagado se tornasse algo frequente na area do design metodologias foram
criadas, como o design centrado no humano. Segundo a IDEO (2011, p.2) o design centrado no
humano pode ser descrito como “ajudar a ouvir de um jeito novo as necessidades dos usuarios,
criar ideias inovadoras para atender a essas necessidades e implementar solu¢des levando em
conta a sustentabilidade financeira das mesmas.” Desta forma a razdo de ser “centrado no
humano” significa que o processo comega pelas pessoas para as quais as solugdes foram criadas
(IDEO, 2011). Similar ao design centrado no humano, também existe a metodologia design
thinking, a qual foca igualmente nas necessidades humanas. No entanto, mesmo sendo
parecidas, as duas tém defini¢des diferentes.

Segundo Vianna et al. (2012) na procura de novas trajetorias para a criatividade surgiu
o design thinking: uma metodologia focada nos humanos que enxerga a unido de diversas
disciplinas como uma maneira de colaborar nos projetos e viabilizar novos processos para
chegar em resultados criativos. Esta ¢ uma metodologia que promove harmonia entre as ideias

geradas no projeto e as necessidades dos usuarios como descreve Brown (2010, p.215):

Como o design thinking equilibra as perspectivas dos usudrios, da tecnologia e dos
negocios, €, por natureza, integrador. Como ponto de partida, contudo, ele privilegia
o usuario final, e € por isso que tenho me referido repetidamente a ele como uma
abordagem a inovaggo “centrada no ser humano”.

O design thinking comecou de forma discreta com pessoas interessadas em tornar a
realidade mais acessivel e agradavel, como Frank Lloyd Wright, o arquiteto e Henry Dreyfuss,
o designer industrial (BROWN, 2010). Os dois os nomes citados buscavam pela inovagao e
melhoria da qualidade de vida das pessoas. O design thinking preza pela satisfagao do usuario

final e como o produto vai impactar na vida deles e das empresas que o adotam.

O principal diferencial do design thinking em relagdo aos modelos de inovagdo mais
recentes (a partir da década de 70), € o pensamento holistico, a partir de uma visao
geral de equipe de inovacgdo (sem delimitar departamentos e incluindo agentes
externos) que utiliza a criatividade para co-criar novas ideias. (MACEDO; MIGUEL,;
FILHO, 2015, p. 178)

Para Brown (2010) a criatividade ¢ essencial para a diferenciagdo e vantagem
competitiva entre as empresas e organizagdes. Por essa razao, a metodologia do design thinking

comegou a ganhar diversas abordagens, criadas por terceiros, as quais possuem caracteristicas
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e processos especificos. No entanto, todas focam no humano e na criagdo de solugdes

inovadoras adequadas para eles.

2.3.1 Abordagens do design thinking

Por conta da necessidade por inovacao, a metodologia de design thinking, a qual possui
uma natureza inovadora, passou a ser utilizada frequentemente. De acordo com Soegaard
(2018) algumas das maiores empresas do mundo como a Apple, Google, Samsung ¢ GE tém
adotado a metodologia do design thinking. Devido a sua expansao, esta metodologia comegou
a receber diversas abordagens de diferentes organizacdes, como o design thinking da MJV e a
abordagem do diamante duplo (double diamond) criado pelo Design Council. Ambas tém
caracteristicas diferentes relacionadas aos processos, etapas de projeto e ferramentas de criagao.
No entanto, elas t€ém o mesmo objetivo de criar solugdes inovadoras e colocar o usuario no
centro do projeto.

De acordo com Vianna et al. (2012, p. 6) “A MJV é uma empresa tradicional em TI que,
pela necessidade de evoluir e se reinventar, buscou na inovagdo o seu tema.” Desta forma, a
demanda por inovacdo dentro da empresa se transformou em oportunidade para criar uma
abordagem propria de design thinking. A metodologia com abordagem da MJV consiste em
trés etapas (figura 7) sdo estas: imersao, ideagdo e prototipacdo. Estas etapas se desmembraram
em processos menores € que possuem ferramentas adequadas para alcangar os objetivos
propostos. O conjunto desses métodos podem ser aplicados em ambientes empresariais como
ferramentas para a instigagao e criacdo da inovagdo (VIANNA et al. 2012).

Segundo Vianna et al. (2012) a etapa inicial ¢ chamada de imersdo e consiste na
pesquisa sobre o contexto do problema, no ponto de vista do cliente e dos usudrios finais. Ela
pode ser dividida em duas etapas menores, imersdo preliminar e imersdo em profundidade.
Vianna et al (2012) explicam que "a primeira tem como objetivo o reenquadramento € o
entendimento inicial do problema, enquanto a segunda destina-se a identificacdo de
necessidades e oportunidades que irdo nortear a geragao de solugdes na fase seguinte do projeto,
a de ideacdo.” Apos a conclusdo destas pesquisas, a etapa de andlise e sintese comeca a
selecionar e organizar os dados coletados previamente (VIANNA et al. 2012). Ao concluir a
organizagdo das informacgdes a segunda etapa, ideacdo, ¢ iniciada. Vianna et al. (2012, p.100)

a descrevem como:
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Essa fase tem como intuito gerar ideias inovadoras para o tema do projeto e, para isso,
utilizam-se as ferramentas de sintese criadas na fase de analise para estimular a
criatividade e gerar solu¢des que estejam de acordo com o contexto do assunto

trabalhado.

A prototipacdo, ultima etapa, foca em ajudar a validar as ideias geradas na ideag¢ao. Nela
sdo criados prototipos com diferentes niveis de fidelidade® e contextualidade* (VIANNA et al.
2012). Ademais, Vianna et al. (2012) destacam que essas etapas ndo sdo necessariamente um
processo linear, elas podem mudar de ordem e se repetir a medida que a equipe julgue

necessario.

Figura 7 - Esquema representativo das etapas do processo de design thinking

anélise e sintese l

IDEACAO

PROTOTIPACAO

Fonte: VIANNA et al. 2012

Outra abordagem conhecida e utilizada ¢ o diamante duplo do Design Council. Esta ¢é
ilustrada através de dois diamantes (figura 8) onde se encontram as seguintes etapas: descobrir,
definir, desenvolver e entregar (DESIGN COUNCIL, 2020).

No primeiro diamante existem duas etapas chamadas de descoberta e definigdo.

Segundo o Design Council (2020) a primeira consiste em compreender o problema através da

3 De acordo com Vianna ef al. (2012, p. 123) “um protétipo pode ser desde uma representagdo conceitual ou
analoga da solugdo (baixa fidelidade), passando por aspectos da ideia, até a construgéo de algo o mais proximo
possivel da solugdo final (alta fidelidade).”

4 Vianna et al. (2012, p. 123) cita que “ O teste de um prototipo pode envolver ou ndo usudrios finais e ser realizado
desde em um laboratoério, até no ambiente final onde o produto ou servigo serd usado. As diferentes combinagdes
desses elementos representam os niveis de contextualidade.”
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aproximacao com as pessoas que sdo afetadas por ele. Ja a segunda, tem como objetivo coletar
dados da etapa anterior e definir os desafios de forma mais clara (DESIGN COUNCIL, 2020).
No segundo diamante, tem as etapas de desenvolvimento e entrega. Na etapa de
desenvolvimento, como o Design Council (2020) afirma o objetivo ¢ gerar respostas com
diferentes perspectivas através de ferramentas de criacdo. Conforme o Design Council (2020)
a entrega, etapa final, se refere a validagao e testagem de ideias criadas na etapa anterior. Como

na abordagem da MJV, o diamante duplo também ndo ¢ linear. Portanto ¢ um processo iterativo.

Figura 8 - Estrutura visual do Diamante duplo

Comprometimento

Conectando os pontos e construindo relagses
entre diferentes cidadaos, stakeholders e sécios

Principios do
- design
1. Pessoas no centro
2. Comunicar

3. Colaborar e cocriar
4. Iterar

Problema Descobrir Definir Desenvolver Entregar , Solugdo

Banco de
N métodos

~ Explorar
~ modelar —
~ criar -

Criar condigdes que permitem inovagao, incluindo
mudanca de cultura, habilidades e mentalidade

Lideranca

Fonte: Design Council (2020) adaptado pela autora

No vigente projeto serd utilizada a metodologia de design thinking da MJV pois a
académica é mais habituada com esta. Além disso, a maioria dos documentos sobre os
processos da metodologia da MJV estdo em portugués, assim facilitando a compreensao acerca

das ferramentas e etapas.
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3. ETAPAS DA ELABORACAO DO PROTOTIPO DO APLICATIVO

3.1 IMERSAO PRELIMINAR E PROFUNDA

A primeira etapa do projeto, a imersdo preliminar, foi realizada na fase da
fundamentagdo tedrica através das pesquisas bibliograficas. Segundo Vianna et al., (2012, p.22)
ela tem como objetivo "o reenquadramento e o entendimento inicial do problema.” Logo, a
partir das pesquisas realizadas a académica deu continuidade ao projeto na etapa de imersao
profunda. Nesta fase, teria a possibilidade de utilizar ferramentas, como a técnica sombra’, que
consistem em estudar os espagos fisicos que os usudrios estdo inseridos. Porém, devido a
pandemia de COVID-19 nao foi possivel as utilizar. Assim, realizou-se somente a entrevista

com os usuarios com cegueira e baixa visdo de forma online.

3.1.1 Entrevista - analise do discurso coletivo

A entrevista consiste numa conversa com os participantes sobre questdes que permeiam
o meio deles e do projeto (VIANNA et al., 2012). Assim, foram convidadas para participar da
entrevista cinco pessoas com deficiéncia visual, dois cegos e trés com baixa visdo, entre eles
somente um ndo participou. Por conta da pandemia de COVID-19 as entrevistas foram
realizadas por meios digitais, como mensagens de dudio e ligacdes telefonicas. De acordo com
Vianna et al., (2012) a entrevista tem como objetivo obter informagdes através de
questionamentos que sdo relacionadas ao tema do projeto e a realidade dos entrevistados. Desta
forma, as perguntas foram divididas nos seguintes quatro temas presentes no projeto: problemas
cotidianos no transporte publico, aplicativos que os auxiliavam, interagdo com o comando de
voz e interacdo com padrdes vibratérios dos celulares. Foram feitas dezesseis perguntas, as

quais estdo descritas abaixo, e as entrevistas tiveram dura¢do média de trinta minutos.

1. Voceé utiliza transporte publico?

2. Vocé tem algum problema na utilizagdo do transporte ptiblico?

5 Conforme Vianna et al., (2012, p. 53) a ferramenta consiste no “ acompanhamento do usudrio (ou outro ator do
processo) ao longo de um periodo de tempo que inclua sua interagdo com o produto ou servigo que esta sendo
analisado.”
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3. Se sim, o que vocé sente quando esta enfrentando esse problema?

4. Vocé cria alguma alternativa para enfrentar esse problema?

5. Esse problema ocorre em algum horario especifico?

6. Esse problema ocorre onde? Dentro do 6nibus, na rua, no ponto de 6nibus?

7. Por que vocé acha que esse problema ainda acontece?

8. No seu ponto de vista, como esse problema pode ser resolvido?

9. Vocé tem algum aplicativo preferido? Se sim, ao usar o que vocé sente?

10. O que vocé mais gosta num aplicativo?

11. O que vocé menos gosta num aplicativo?

12. Quando vocé usa o comando de voz, o que vocé sente ao utilizad-lo em publico?
13. Se vocé ndo gosta, tem alguma sugestio para a sua substituicao?

14. Os padrdes vibratorios do celular te auxiliam ao usa-lo?

15. Se sim, em que momentos vocé percebe que o padrdo vibratdrio € importante?

16. Se ndo, por que vocé acha que nao te ajuda?

De acordo com os entrevistados, todos utilizam o transporte publico e enfrentam
problemas com ele. Eles descrevem quatro problemas mais recorrentes: dificuldade de sinalizar
a vontade de embarcar no Onibus, pedir informagdes a terceiros, ndo saber onde o ponto de
Onibus fica e descobrir em que local saltar. Além disso, foi relatado que as vezes outros
individuos, sem deficiéncia visual, sdo desrespeitosos com os entrevistados. Devido a este fato,
eles se sentem desconfortaveis ao enfrentarem estas situagdes. Alguns citam que preferem pegar
onibus dentro dos terminais ou em pontos em que eles ja conhecem. Os problemas ocorrem no
ponto de 6nibus ou dentro dele. Em sua maioria, concordam que se as pessoas respeitassem e
entendessem melhor os PCD algumas situagdes ndo aconteceriam. Além disso, sugeriram
treinamentos para os motoristas de 6nibus e funcionalidades para o aplicativo, por exemplo:
comunicagdo entre o usuario e o motorista ou um botdo para avisar o embarque.

A maioria dos entrevistados citou o aplicativo Uber como um bom servigo para o
transporte. Ademais, também foi citado o twitter por ser “facil de usar”. Eles relatam que os
aspectos preferidos num aplicativo sdo: boa navegagao e botdes bem descritos para o leitor de
tela. Os entrevistados citam o excesso de notificagdes como um fator ruim num aplicativo.

Sobre a interagdo com o comando de voz, alguns afirmam que se sentem mais expostos
ao usa-lo em publico enquanto outros sdo indiferentes para o fato. No entanto, varios relataram
que gostam de utilizar o comando de voz com fones de ouvido ao sair na rua. Segundo os

entrevistados, isso d4 mais privacidade e possibilita a melhor escuta do leitor de telas. De toda
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forma, todos eles afirmaram que gostam do comando de voz. Ja os padrdes vibratérios foram
considerados menos relevantes. De acordo com os quatro entrevistados, os padrdes vibratdorios
ajudam na interacdo, mas ndo quando utilizados em todo momento. Eles ressaltam que ao
receber notificagdes e alertas os padrdes sdo necessarios, mas eles priorizam o som do celular.

Os entrevistados relataram outras questdes além das perguntas feitas, como: a utiliza¢ao
de um aplicativo de geolocalizagdo para saber em que ponto saltar e a inexisténcia de um
aplicativo para o transporte publico de Sao José e Palhoga. Desta forma, destacou-se a
necessidade de expandir a area que o aplicativo atenderia e a criacdo de uma fungdo para o
usuario se localizar durante o trajeto do Onibus. Além disso, algumas afirmagdes dos
entrevistados conferem com dados ja descritos na fundamentagdo tedrica, como a dificuldade
da pessoa com deficiéncia visual ao se orientar em espagos fisicos com seguranca.

Através das repostas dos entrevistados foi evidenciado alguns requisitos que serdo
necessarios para a criagdo de um aplicativo que atendam as necessidades deles. Por exemplo, a
funcdo de geolocalizacdo para o usudrio se orientar, padrdes vibratorios somente em
notificagdes e feedbacks, ampliacao da area que aplicativo atendera (Florianopolis, Sdo José e

Palhoga) e boa descricao dos detalhes da rota do 6nibus.
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3.2. ANALISE E SINTESE

Ap6s coletar os dados na fundamentagdo tedrica e nas entrevistas € necessario seleciona-
los por relevancia. Desta forma, a académica utilizou as seguintes ferramentas da etapa analise
e sintese: cartdes de insight, diagrama de afinidades, critérios norteadores e mapa conceitual.
Com base nos resultados gerados, ela pode delimitar os requisitos do projeto e seguir para a

etapa de ideagdo.

3.2.1 Cartdes de insight

Segundo Vianna et al., (2012 p. 66) os cartdes de insight sdo “reflexdes embasadas em
dados reais das Pesquisas Exploratoria, desk e em Profundidade, transformadas em cartdes que
facilitam a rapida consulta e o seu manuseio.” Os cartdes foram organizados em cores de acordo

com a sua fonte: azul para os relatos descritos na entrevista (figura 9) e rosa para as informagdes

coletadas na fundamentacao teorica (figura 10).

Figura 9 - Cartdes de insight com relatos das entrevistas

Alguns motoristas sdo desrespeitosos ao passar
informacdes necessarias as pessoas com deficiéncia
visual

Tema: Problemas

Fonte: Entrevista em profundidade

Alguns pessoas com deficiéncia visual vao somente
em terminais para evitar os problemas de falta de
informacdo e motoristas que ndo param os 6nibus

Tema: Soluges para os problemas

Fonte: Entrevista em profundidade

Citaram a possibilidade de um app
com comunicacdo com o motorista ou um botao
de “embarque”

Tema: Soluccado para o problema - app

Fonte: Entrevista em profundidade

Precisam pedir informacdes para terceiros sobre
localizagao do ponto, para onde o énibus vai e
por onde para/passa

Tema: Problemas
Fonte: Entrevista em profundidade

Pessoas com baixa visdo gostam de usar os aspectos
visuais dos apps segundo os entrevistados

Tema: Preferéncias dos usuarios

Fonte: Entrevista em profundidade

A vibracao do celular é atil na hora do
usuario receber feedbacks e notificacées do celular

Tema: Interacdo celular usuario

Fonte: Entrevista em profundidade

Algumas pessoas com deficiéncia visual vdo somente
em terminais para evitar os problemas de falta de
informac&o e motoristas que nao param o 6nibus.

Tema: Solugdes para os problemas
Fonte: Entrevista em profundidade

Segundo um dos entrevistados, o maior
problema de uma pessoa cega é caminhar ou se
locomover nos espagos

Tema: Problemas

Fonte: Entrevista em profundidade

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Eles utilizam um app de geolocalizacdo dentro do nibus
para saltar no ponto certo

Tema: Interacdo celular usuério

Fonte: Entrevista em profundidade

As pessoas com deficiéncia visual usam, as vezes, o app
Uber pois é mais acessivel e facil quando nao tem
informacdes sobre os dnibus.

Tema: Solugdes para os problemas

Fonte: Entrevista em profundidade

Alguns motoristas ndo param o dnibus pois
as pessoas com deficiéncia visual no levantam o braco
por nao saberem se o énibus esta se aproximando

Tema: Problemas
Fonte: Entrevista em profundidade

Auséncia de aplicativo para Sao José e Palhoga

Tema: Acesso ao horarios de 6nibus

Fonte: Entrevista em profundidade
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Figura 10 - Cartdes de insight com referéncias da fundamentagao tedrica

A deficiéncia visual, em qualquer grau, compromete a
capacidade da pessoa de se orientar e de se movimentar
no espago com seguranca e independéncia.

Tema: Orientagdo em locais fisicos

Fonte: Fundamentagéo tedrica - Cap. Problemas recorrentes

Geralmente o individuo toma um mesmo caminho que
esta acostumado. Entretanto, tendo a necessidade de
mudar de trajeto essa pessoa pode se sentir insegura ao
explorar um ambiente desconhecido sem auxilio.

Tema: Obstaculos nas cidades

Fonte: Fundamentac&o tedrica - Cap. Problemas recorrentes

Os portadores de deficiéncia frequentemente ficam
segregados, escondidos e a maioria das pessoas ndo
entrar em contato direto com eles. Por isso ao encontrar
uma pessoa com deficiéncia, esses individuos ficam
inseguros, sem saber o que fazer, e as vezes acabam
tomando atitudes defensivas e preconceituosas.

Tema: Problemas enfrentados

Fonte: Fundamentagéo tedrica - Cap. Problemas recorrentes

Informagées sendo entregues de forma simultanea
(muitos ruidos ao mesmo tempo);

Tema: Obstaculos nas cidades

Fonte: Fundamentagéo tedrica - Cap. Problemas recorrentes

A grande quantidade de informagées a serem
memorizadas ou atualizadas;

Tema: Obstéaculos nas cidades

Fonte: Fundamentagéo tedrica - Cap. Problemas recorrentes

Interacées sociais desagradéveis deixando o
individuo com vergonha e como consequéncia
o desencorajando.

Tema: Obstéaculos nas cidades
Fonte: Fundamentagao teérica - Cap. Problemas recorrentes

Dificil distingao entre a tela touch screen e a parte
do aparelho sem a tela.

Tema: Problemas na interacso com celulares

Fonte: Fundamentagéo tedrica - Cap. Interagao

(Comando de voz) Ha baixa privacidade ao emitir
comandos de voz

Tema: Problemas na interacso com celulares

Fonte: Fundamentagao tesrica - Cap. Interagio

A grande proximidade entre os botdes virtuais
dificulta a interagdo.

Tema: Problemas na interagdo com celulares
Fonte: Fundamentagéo tedrica Cap. Interagéo

O reconhecimento de voz funciona apenas em
alguns aplicativos.

Tema: Problemas na interacdo com celulares

Fonte: Fundamentagéo tedrica - Cap. Interagao

Ha erros ao corrigir caracteres digitados equivocadamente,
substituindo por fonemas semelhantes, em teclados virtuais.

Tema: Problemas na interagéo com celulares

Fonte: Fundamentagéo tedrica - Cap. Interagédo

(Interacdo por gestos) A baixa flexibilidade de angulo
e velocidade dos gestos, por parte do sistema, dificultam
seu reconhecimento.

Tema: Problemas na interacso com celulares

Fonte: Fundamentagéo tedrica - Cap. Interagédo

(Leitor de tela) A leitura é linear, demorando para se ter
nocdo global da interface.

Tema: Problemas na interagio com celulares

Fonte: Fundamentagéo tedrica - Cap. Interagédo

Ha dificuldade para compreender diferentes padrées
vibratérios.

Tema: Problemas na interagéo com celulares
Fonte: Fundamentagéo tedrica - Cap. Interagédo

Usar apenas o retorno auditivo ndo é o suficiente
para a interacdo

Tema: Problemas na interacio com celulares

Fonte: Fundamentagéo tedrica - Cap. Interagéo

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Por meio dos cartdes de insight foi possivel perceber os temas e problemas mais
relevantes do projeto. No entanto, foi notada a necessidade de organiza-los de forma que
pudessem ser mais compreensiveis na etapa de ideagdo. Assim, foi criado o diagrama de

afinidades descrito no préoximo subtopico.

3.2.2 Diagrama de afinidades

O diagrama de afinidade se trata de uma organizagao e juncao dos cartdes de insight de
acordo com afinidade, semelhanga, dependéncia ou proximidade, com isso resulta-se num
diagrama de macro areas que delimitam o tema trabalhado (VIANNA et al., 2012). O diagrama
foi dividido em: problemas recorrentes, solugdes relatadas pelos entrevistados, interacdo com

dispositivos moveis e preferéncias dos entrevistados (figuras 11 e 12).
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Figura 11 - Diagrama de afinidades: problemas recorrentes e solugdes relatadas

Problemas recorrentes
 Dentro do transporte publico

Alguns motoristas ndo param o dnibus pois as pessoas com deficiéncia visual ndo
levantam o brago por nao saberem se ele esta se aproximando

Tema: Problemas
Fonte: Entrevista em profundidade

Precisam pedir informagdes para terceiros sobre localizaio do ponto, para onde
o énibus vai e por onde para/passa

Tema: Problemas
Fonte: Entrevista em profundidade

Insights: Expandir o projeto para atender algumas regides da grande Florianépolis.

Alguns motoristas sdo grosseiros ao
passar informagdes necessarias as PCDV

Tema: Problemas
Fonte: Entrevista em profundidade

Auséncia de app para Sao José e Palhoga

Tema: Acesso ao horérios de 6nibus
Fonte: Entrevista em profundidade

Insights: O app precisaria mostrar quando o &nibus esta chegando (em quanto tempo). O usuario precisaria receber um feedback.

Além disso, o usuario precisa saber a rota deste énibus.

Insights: Localizagao dos pontos de énibus (geolocalizagao) e quais dnibus passam ali e os detalhes de cada um.

Independente do local

Os p de deficiénci ficam

e a maioria das pessoas ndo
entra em contato direto com eles. Por isso, ao encontrar uma pessoa com deficiéncia, esses individuos ficam

inseguros, sem saber o que fazer, e as vezes acabam tomando atitudes defensivas e preconceituosas.

Tema: Problemas enfrentados (motoristas)
Fonte: Pesquisa desk / fundamentagao teérica

Tema: Problemas

Fonte: Entrevista em profundidade

Insights: Pesquisar aplicativos de geolocalizagao acessiveis para pessoas com deficiéncia visual.

Solucdes relatadas

* Solugdes que os entrevistados relataram

Eles utilizam um app de geolocalizagio
dentro do 6nibus para saltar no ponto certo

Tema: Interagao celular ususrio

Fonte: Entrevista em profundidade

Citaram a possibilidade de um app com comunicagio
com o motorista ou um botdo de “embarque”

Tema: Solugao para o problema - app.

Fonte: Entrevista em profundidade

Segundo um dos entrevistados, o maior problema de uma pessoa
cega é caminhar ou se locomover nos espagos

Criagdo de um app que seja responsavel pela grande
Fpolis (palhoga e sio josé em especifico)

¢ Dentro da cidade

A grande idade de infc des a f es sendo de
serem memorizadas ou atualizadas;

forma simultanea (muitos ruidos ao mesmo tempo);

Tema: Obstaculos nas cidades Tema: Obstaculos nas cidades

Fonte: Pesquisa desk / fundamentagao teérica Fonte: Pesquisa desk / fundamentacéo teérica

Geralmente o individuo toma um mesmo caminho que
esta d tendo a idade de
mudar de trajeto, essa pessoa pode se sentir insegura ao
explorar um ambiente desconhecido sem auxilio.

Interagdes sociais desagradaveis
deixando o individuo com vergonha e
como consequéncia o desencorajando.

Tema: Obstéculos nas cidades
Tema: Obstaculos nas cidades Fonte: Pesquisa desk / fundamentagdo tedrica

Fonte: Pesquisa desk / fundamentacao teérica

Insights: Criar um app que seja minimalista pois o ambiente que ele sera usado, geralmente na cidade,
pode gerar confusdo se tiver excesso de informagoges.

Insights: Definir a hierarquia de i do app para facilitar a leitura da interface.

A deficiéncia visual, em qualquer grau, compromete a
capacidade da pessoa de se orientar e de se movimentar
no espago com seguranga e independéncia.

Tema: Orientago em locais fisicos
Fonte: Pesquisa desk / fundamentagao tedrica

Insights: Colocar a geolocalizago em dois momentos: na procura pelo ponto
de Snibus/terminal e quando o usuério estiver no énibus (para determinar que
ponto ele saltara)

Tema: Solugao para o problema - app

Fonte: Entrevista em profundidade

Insights: Analisar a possibilidade de ciriar um botdo para o embarque. Isso
avisaria a0 motorista que tem uma pessoa com deficiéncia visual esperando
para embarcar em determinado ponto.

Fonte: elaborado pela autora (2021)
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Figura 12 - Diagrama de afinidades: interagdo com dispositivos moveis e preferéncias

Interacdo com dispositivos méveis

* Dificuldades das pessoas cegas e com baixa visdo

Dificil distingao entre a tela touch screen e a parte
do aparelho sem a tela.

A grande proximidade entre os botdes
virtuais dificulta a interagao.

Tema: Problemas na interagéo com celulares Tema: Problemas na interagéo com celulares

Fonte: Pesquisa desk / fundamentagdo teérica Fonte: Pesquisa desk / fundamentagao teérica

Ha erros ao corrigir caracteres digitados equivocadamente,
substituindo por fonemas semelhantes, em teclados virtuais.

Tema: Problemas na interagao com celulares

Fonte: Pesquisa desk / fundamentagao tedrica

Adicionar os padrbes vibratérios no recebimento de feedback do app.
Botses virtuais numa distancia maior.
Na hora de inserir informagbes, eles tém a possibilidade de falar ao invés de digitar

Criar uma interface que priorize 30 dos el 2 do leitor de telas

Nao utiizar dirdes vibr ndo causar

Preferéncias dos entrevistados

* Dados coletados na entrevista com profundidade

(Leitor de tela) A leitura é linear, demorando
para se ter nogao global da interface.

Tema: Problemas na interagao com celulares

Fonte: Pesquisa desk / fundamentagao tedrica

(Comando de voz) Ha baixa
privacidade ao emitir comandos de voz

Tema: Problemas na interagdo com celulares

Fonte: Pesquisa desk / fundamentagdo tedrica

Usar apenas o retorno auditivo ndo é o

suficiente para a interagao

Tema: Problemas na interagdo com celulares

Fonte: Pesquisa desk / fundamentagao teérica

As pessoas com deficiéncia visual usam, as vezes, o app Uber pois é
mais acessivel e facil quando nao tem informages sobre os énibus.

Tema: Solugdes para os problemas

Fonte: Entrevista em profundidade

Pessoas com baixa visdo gostam de usar os aspectos visuais dos apps.

Tema: Preferéncias dos usuérios

Fonte: Entrevista em profundidade

Algumas pessoas com deficiéncia visual vao somente em terminais para evitar
os problemas de falta de informagao e motoristas que nao param os énibus

Tema: Solugdes para os problemas

Fonte: Entrevista em profundidade

O reconhecimento de voz funciona apenas
em alguns aplicativos.

Ha dificuldade para compreender
diferentes padres vibratérios.

Tema: Problemas na interagdo com celulares Tema: Problemas na interagéo com celulares

Fonte: Pesquisa desk / fundamentagdo tedrica Fonte: Pesquisa desk / fundamentagao teérica

(Interacéo por gestos) A baixa flexibilidade de angulo e velocidade
dos gestos, por parte do sistema, dificulta seu reconhecimento.

Tema: Problemas na interagéo com celulares

Fonte: Pesquisa desk / fundamentagdo teérica

A vibragao do celular é dtil na hora do usuario receber feedbacks
e notificagbes do celular

Tema: Interag@o celular usudrio

Fonte: Entrevista em profundidade

Insights: Por atender pessoas com baixa visao o aplicativo tera que focar em alguns aspectos visuais para este pblico.

Fonte: elaborado pela autora (2021)

Através desta ferramenta foi possivel perceber potenciais requisitos necessarios para o

aplicativo e onde cada tema ou problema esta localizado. Além disso, a ferramenta "critérios

norteadores”, que estd descrita no seguinte subtopico, foi feita simultaneamente com o intuito

de gerar ideias a partir da organizagdo do diagrama.
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3.2.3 Critérios norteadores

Conforme Vianna et al., (2012) os critérios norteadores sdo realizados durante o
processo de cartdes de insight, diagrama de afinidades e outras ferramentas da etapa de analise
e sintese. Logo, a ferramenta ¢ essencial para evidenciar “aspectos que ndo devem ser perdidos
de vista ao longo de todas as etapas do desenvolvimento das solugdes.” (VIANNA, et al,. 2012,
p. 78). A partir dos critérios descritos (figura 13) podem ser definidos alguns requisitos e

prioridades do projeto.

Figura 13 - Critérios norteadores

Expandir o projeto para atender S&o José e Palhoca. Estas sao cidades O aplicativo precisa mostrar quando o 6nibus esta chegando (tempo restante).
da RMF com mais habitantes, seguidas de floriandpolis, e néo tem um app proprio € 0 usudrio precisaria receber um feedback. Além disso, o usuério deve poder visualizar
para os 6nibus da regido. a rota deste 6nibus.

Localizagdo dos pontos de énibus (geolocalizagao) e quais 6nibus passam Na hora de inserir informagées eles tem a possibilidade de falar ao invés
ali e os detalhes de cada um. de digitar.

Adicionar os padrdes vibratérios no recebimento de feedback do app. Botdes virtuais numa distancia maior.

Criar uma interface que priorize a compreensao dos elementos e Néo utilizar muitos padrdes vibratérios para ndo causar confusdo no usuario.

informacdes através do leitor de telas.

Analisar a possibilidade de cirar um botao para o embarque.
Isso avisaria a0 motorista que tem uma pessoa com deficiéncia visual
o esperando para embarque.

Colocar mapas em dois momentos: na procura pelo ponto
de 6nibus/terminal e quando o usuario estiver dentro do énibus
(para determinar que ponto ele saltara)

Criar um app que seja minimalista pois 0 ambiente que ele sera

Por atender pessoas com baixa visdo o aplicativo tera que focar em . < ) ) .
usado, geralmente na cidade, pode gerar confusdo se tiver excesso de informagdes.

alguns aspectos visuais para este publico.

S . . . ~ Pesquisar aplicativos de geolocalizagéo acessiveis para pessoas
Definir cuidadosamente a hierarquia de informagéo do app para

- . ) com deficiéncia visual.
facilitar a leitura da interface.

Fonte: elaborado pela autora (2021)

Por exemplo, o cartdo “pesquisar sobre aplicativos de geolocalizacdo para pessoas com
deficiéncia visual” mostrou a necessidade de realizar ferramentas de analise e comparagao,

como a analise funcional descrita no préximo subtdpico.
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3.2.4 Analise funcional

Conforme Pazmino (2015) a anélise funcional consiste em conhecer o funcionamento
de um produto para entender a sua estrutura e como ela pode atender as necessidades do novo
produto ou servico. A partir dela pode-se compreender, de forma analitica, aspectos relevantes
para outras etapas do projeto, como a definicdo de requisitos e a ideagdo. A ferramenta foi
necessaria pois, durante as entrevistas, foram citados quatro aplicativos que os usuarios gostam

e usam, sdo eles:

1.Uber: consiste num aplicativo para dispositivos moveis que possibilita o usudrio
pedir uma viagem de carro de forma rapida e facil. Além disso, ele pode se comunicar
com o motorista e acompanhar o trajeto do carro em tempo real.

2. Floripa no ponto: ¢ um aplicativo exclusivo para o transporte ptblico (6nibus) da
cidade de Florianopolis. Ele foi criado para acompanhar as rotas dos dnibus em tempo
real, planejar viagens e localizar pontos de embarque e partida.

3. Movit: ¢ um produto criado para saber informacdes sobre todos os tipos de
transporte publico de uma determinada regido, tanto 6nibus quanto metro por exemplo.
Nele pode-se ver os veiculos em tempo real, conferir horarios, planejar viagens e
verificar rotas.

4. Lazarillo: resume-se em um aplicativo acessivel de GPS. Ele guia o usuario, em
tempo real, para o seu destino desejado. E o tinico focado nos usuarios com deficiéncia

visual.

As funcionalidades analisadas, na tabela 2, estdao todas relacionadas ao deslocamento de
pessoas com objetivo de usar algum meio de transporte, seja carro ou 6nibus, € como chegam
até eles. Além disso, ressalta-se que o aplicativo Lazarillo ndo ¢ restrito para meios de

transporte, ele também abrange inumeros locais da cidade, como farmécias e supermercados.
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Tabela 2 - Analise funcional dos aplicativos citados pelos entrevistados

Funcionalidades

Descricao

Alerta

Favoritos

Planejamento de viagem

Listagem das linhas de 6nibus

Mapa com detalhes das rotas

Linhas préximas

Localizacdo das estacdes

Ultimas viagens feitas

GPS de meios de transporte

Agendar viagem

Configuragdes

Mapa guiado através do leitor de telas

Listagem dos locais por categoria

Alertar quando um 6nibus estd chegando em
determinado ponto ou terminal.

Possibilidade de “favoritar” um énibus ou local

Selecionar um local de partida e chegada para ver as
possibilidades de deslocamento (meio de transporte,
tempo, rota)

Lista que permite ver todas as linhas e suas respectivas
rotas e horarios

Mapa interativo que mostra os pontos de 6nibus daquela
rota e os horarios no tempo real ou os programados

Mapa e lista que mostram os onibus préximos da
localizacdo atual do usuario

Mapa e lista que mostram os pontos de 6nibus ou
estagdes proximas da localizagdo do usuario

Lista com as Ultimas viagens feitas pelo usuario. Ele pode
escolher se quer a repetir

Mapa onde mostram os carros e 6nibus circulando, em
tempo real, perto da localizagdo do usuério

Selecionar uma data e horério para realizar a viagem
desejada

Configurar dados sobre o usuario e mecanismos da voz
do leitor de telas, como: velocidade, volume, passo e
género

Mapa que guia o usuério em tempo real, com a voz do
leitor de telas, para encontrar seu destino. O usuario
pode estar num veiculo ou andando a pé

Lista de inimeros locais da cidade através de categorias,
como: farmacia, supermercado, shopping, pontos de
Anibus

Fonte: elaborado pela autora (2021)
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Através desta andlise e das entrevistas, foi possivel visualizar determinadas
necessidades e como os usudrios usam as funcionalidades a seu favor. Por exemplo, um
entrevistado relatou que usa dois aplicativos durante seu trajeto de 6nibus, pois cada um tem
uma funcionalidade diferente que o ajuda. Primeiramente, ele usa a funcionalidade “listagem
das linhas de 6nibus” para encontrar a linha e horario correto. Em segundo plano, dentro do
Onibus, ele utiliza a funcionalidade “mapa guiado através do leitor de telas” para se localizar e
saber em que ponto ele precisa saltar. Assim, nota-se a importancia dessas funcionalidades para

0s usudrios e para a etapa de definicdo de requisitos.

3.2.5 Personas

Segundo Vianna et al., (2012, p. 80) as personas sdo definidas como “arquétipos,
personagens ficcionais, concebidos a partir da sintese de comportamentos observados entre
consumidores com perfis extremos.” Logo, as duas personas criadas, um usudrio cego (figura

14) e outro com baixa visdo (figura 15) refletem os dados colhidos nas entrevistas.

Figura 14 - Persona com cegueira

Estilo de vida Motivagdes

Fernanda acorda todo dia as 7 horas da manha e se prepara para o

q N A " . Conhecer as historias das pessoas

praticar meditagdo. Apos isso, ela toma seu café da manha e se

arruma para o trabalho, num escritério de advocacia no centro de

Florian6polis. Por ser cega, Fernanda pega carona ou usa o 6nibus

para chegar até o trabalho. Quando ela utiliza o 6nibus, ndo tem .
Ajudar outras pessoas

muitos problemas, pois o motorista a reconhece e para o énibus

para ela. O trabalho de Fernanda é bem agitado, ela tem reunides

todos os dias e precisa resolver diversas questdes com muitas

pessoas. Ou seja, ela passa a maior parte do dia conversando com Crescer profissionalmente

as pessoas e solucionando seus problemas. Para se distrair,
Fernanda usa suas redes sociais para conversar com amigos e
Nome: Fernanda Vieira familiares. Ao chegar em casa ela faz seu jantar e descansa
escutando um podcast ou audiobook até pegar no sono.
Idade: 25 anos L )
Aplicativos mais usados

Trabalho: Advogada

® Instagram
Situagdo: Solteira .
Objetivos * Twitter
Localizagdo: Sdo José - Santa Catarina * Sportfy
* Construir uma carreira sélida
* Viajar para varios paises
Personalidade ® Formar uma familia Hobbies
Introvertida Extrovertida
Escutar podcast e audiobook
FrustragGes
Dependente Autonoma
* Pessoas que ndo a valorizam como profissional por ser cega Viajar e sair com os amigos
* Se deparar com locais inacessiveis
Desmotivada Motivada

* Muito tempo no transito diariamente

Fonte: elaborado pela autora (2021)
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Figura 15 - Persona com baixa visao

Estilo de vida Motivagdes

Everton tem um estilo de vida calmo. Ele vive com a sua mulher,

ndo portadora de deficiéncia visual, na regido sul da ilha. Todo dia eI G2 [FEEEES
acorda cedo e vai direto para o trabalho, que fica no centro de
Florianépolis. Ele geralmente pega carona com a sua mulher, que
também trabalha na mesma empresa. O seu expediente é tranquilo Juntar dinheiro para sua casa nova
no inicio da manha, a partir do periodo da tarde ele coordena

entrevistas de emprego e realiza reunides de feedback com os

funcionarios da empresa. Ao chegar em casa, ele e sua mulher vao

para a praia caminhar e apos jantam. Por ter baixa visdo, Everton Crescer profissionalmente

prioriza escutar livros, filmes e séries. Ele ainda consegue enxergar,
porém muito pouco. Ele ndo é muito adepto as redes sociais, mas
Nome: Everton Figueiredo as usa de vez em quando.
Idade: 32 anos
Aplicativos mais usados
Trabalho: Relagées Humanas (RH)

® Netflix
Situagdo: Casado ’
Objetivos ¢ Audible
Localizag3o: Floriandpolis - Santa Catarina * Sportfy
* Formar uma familia
* Comprar sua primeira casa propria
Personalidade  Crescer na sua carreira profissional Hobbies
Introvertido Extrovertido
Escutar podcast e audiobook
FrustragGes
Dependente Autonomo
* Pessoas o julgando por conta da sua deficiéncia Caminhar na praia com sua esposa

* Dificuldade em evoluir profissionalmente

Desmotivado Motivado ” . . . .
* Dificuldade ao investir seu dinheiro

Fonte: elaborado pela autora (2021)

Por meio das personas foi possivel compreender necessidades que precisam ser
solucionadas nas etapas de ideacdo e validacdo de ideias. Elas também proporcionam que os
dados colhidos sejam exibidos de forma ilustrada, assim entende-se melhor certos contextos
que os usudrios estdo inseridos. Ademais, como Vianna et al., (2012) afirma através das
solugdes geradas com auxilio das personas pode-se validar as ideias por meio da mesma

ferramenta.

3.2.6 Mapa conceitual

A fim de ilustrar as analises dos dados foi utilizada a ferramenta “mapa conceitual”. De
acordo com Vianna et al., (2012, p. 74) o mapa conceitual ¢ construido para “simplificar e
organizar visualmente dados complexos de campo, em diferentes niveis de profundidade e
abstragao” O mapa foi pensado de forma que mostrasse o trajeto do usudrio, desde ele encontrar
o ponto ou terminal de 6nibus até saltar do veiculo. Assim, a ferramenta descreve duas

situagdes: quando o usudrio encontra seu onibus e quando ele descobre o ponto certo para
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desembarcar (figuras 16 e 17 respectivamente). Isto foi feito, pois alguns entrevistados utilizam

dois aplicativos diferentes nestes momentos, um especifico para o transporte publico e outro

com Sistema de posicionamento global (GPS)® acessivel.

Figura 16 - Mapa conceitual quando o usudrio encontra seu dnibus

Observagdes de uso:
Entrevistas com profundidade

Usuérios cegos ou com baixa visao

O que compéem?

+ Horérios e rotas dos nibus
* Mapa da regio com os pontos e terminais de dnibus
+ Alertas para avisar o usuério sobre uma linha de &nibus

Usam: apps de transporte publico

O que é?

£ um aplicativo mével
que possibilita consultar
horrios e descobrir rotas.
de énibus da regido de
Florianépolis

* Mapa que planeja a viagem do usuério (ponto de partida e chegada)

Interface digital

O que insatisfaz?

Notificages constantes e desnecessérias

Insights

Notificagdes somente se o usudrio optar por
alguma funcionalidade que precise delas.

Sensacées

Os usuérios se distraem e se incomodam com
as notificades desnecessarias

Interface fisica

O que insatisfaz?
« Padroes vibratérios desnecessérios

« Falta de privacidade ao usar o comando de
voz em piblico

Insights

Adicionar padres vibratérios somente em alertas
ou feedback do app

Sensagoes

Se confundem quando tem muitos padrdes
vibratérios durantes a navegagéo dentro de apps

O que satisfaz?
« Botdes bem descritos

+ Comunicagéo com os motoristas.
+ Boa compreensio da interface do aplicativos

Insights
o Descrever botdes e suas funes
« Criar uma interface que priorize a

compreensao dos elementos e informagaes
através do leitor de telas.

Sensagoes

Se sentem confortaveis e confiam no servigo e
informages prestadas pelo aplicativo

O que satisfaz?

Leitor de telas e comando de voz facilitam
muito o uso de acordo com os entrevistados

Insights

Criar a interface do app legivel para o leitor
de telas.

Sensagoes

Se sentem bem auxiliados ao usar bons
leitores de tela

Para

Consultar (horérios)

Como se consulta?

Funcionalidades:

* Localizagso

O que se consulta?

« Cronograma de horério dos
6nibus (dias da semana e
sébado) e de acordo com o
sentido (bairro - terminal)

« Descobrir qual énibus esté
chegando no ponto
selecionado

Insights

* Mostrar o tempo que falta
para o énibus chegar no
ponto

« Ter um aviso de “embarque”
para que o motorista pare o
bnibus

» Ter um aviso no aplicativo
para que a pessoa com
deficiéncia visual levante a
mao instantes antes do
énibus passar

Sensagées

Ao chegar no ponto, as vezes os
motoristas nao param o énibus
pois as pessoas cegas e com
baixa visdo néo percebem a
aproximagao dele. Isso os deixa
frustrados e desconfortaveis.

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Descobrir (rotas) O bnibus certo

Como se descobre?

Funcionalidades:
* Pesquisa
* Localizagéo

O que se descobre?

+ Rotas dos énibus e pontos
que param

* Quais linhas podem ser iteis
para chegar em determinado
local

* Descobrir qual nibus esta
chegando no ponto.
selecionado e a sua
respectiva rota

Insights

* Rotas dos énibus e pontos
que param

+ Quais linhas podem ser Gteis
para chegar em determinado
local

+ Descobrir qual nibus esté
chegando no ponto
selecionado e a sua
respectiva rota

« Fazer o mapa interativo com
o leitor de telas.

Sensagées

Relatam que o aplicativo usado
em Florianépolis (Floripa no
ponto) acerta os horarios dos
énibus. Se sentem satisfeitos.

¢ Segundo a Forga espacial dos Estados Unidos (2021) o Sistema de Posicionamento Global (GPS) é um utilitario
de propriedade dos EUA que fornece aos usudrios servi¢os de posicionamento, navegagido € cronometragem

(PNT). E um sistema que fornece servigos para pessoas civis do mundo inteiro.
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Figura 17 - Mapa conceitual quando o usudrio encontra o ponto para desembarque

Observacdes de uso:
Entrevistas com profundidade

Usuarios cegos ou com baixa visao

O que compoem?

+ Mapa da cidade ou regiéo onde o usudrio estd
+ Barra de busca para encontrar um local desejado

* Modos de transporte para chegar ao local de acordo com rota e tempo)

Interface digital

O que insatisfaz?

Botdes nao descritos corretamente

Insights

Descrever os botdes e suas fungdes

Sensagées

Ficam confusos pois o leitor de tela Ié a descrigao
de forma incompreensivel

Interface fisica

O que insatisfaz?
« Padrdes vibratérios desnecessarios

« Falta de privacidade ao usar o comando de
voz em piblico

Insights

Adicionar padrbes vibratérios somente em alertas
ou feedback do app

Sensagées

Se confundem quando tem muitos padrbes
vibratérios durantes a navegagao dentro de apps

Usam: apps de geolocalizagao Para

Se localizar

iza?

O que &? Como se localiza?

Por meio da procura por
£ um aplicativo que
mostra a localizagao do
usuério e locais onde
ele quer chegar através
do GPS

determinado local na
barra de pesquisas do
aplicativo

O que se localiza?
« Diversos estabelecimentos e ruas

* Arota e tempo que certo meio
de transporte o leva até o local

Insights
Adicionar funcionalidades da

geolocalizagéo no aplicativo do
transporte publico.

O que satisfaz?

A exatidao dos lugares que o aplicativo mostra
Sensagoes
Gostam da exatidao que o aplicativo
mostra do local. Se sentem seguros
Insights
« Descrever botdes e suas fungoes

« Criar uma interface que priorize a compreensio dos
elementos e informagdes através do leitor de telas

Sensagées

Se sentem mais seguros ao descerem do énibus
no local certo

O que satisfaz?

Leitor de telas e comando de voz facilitam
muito o uso de acordo com os entrevistados

Insights

Criar a interface do app legivel para o leitor
de telas.

Sensagées

Se sentem bem auxiliados ao usar bons
leitores de tela

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Saltar no ponto ou rua certa

O mapa auxiliou a compreender, visualmente, o caminho que os entrevistados
descreveram. Isto foi necessario, visto que por conta da pandemia do COVID-19 nio foi
possivel realizar ferramentas que analisam o local que o usudrio esta inserido, como a técnica

sombra. Através do mapa conceitual pode-se concluir os seguintes potenciais requisitos do
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1. O aplicativo precisaria unir a geolocalizag¢ao e consulta de horarios e rotas.

2. Avisar o usudrio que o Onibus estd chegando para ele entrar em contato com o
motorista ou levantar o brago.

3. Atender outras cidades além de Floriandpolis. Inicialmente, as queixas dos
entrevistados vieram da auséncia de um aplicativo para o transporte publico das
cidades de Sao José e Palhoga. Além disso, estas cidades sao com maior nimero de
habitantes da regido, ap6s Floriandpolis.

4. Priorizar os trés momentos que o aplicativo ¢ usado: na hora de consultar informagdes
sobre rotas, na localizagdo de pontos préximos e quando o usuario precisa embarcar

ou desembarcar do 6nibus.

3.2.7 Requisitos do projeto

Ap6s reunir e analisar os dados coletados nas etapas anteriores, o projeto se encaminhou
para a etapa de defini¢do de requisitos. Esta etapa ¢ importante, visto que precisam ser
estabelecidos parametros que condizem com as necessidades dos usuarios para concluir o
projeto. Garret (2010) colabora afirmando que a defini¢do de requisitos tira a ambiguidade do

processo de design. Desta forma, os requisitos e a suas descri¢des sao:

Tabela 3 - Requisitos do projeto

Requisito Descricao

Precisa ter cores, tipografia e iconografia que sejam
acessiveis as pessoas com baixa visdo. Além disso,
precisa ser compreensivel para o leitor de telas.

Interface que respeite as necessidades das
pessoas com baixa visdo e cegueira

O usuério podera planejar sua viagem com antecedéncia

Planejamento de viagem
e escolher a melhor rota para ele.

Dentro do 6nibus, um mapa com a leitura de tela ativada
Alertar o passageiro sobre o desembarque avisara para o passageiro a hora de saltar no ponto
desejado

. . Detalhamento de cada linha de énibus: horérios, pontos,

linhas dos 6nibus e detalhes sobre elas . .
destino e partida

Mapa que acompanha os énibus em Onde é possivel saber se um 6nibus estd chegando perto

tempo real do seu ponto/terminal
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Requisito Descricao

Mapa com leitor de telas ativado que dita qual diregdo o
usuario deve seguir para chegar ao ponto / terminal
desejado

Mapa que guia o usuario até o ponto mais
préximo

Possibilidade de configurar a voz do leitor de tela,

Configuragdes do sistema de voz ) )
ajustando sua velocidade, passo, tom e volume

. . Adicionar pontos ou linhas de 6nibus favoritas e ter como
Linhas e pontos favoritos s
visualiza-las

Atender as maiores cidades, em nimero de habitantes,

Atender Florianépolis, Sdo José e Palhoga . ) L,
da regido metropolitana de Florianépolis

Funcionalidade que avisaria o motorista quando um
Alertar embarque usuario cego ou com baixa visdo esta prestes a entrar no
6nibus
Mapeamento dos pontos e terminais de  Mostra todos os pontos e terminais mais préoximos dos

Anibus usuarios

Padroes vibratérios somente no feedback Somente usado em situagdes de alerta para os usuarios
e avisos do aplicativo prestarem atengdo na tarefa ou aviso

Lista de todos os pontos (ordenados por localizagdo mais
Lista dos pontos e detalhes sobre eles préxima) e detalhamento sobre eles, como endereco e
linhas

Fonte: elaborado pela autora (2021)

3.3 IDEACAO

Depois de definir os requisitos do projeto, foi possivel iniciar a etapa de gerac¢do de

ideias, chamada de ideagdo. Vianna et al., (2012, p. 99) a descrevem como:

Gerar ideias inovadoras para o tema do projeto e, para isso, utilizam-se as ferramentas
de sintese criadas na fase de analise para estimular a criatividade e gerar solugdes que
estejam de acordo com o contexto do assunto trabalhado.

Nesta etapa surgem ideias que se adequam as necessidades dos usudrios e respeitam os
requisitos definidos na ultima etapa, analise e sintese. A ideagdo foi dividida em duas partes:

criagdo da identidade para o aplicativo e a estruturacdo visual das funcionalidades e requisitos.
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Para a primeira parte, ferramentas como Brainstorming e painel semantico foram utilizadas
para definir o conceito do aplicativo. Apds, foram utilizados textos de referéncia para definir a
paleta de cores e tipografia adequados para pessoas com baixa visdo. Na fase de estruturagao
visual das funcionalidades e requisitos, foi idealizada a constru¢do do aplicativo através das

ferramentas como mapa do site e fluxo do usuario.

3.3.1 Brainstorming

O brainstorming ¢ uma ferramenta que estimula a geracdo de um grande volume de
ideias num curto prazo de tempo (VIANNA et al., 2012). Esta ferramenta preza pela quantidade
de ideias e pela eliminagdo de julgamentos sobre elas. Vianna et al., (2012, p. 101) corroboram
afirmando que “ a qualidade e a assertividade das ideias geradas se atinge através da quantidade
[...] criticas ndo devem atrapalhar o processo criativo e a geragdo de ideias ousadas.” A partir
disso, o brainstorming (figura 18) focou em idealizar um nome para o aplicativo e comegar o
processo de identidade visual dele. Esta etapa iniciou-se através das defini¢cdes dos conceitos
que rodeiam o tema e os sentimentos que o aplicativo busca transmitir: acessibilidade, cidade,

inclusao, cidade acessivel, onibus, confianca, autonomia, felicidade, bem-estar ¢ mobilidade.

Figura 18 - Brainstorming para o nome do aplicativo

Confiénibus Mobinclusiva viva 6nibus Acessionibus Onibus agugado Onibus completo
Guia Confiante Be my guide Mapinclusivo Mapacessivel Acessille Geodnibus
Ajuda acessivel Urbs Onibus assistido GPS confiante Geurbs Geobnibus acessivel

Inclusi GPS Alegrénibus Onibus irrestrito dnicofinante Caminho livre Inclusibus

Mapa inclusi Mapalegre Acessichi Caminhautonomo Guia livre Busao inclusivo

Geoinclusivo GPS do bem estar Acessurbs Camindependente Guindependente Inclusurbs

Fonte: elaborado pela autora (2021)

A geragdo de ideias foi realizada por meio da procura de sindonimos, juncdo de palavras

e traducdo de certos temas em outras linguas. Por exemplo, o nome “urbs” € originario do latim
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que significa “cidade”. Para definir o nome do aplicativo, foi necessario filtrar termos que néo
correspondem a estes dois aspectos: nome curto, e de facil pronuncia.

Desta forma, o nome definido foi “Acessille”. Ele originou-se da mistura entre as
palavras acessibilidade e ville, que significa “cidade” em francés. A primeira parte do nome
“acess” vem da palavra acessibilidade, e a segunda parte, “ille” vem de ville. Esta unido
transmite o tema “cidade acessivel”, definido no inicio do brainstoming. Ademais, ¢ um nome

curto e de facil prontncia.

3.3.2 Painel semantico

Conforme Pazmino (2015) o painel semantico ¢ construido com imagens que
representam o estilo de vida do publico-alvo, neste caso as pessoas com cegueira e baixa visao.
Gragas ao painel semantico ¢ possivel visualizar “de forma clara aspectos subjetivos da
realidade do consumidor ou usudrio” (PAZMINO, 2015, p. 105). Com a construgdo deste painel
foi possivel perceber cores e simbolos, detalhados nos proximos subtdpicos, que fazem parte
da identidade do aplicativo. Foram selecionadas imagens que se relacionam com o tema do
projeto e a vida dos usudrios, como: fotos da cidade de Floriandpolis, transito, onibus,
aplicativos, deficiéncia visual, leitura braille e mapas.

Notou-se, na figura 19, a predominancia da cor azul e laranja principalmente nas fotos
de Floriandpolis, dos dnibus e sinais relacionados a deficiéncia. Além disso, os simbolos que
indicam um local no mapa, os pontos vermelhos na foto do celular, foram usados para compor

a identidade do aplicativo e gerar ideias para o logotipo.
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Figura 19 - Painel semantico baseado nos usuarios

Fonte: elaborado pela autora (2021)

3.3.3 Paleta de cores

Por meio do painel semantico puderam ser identificadas cores que predominam no
contexto do usudrio, e consequentemente fazem parte da composicdo de cores do aplicativo.
Como citado, as cores principais do painel semantico (figura 19) sdo o azul e laranja. No
entanto, para montar a paleta de cores foi preciso realizar uma pesquisa para compreender a
relacdo da utilizacdo de cores em projetos digitais e pessoas com baixa visdo. A partir desta
percepgao foi usado como referéncia o artigo “Accessibility Assistance for Visually Impaired
People in Digital Texts” escrito pelos autores Papadopoulos e Goudiras (2005).

Para pessoas com baixa visdo as interfaces devem ter alto contraste e este efeito ¢ criado

através de trés conceitos, como afirmam Papadopoulos e Goudiras (2005):

1. Matriz: consiste no “nome das cores” que sdo o amarelo, azul, verde, vermelho,
laranja e violeta. Ele possibilita a distingdo entre cores bésicas.
2. Luminosidade: ¢ o grau que a luz reflete numa superficie em relacdo as superficies

vizinhas. E capaz de aumentar o contraste entre as cores.
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3. Saturagado: refere-se a intensidade da cor em se diferenciar entre branco, preto e cinza

com o mesmo grau de luminosidade.

Conforme Papadopoulos e Goudiras (2005) pessoas com baixa visdo tém dificuldade
em distinguir cores com a mesma matriz. Além disso, a utilizagdo de cores com a mesma
luminosidade, até com saturacdo e matriz diferente, devem ser evitadas (Papadopoulos;
Goudiras, 2005). Outro aspecto importante ¢ a utilizacdo do “modo escuro” dos smartphones
atuais. Segundo Papadopoulos e Goudiras (2005) pessoas com baixa visdo tem mais facilidade
¢ agilidade ao ler em interfaces com “contraste reverso”. Logo, sera priorizada uma interface
com modo escuro que possibilite o alto contraste e boa legibilidade.

Levando em consideragdo as informagdes coletadas e as cores selecionadas no painel

semantico, a paleta de cores foi definida foi esta:

Figura 20 - Paleta de cores

H: 0 H: 204 H: 210 H: 205 H: 28 H: 28
S:0 S: 100 S: 100 S: 100 S: 100 S: 100
L: 15 L: 48 L: 80 L: 92 L: 45 L: 75

Fonte: elaborado pela autora (2021)

Todas as cores tém valores de matriz e luminosidade diferentes, como recomendado. A
cor mais escura, a primeira da esquerda para direita, ¢ a cor de fundo para o modo escuro. As
demais cores vao compor aspectos relacionados a interagdo. Também, a cor branca e outros
tons de cinza foram usados no protdtipo final. O branco foi utilizado na maioria dos textos do
aplicativo e os tons de cinza estdo presentes em determinados elementos visuais, como campos

de preenchimento.
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Analisando as diretrizes da WCAG 2.1, encontra-se critérios de sucesso referentes a
relacdo de contraste’ dos elementos da interface, tal como o critério contraste minimo (1.4.3).
Tendo em vista que o projeto foca na acessibilidade digital, todas as cores da paleta passaram
por testes (topico 4.2) que asseguraram a relacdo de contraste adequada seguindo os critérios

de sucesso da WCAG 2.1.

3.3.4 Tipografia

Depois da defini¢do da paleta de cores, ¢ possivel iniciar a escolha de tipografia do
projeto. Similar ao processo da defini¢do anterior, a escolha da tipografia teve que ser analisada
através de um artigo para entender a relacdo das pessoas com baixa visdo e tipografias. Assim,
foi utilizado como referéncia o texto “Accessibility Assistance for Visually Impaired People in
Digital Texts.” escrito pelos autores Papadopoulos e Goudiras (2005).

De acordo com as informagdes do texto, os autores Papadopoulos e Goudiras (2005)
descrevem que as fontes mais decorativas sao menos legiveis para pessoas com baixa visdo.
Logo, deve-se priorizar fontes sem serifa. Para definir uma boa tipografia sem serifa, os autores
recomendam que cada caractere seja bem reconhecivel (PAPADOPOULOS; GOUDIRAS
2005). Além disso, para ter uma boa legibilidade, o espaco entre as linhas na interface deve ser
de 25 a 30 por cento maior que o tamanho da tipografia usado.

Através destes dados, a tipografia definida foi Avenir (figura 21). De acordo com
Osterer e Stamm (2014) ¢ uma tipografia leve, fina e sem serifa. Ela foi escolhida devido a sua
delicadeza e formato mais arredondado. Ademais, segundo Osterer e Stamm (2014) esta

tipografia ¢ geralmente utilizada em interfaces digitais.

7 Segundo W3C (2018) ¢é a relagdo entre a luminescéncia da cor mais escura ¢ a mais clara, podendo variar entre
1:1 (minimo) até 21:1 (méaximo).
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Figura 21 - Caracteres da tipografia Avenir
Avenir

Aa Ee Rr
Aa Ee Rr

Amsterdam.nl

Fonte: No machine-readable author provided (2021)

3.3.5 Geracao de alternativas do logotipo

O processo de geracdo de alternativas comegou através da definicdo de nome do
aplicativo, paleta de cores e tipografia. A partir disso, com auxilio do painel semantico, foram
retirados elementos visuais para compor esteticamente o logotipo. Um elemento visual retirado
do painel semantico foi o ponto de localizacdo vermelho (figura 22). Este simbolo deu inicio a

geracdo de alternativas e, consequentemente, a escolha do logotipo final.

Figura 22 - Ponto de localizacdo vermelho do painel semantico

Fonte: elaborado pela autora (2021)
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O simbolo foi utilizado para transmitir a fun¢do de geolocalizacdo que o aplicativo
possui. Em todas as alternativas (figura 23) este simbolo estd presente em formatos e
disposi¢des diferentes. Além disso, foi decidido que a cor do logotipo seria o azul, visto que ¢é

uma cor que inspira harmonia e confianca, segundo Heller (2012).

Figura 23 - Alternativas do logotipo

e Acessille Op Acessille Pp Acessille

@ Acessille Q Acessille P Acessille

Fonte: elaborado pela autora (2021)

Com andlises e observacdes das alternativas criadas, percebeu-se a preferéncia pelas
mais minimalistas e harmonicas. O logotipo final escolhido (figura 24) remete a geolocalizacao,
com o simbolo de localizagdo no mapa da (figura 22), e informagao sobre o transporte ptblico
das cidades. A fonte utilizada foi Avenir em negrito para combinar com o preenchimento do
simbolo ao lado. Ademais, por esta tipografia ser mais arredondada, preferiu-se criar simbolos
com formatos circulares. Na figura 24, pode ser observado diferentes cores de fundo, todas da

paleta, e como a identidade do aplicativo sera disposta.

Figura 24 - Alternativa de logotipo final

Fonte: Elaborado pela autora (2021)
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3.3.6 Mapa do site

Com base nos requisitos do projeto, foi elaborado o mapa do site para compreender a
estrutura e telas principais do aplicativo. Segundo Garret (2010) a ferramenta ¢ descrita como
uma estrutura hierarquica que fornece conexdes entre as telas de nivel superior com as de nivel
inferior. Por meio do mapa do site € possivel visualizar a organizacdo e as telas principais de
cada fluxo do aplicativo. Conforme este autor, o mapa do site mostra somente os niveis iniciais,
visto que exibir todas as telas do site sdo mais detalhes que o necessario.

Logo, o mapa do aplicativo Acessille buscou expor somente os trés niveis iniciais de
cada fluxo. A ferramenta foi estruturada de forma que no primeiro nivel estivessem os nomes
dos fluxos: favoritos, linhas, pontos, ajuste e planejar viagem. Embaixo de cada nome tem as

telas subsequentes que concluem as tarefas do respectivo caminho.

Figura 25 - Mapa do site

Acessille

!

Ajuste Planejar viagem

e m

Detalhes viagem

Diregbes - desembarque

Fonte: elaborado pela autora (2021)

Nota-se que para realizar uma tarefa de um fluxo existem somente trés niveis: a tela
inicial, os detalhes que ela abrange e a conclusdo. Por exemplo, o fluxo da linha: o usuario
escolhe uma linha (primeiro nivel), vé os detalhes dela (segundo nivel) e recebe as instrugdes

para embarcar naquele Onibus (terceiro nivel). No entanto, deve ser destacado que telas com
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alertas, popups e feedback nao foram adicionadas no mapa do site, pois esta ferramenta ndo tem

o intuito de detalhar cada fluxo. Estas telas foram detalhadas nos subtopicos 3.3.7,3.4.1 ¢ 3.4.2.

3.3.7 Fluxo do usuario

De acordo com Interaction design foundation (2021) para criar uma boa experiéncia, o
designer deve compreender as necessidades dos usudrios e concentrar-se na criacdo do melhor
fluxo de tarefas para eles. Desta forma, apds concluir o mapa do site (figura 25) iniciou-se a
elaboracdo do fluxo do usudrio. Segundo Interaction design foundation (2021) esta ferramenta
foca no que o usuario precisa fazer e como entregar isso através de um fluxo mais eficaz
possivel. Logo, deve-se priorizar as necessidades dos usuarios, as quais sdo transformadas em
tarefas e objetivos do projeto (INTERACTION DESIGN FOUNDATION, 2021). Através das
entrevistas com os usudrios (capitulo 3.1.1) foi possivel detectar as maiores necessidades deles,
e assim transforma-las em tarefas para criar fluxos adequados dentro do aplicativo. As tarefas

criadas para os fluxos sdo:

1. Escolher um ponto ou linha favorito e ingressar no 6nibus

2. Escolher uma linha entre todas e ingressar nela

3. Achar o ponto mais proximo da localizagdo atual e ingressar no 6nibus
4. Planejar uma viagem de Onibus

5. Ajustar o 4udio do leitor de telas

A ferramenta foi dividida em cinco figuras as quais correspondem com as tarefas
descritas acima e seus respectivos fluxos. Além disso, foram utilizados padrdes para identificar
cada passo que o usuario pode realiza dentro do fluxo. Nas figuras 26 a 30 encontra-se uma

legenda que exibe estes padrdes.
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Figura 26 - Fluxo do usuério “favoritos”

Fonte: elaborado pela autora (2021)

A figura 26, refere-se as tarefas que podem ser realizadas no fluxo “favoritos”, que sdo:
a escolha de um ponto ou linha favorita e ingressar no 6nibus. Por ser um fluxo com maior nivel
de complexidade e informagao, a imagem foi dividida em dois diagramas. O primeiro mostra o
fluxo através da escolha de uma linha favorita, e o segundo a partir da escolha de um ponto
favorito. Ambos diagramas mostram o caminho que o usudrio percorre para ingressar no 6nibus.
Esta divisdo foi feita, pois o usuario pode adicionar em seus favoritos qualquer ponto ou linha
de onibus de sua preferencia. Logo, a interface teria que ter esta divisdo. Nos subtdpicos
wireframe ¢ wireflow (3.4.1 e 3.4.2) as interfaces e suas interagdes estdo representadas

visualmente facilitando a compreensao.
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Figura 27 - Fluxo do usuério “linhas”

Fonte: elaborado pela autora (2021)

Este fluxo (figura 27) consiste na tarefa de escolher uma linha, entre todas as disponiveis
na regido, e acessar o 6nibus definido. Este fluxo ndo tem um grau de complexidade tdo grande,

visto que possui somente um caminho possivel para o usuério.

Figura 28 - Fluxo do usudrio “pontos”

Fonte: elaborado pela autora (2021)

A tarefa do terceiro fluxo ¢ escolher um ponto, proximo da localizagdo atual, e ingressar
no Onibus daquele local. Este fluxo ¢ mais complexo que o anterior, por conta da maior
quantidade de caminhos que o usudrio pode seguir. Como visivel na figura 28, o usudrio tem
duas opg¢des para ir até o ponto. A primeira consiste no mesmo caminho do fluxo “linhas”, no

entanto ele acessa primeiramente a tela onde encontram-se os detalhes do ponto. O segundo
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caminho ¢ através dos detalhes do ponto, onde o usudrio escolhe ir até o local e durante trajeto

decide qual linha quer embarcar.

Figura 29 - Fluxo do usudrio para planejar viagem

Fonte: elaborado pela autora (2021)

Os tultimos dois fluxos sdo os mais simples em niveis de complexidade. A figura 29
representa o fluxo de planejamento de viagem, o qual possui somente um caminho que o usuario
pode fazer. J4 a figura 30, o fluxo menos complexo de todos, consiste nos ajustes de audio que

o usudrio tem a possibilidade de aplicar.

Figura 30 - Fluxo do usudrio para ajustar audio

( Ajustar audio

Fonte: elaborado pela autora (2021)
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3.4 PROTOTIPACAO

Com a conclusdo das etapas anteriores foi iniciada a ultima etapa do projeto, a
prototipacdo. De acordo com Vianna et. al., (2012, p. 18) ela tem como fungao “auxiliar na
tangibilizacdo das ideias, a fim de propiciar o aprendizado continuo e a eventual validagdo da
solucdo.” Os autores ressaltam a importancia da prototipagao, visto que ela reduz as incertezas
do projeto ao descartar alternativas ineficientes e possibilitando gerar solugdes finais mais
assertivas. Desta forma, no decorrer da etapa foram feitas inspecdes e analises, com prototipos
de alta e baixa fidelidade, para conferir a eficiéncia das ideias geradas na ideagao.

A académica focou, primeiramente, na criagdo dos wireframes e wireflows (subtopicos
3.4.1 e 3.4.2) por serem prototipos de baixa fidelidade. Apds a conclusdo destes, a aluna
concentrou-se na elaboracdo do protdtipo de alta fidelidade para conduzir a inspegdo de
usabilidade com os especialistas. Nesta inspecdo foram notados alguns problemas de interface
e usabilidade, os quais foram ajustados no prototipo final.

Deve-se frisar que, na etapa de prototipacdo, o ideal seria fazer testes com os usuarios
portadores de deficiéncia visual. No entanto, por conta da pandemia de COVID-19 e pela falta
de uma ferramenta que criasse um protdtipo funcional (emulando o leitor de telas) ndo foi
possivel realizar estes testes. Contudo, todos os protdtipos criados seguiram as diretrizes da

WCAG 2.1 (anexo A).

3.4.1 Wireframes

Conforme Laubheimer (2016) os wireframes transmitem ideias de layout, conteudo e
design para as telas de um aplicativo ou site. No entanto, o autor ressalta a pouca utilidade dos
wireframes para comunicar fluxos e processos altamente dindmicos. Logo, eles podem ser
utilizados como ferramentas auxiliares para a criacdo dos aspectos visuais e de conteudo para
o protdtipo final.

No vigente projeto, os wireframes foram usados para compreender a hierarquia da
informacdo de cada tela. Além disso, a partir desta ferramenta pode-se iniciar a criacdo dos

wireflows (figura 32), e consequentemente a prototipacdo para a inspec¢do de usabilidade.
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Figura 31 - Wireframes

Fonte: elaborado pela autora (2021)

Na figura 31, estdo todos os wireframes criados no projeto, até das telas ndo principais.
Durante a elaboracdo ja foram considerados os critérios da WCAG 2.1 referentes a
acessibilidade (anexo A). No entanto, as telas criadas nesta etapa foram usadas como base para
a criagdo dos protdtipos para utilizagdo na inspe¢do de usabilidade com especialistas. Logo,
estes wireframes nao foram ajustados de acordo com as sugestoes obtidas durante a inspegao,

somente o prototipo final sofreu alteracdes.

3.4.2 Wireflow

Buscando visualizar os fluxos entre cada tela do aplicativo foi utilizada a ferramenta

“wireflow”. De acordo com Laubheimer (2016) ela € a combinagao entre os wireframes (figura
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31) e os fluxos dos usuarios (figuras 26 a 30), que representam as interagdes do produto digital.
Esta unido facilita a criagdo do prototipo final e o entendimento dos fluxos de forma visual. O
autor corrobora e completa afirmando que o wireflow € muito relevante para retratar a dindmica
entre as telas do aplicativo ou site.

Para este projeto, a ferramenta foi dividida em cores de acordo com cada fluxo do
aplicativo. O tnico fluxo ndo exibido foi “ajustes”, pois ele somente tem uma tela de interagao.
Ademais, foram usadas as especificagdes de Laubheimer (2016) para a documentagdo do
wireflow. Conforme o autor, a seta parte de um componente especifico, onde o usuario executa

a acdo, e aponta para outro wireframe no qual o resultado da interagdo ocorre.

Figura 32 - Wireflows

Fonte: elaborado pela autora (2021)

O wireflow apresentado acima ndo possui algumas telas que estdo na figura 31, visto
que elas consistem em microinteracdes que ndo sdo primordiais para a conclusido do fluxo.
Além disso, algumas interagdes ocorrem sem a ag¢do do usudrio devido a utilizagdo da
geolocalizacdo (GPS). Por exemplo, quando o mapa ¢ ativado as instrugdes de direcionamento
acontecem automaticamente a medida que o usuério anda na rua até chegar em seu destino.

Logo, estas intera¢des ndo tem como ser demonstradas no wireflow por ser uma técnica estatica.
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A ferramenta foi essencial para a prototipacdo interativa do aplicativo, a qual foi usada
inspec¢do de usabilidade com especialistas. Ademais, com o wireflow foi possivel conferir se os

fluxos criados no subtdpico 3.3.7 estavam de acordo com os wireframes.

3.4.3 Inspecio de usabilidade com especialistas

Com a realizacao do wireframe e wireflow foi criado o protdtipo para a inspecao de
usabilidade. De acordo com Moran (2019) a inspecdo serve para identificar problemas na
interface, descobrir novas oportunidades para melhorar o produto e aprender sobre o
comportamento do usudrio. Além disso, a autora descreve que existem dois tipos de inspecdes:
a qualitativa, para colher insights e oportunidades, e a quantitativa, para descobrir métricas que
descrevem a experiéncia do usudrio. Para o presente projeto foi utilizada a primeira opgao
devido a necessidade de conferir se o aplicativo estava compreensivel e se precisaria de ajustes.

Conforme Moran (2019) a inspe¢do de usabilidade ¢ feita a partir de um moderador,
neste caso a académica, que descreve uma tarefa para o entrevistado realizar no aplicativo ou
site. A medida que o entrevistado executa a tarefa, o moderador anota as observagdes sobre seu
comportamento e insights do entrevistado. Segundo a autora, o nimero de entrevistados ndo
precisa ser grande, entre 3 e 5 pessoas ja consegue-se ver os maiores problemas de usabilidade
do produto.

A inspecdo de usabilidade foi realizada de forma remota e monitorada, através do
compartilhamento de tela dos entrevistados. Por ser uma inspec¢do focada em especialistas, trés
pessoas da area da tecnologia (design e TI) participaram. As tarefas escolhidas para serem
realizadas foram: acessar a tela de favoritos e ingressar num Onibus a partir de uma linha ou
ponto, escolher um ponto e ingressar no Onibus, selecionar uma linha e acessar o Onibus,
navegar na tela de ajustes e planejar uma viagem na tela “planejar”. Durante a inspec¢do, os

entrevistados relataram as seguintes opnides as quais foram anotadas pela académica:

1. O fluxo de planejamento de viagem foi “facil” de ser completo. Além disso,
sugeriram coloca-lo em primeiro, da esquerda para direita, no menu.

2. Trocar alguns botdes escritos por icones.

3. Na tela onde encontra-se o cronograma, o layout dos horarios lembram botdes

inativos e confundem interagdo do usuario.
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4. A cor de fundo do menu estava muito parecida com a cor de outros elementos e
acabava se mesclando com o resto da tela.

5. A mensagem de tempo e distancia da tela onde tem a geolocalizagdo, dire¢des até o
ponto, estdo com uma fonte muito leve (peso) e discretas dificultando a compreensao.

6. A tela onde tem a geolocalizagdo ndo tem um layout que transmite a sensagao que o

usuario esta sendo guiado até um local.

Com as anotacdes foram feitos ajustes nas interfaces referenciadas. Algumas
observagdes ndo foram ajustadas, pois contrariavam os critérios de sucesso da WCAG 2.1. Por
exemplo, o item niimero dois ndo foi aplicado no protdtipo final, visto que ele tornaria o

aplicativo menos acessivel as pessoas com baixa visao e cegueira.
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4. PROTOTIPO FINAL

Neste capitulo serdo trabalhadas as alteragdes no prototipo do aplicativo Acessille
conforme as sugestdes dos especialistas e a aplicacdo das diretrizes e critérios de sucesso

WCAG 2.1.

4.1 SUGESTOES DOS ESPECIALISTAS E TELAS PRINCIPAIS

O topico abordard as telas principais e secunddrias do aplicativo Acessille, explicando
as sugestdes dos especialistas e requisitos do projeto utilizados (subtopico 3.2.7). Desta forma,
o texto foi dividido em dois subtdpicos referentes as telas principais e secundarias.
Primeiramente, o subtdpico 4.1.1 foi organizado conforme os seguintes fluxos do aplicativo e
suas telas principais: planejar viagem, favoritos, linhas, pontos e ajustes. Depois, no subtdpico
4.1.2, foram exibidas as telas secundarias, as quais sdo importantes para explicar determinados
requisitos do projeto e sugestdes dos especialistas aplicadas. As demais telas do protétipo estdo
disponiveis para visualiza¢ao no apéndice A.

Embora o trabalho tenha como objetivo criar um aplicativo acessivel, neste topico ndo
serdo descritos os critérios de sucesso utilizados da WCAG 2.1. Tendo em vista que eles
precisam ser descritos com mais detalhes, os critérios de sucesso aplicados foram apresentados

com profundidade no tépico 4.2.

4.1.1 Telas principais

A primeira tela apresentada (figura 33) chama-se “planejar viagem”. Ela e seu
respectivo fluxo (planejamento de viagem) garantem a possibilidade do usudrio programar uma
viagem com antecedéncia.

A tela da figura 33 foi estruturada em trés partes. Primeiro, encontra-se um mapa
interativo com os seguintes elementos: pontos de 6nibus mais préximos, 6nibus circulando em
tempo real e a localizagdo atual do usuario. Na segunda parte da tela, existem dois campos de
preenchimento para que o usudrio coloque as informagdes do local de partida e destino. Ao
completar os campos, 0 mapa interativo apresenta a rota desejada pelo usuario. Para dar

continuidade ao fluxo e ver as possibilidades de viagens, basta clicar no botao azul inferior.
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Dentro desse fluxo, o usuario pode realizar duas tarefas: embarcar no 6nibus da viagem
escolhida ou consultar informagdes sobre a viagem. Segundo os especialistas entrevistados, este
foi o fluxo mais simples para realizar ambas tarefas. Assim, eles sugeriram colocar o fluxo
como primeiro, da esquerda para direita, no menu inferior fixado.

Além disso, nos requisitos do projeto (subtopico 3.2.7) constam as seguintes
necessidades: mapeamento dos pontos e terminais de O6nibus, e planejamento de viagem. Este
fluxo e tela abrangem as duas necessidades. Primeiro, o0 mapeamento dos pontos e terminais
esta presente no mapa interativo por meio dos icones laranja escuro. Segundo, o fluxo e a tela

foram criados com o intuito de possibilitar para os usuarios o planejamento de viagem.

Figura 33 - Tela “planejar viagem”

13:317

Planejar viagem

Rua >

Sowiey oInew ‘Y

Insira o local de partida da viagem:

Localizagdo atual / Terminal / Rua / Bairro

Insira o local de destino da viagem:

Terminal / Rua / Bairro

Buscar viagens

wOsS 0 @

Favorito  Linhas Pontos Ajustes

Fonte: autoria propria (2021)

A figura 34 representa a tela principal do fluxo “favoritos”. Ela corresponde ao
agrupamento de linhas e pontos favoritos dos usudrios. Esta tela (figura 34) ¢ dividida em trés
partes. A primeira consiste no titulo da pagina e na barra de pesquisa, a qual serve para os

usuarios encontrarem informagdes rapidamente. A segunda e a terceira parte condizem com as
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linhas e pontos de 6nibus favoritos. Nestas partes, cada linha e ponto possuem um resumo dos
principais dados e um botdo de direcionamento para os detalhes deles. A tela foi visualmente
dividida entre linhas e pontos, pois cada elemento possui informagdes distintas.

O usudrio pode realizar duas tarefas no presente fluxo: selecionar uma linha ou ponto
favorito e embarcar nela, ou somente consultar os dados sobre seus favoritos. Ademais, a tela
e fluxo foram criados conforme o requisito do projeto (subtopico 3.2.7) intitulado “linhas e
pontos favoritos”. Este requisito explica a necessidade de fornecer a op¢ao de adicionar linhas

e pontos aos favoritos e poder visualizé-las para embarcar no dnibus ou consultar informacdes.

Figura 34 - Tela “favoritos”

13:317

Favoritos

Q_ Pesquise seus favoritos

Linhas favoritas

Linha: 323 TICEN - TITRI
Ponto préximo: 20 metros

Sentido: Bairro

Pontos favoritos

Distancia atual: 12 metros

l Ponto: Rua Esteves Janior

| Ponto: Rua bocaiuva

Distancia atual: 12 metros

Ponto: Trompowsky
Distancia atual: 12 metros

1 S 0 @

Planejar Linhas  Pontos  Ajustes

Fonte: autoria propria (2021)

A seguinte tela principal apresentada (figura 35) refere-se ao fluxo “linhas”. Esta foi
criada para validar o requisito do projeto chamado “linhas dos 6nibus e detalhes sobre elas”. O
requisito descreve a importancia de exibir todas as linhas de 6nibus e os detalhes de cada uma
delas. A figura 35 somente representa a parte de exibir todas as linhas de 6nibus, visto que os
detalhes sobre cada uma estdo na figura 40.

A partir desta tela (figura 35) o usudrio pode realizar duas tarefas: consultar os dados

sobre as linhas de 6nibus ou embarcar em alguma delas. Assim, esta tela foi estruturada em
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duas partes. A primeira consiste no titulo da pagina e na barra de pesquisa, enquanto a segunda
exibe uma lista com todas as linhas de 6nibus. Dentro da lista encontra-se um resumo com as

informagdes mais importantes para o usuario decidir se vai acessar os detalhes da linha (botao

detalhes).

Figura 35 - Tela “linhas”

13:317

Linhas

Q_ Pesquise as linhas da regido

332 TICEN - TITRI
Sentido: Bairro

Distancia do ponto: 20 kilometros

314 TICEN - TISAN
Distancia do ponto: 20 kilometros

Sentido: Bairro

122 Ingleses - Santinho
Distancia do ponto: 20 kilometros

Sentido: Bairro

292 Executivo Jurere
Distancia do ponto: 20 kilometros

Sentido: Bairro

556 Executivo Canasvieiras
Distancia do ponto: 20 kilometros
Sentido: Bairro

g @@,

Planejar  Favorito Pontos  Ajustes

Fonte: autoria propria (2021)

A pentltima tela principal dos fluxos chama-se “pontos” (figura 36). Esta tela foi criada
para satisfazer o requisito do projeto intitulado de “lista dos pontos de dnibus e detalhes sobre
eles”. Nesta tela, somente € representada a lista com todos os pontos, enquanto seus detalhes
estdo descritos na figura 41.

O intuito desta tela (figura 36) é de apresentar visualmente os pontos de Onibus mais
proximos do usudrio, com 0 mapa interativo € uma lista com todos os pontos € suas principais
informagdes. Similar as outras telas, na primeira secao encontra-se o titulo da pagina e a barra
de pesquisa.

Por meio da tela “pontos” o usudrio pode realizar duas ag¢des: consultar as informacoes
sobre um respectivo ponto de 6nibus, ou embarcar num 6nibus que parte de determinado ponto.

Nesta tela ndo houve nenhuma sugestdao de melhoria vinda dos especialistas.
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Figura 36 - Tela “pontos”

13:317

Pontos

Q_ Pesquise seus favoritos

que~

®

Rua Esteves Junior
Distancia atual: 6 metros

* Ponto mais préximo da localizagéo atual

Rua Almirante lamego

Distancia atual: 10 metros

Avenida tromposwky

Distancia atual: 12 metros

e w S @

Planejar  Favorito  Linhas Ajustes

Fonte: autoria propria (2021)

Tendo em vista que os usudrios finais do aplicativo sdo pessoas com cegueira e baixa
visdo, eles devem ter a possibilidade de configurar o dudio do leitor de telas para as suas
preferéncias. Desta forma, foi criado o requisito de projeto “configuracdes do sistema de voz”
e em seguida, a elaboracdo da tela “ajustes” (figura 37). Deve ser salientado que esta ideia
surgiu a partir de andlises de outro aplicativos acessiveis, tal como o Lazarillo (subtopico 3.2.4).

Nesta tela (figura 37) o usudrio pode alterar a velocidade, passo e volume do dudio.
Além disso, ele tem a possibilidade de ativar ou desativar padrdes vibratdrios ao receber alertas
do aplicativo. Esta tultima funcionalidade corresponde ao requisito do projeto “padrdes
vibratérios somente no feedback e avisos do aplicativo”. Devido a impossibilidade de
exemplificar este requisito através de figuras, foi adicionada a op¢ao de desativar ou ativar estes

padrdes conforme as necessidades do usudrio.



Figura 37 - Tela “ajustes”

13:317
Ajustes

Velocidade do dudio

Passo do dudio

Volume do audio

Vibrar ao alertar desembarque .

2 v S 0

Planejar  Favorito  Linhas Pontos

Fonte: autoria propria (2021)
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4.1.2 Telas secundarias

A figura 38 representa a tela “direcdes até o ponto”, a qual aparece em todos os fluxos
que direcionam o usudrio até o ponto ou terminal de 6nibus desejado. Esta tela foi criada para
satisfazer o requisito do projeto intitulado de “mapa que guia o usuario até o ponto mais
proximo”. Na tela da figura 38, o usudrio pode visualizar e escutar as dire¢gdes da rota até o
ponto desejado. Ademais, com os botdes inferiores os usudrios tém a possibilidade de pausar o
som e conferir sua localizacao atual.

Os especialistas fizeram duas sugestdes para esta tela (figura 38). A primeira foi alterar
o layout, pois anteriormente ndo havia a percepcao que a tela era referente aum GPS. A segunda
sugestdo foi aumentar o tamanho e peso da fonte usada para indicar o tempo restante de
caminhada. Desta forma, na parte superior da tela foi colocada a cor de intera¢ao do aplicativo
(#0094F5), para representar o GPS e a interatividade. Além disso, foi adicionado o texto que

indica o tempo estimado na se¢do superior com tamanho e peso maior (16 pixels negrito).

Figura 38 - Tela “Dire¢des até ponto”

13:317

< Voltar  Diregdes até ponto

10 minutos caminhando

Direcées

o Avenida Bocaiuva

Siga para norte na avenida Bocaiuva
em direcdo a rua dr. arminio tavares

Localizacdo atual Pausar

e ——

Fonte: autoria propria (2021)

O requisito do projeto intitulado “mapa que acompanha os dnibus em tempo real” esta

ilustrado como tela do prototipo na figura 39. Esta tem como objetivo exibir para o usuario,
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enquanto ele esta dentro do transporte, os pontos de dnibus que ele ira passar. Desta forma, a
medida que o Onibus se desloca o usuario pode visualizar ou escutar, com o leitor de telas, os
proximos pontos da rota.

Similar a tela “dire¢des até o ponto” (figura 38), o usuario pode pausar a reproducao de
audio e se informar sobre a sua localizagdo atual por meio dos dois botdes na parte inferior da
tela. Ademais, por ter a finalidade parecida com a tela da figura 38, alguns aspectos do layout

foram repetidos, como a cor de interagdo do aplicativo na parte superior.

Figura 39 - Tela “Dire¢des do 6nibus”

13:317

l

< Voltar  Dire¢des do dnibus

2 minutos para desembarcar
Préximos pontos
Rua bocaiuva, 2415
l Chegada em: 1 minuto
Desembarque: Rua bocaiuva, 2415

Chegada em: 2 minutos

Desembarque: Rua bocaiuva, 2415

Fonte: autoria propria (2021)

As seguintes telas, figura 40 e 41, representam respectivamente os detalhes das linhas e
pontos de 6nibus. Ambas sdo parecidas em layout, porém possuem informagdes diferentes.

Na figura 40, tela chamada de “detalhes da linha”, as informagdes sao divididas em:
pontos e cronograma. Primeiro, os pontos da linha sdo exibidos através de uma lista que
possibilita ao usuario acessar os detalhes de determinado ponto (Figura 41). J& o cronograma
apresenta todos os horarios daquela linha. Os especialistas perceberam que aspectos visuais
relacionados aos horarios do cronograma lembravam botdes causando ma interpretagdo da

interface. Desta forma, foram retirados os elementos visuais que provocaram este problema.
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Figura 40 - Tela “detalhes da linha”

13:317

< Voltar  Linha TICEN - TITRI

ua >

&

Cronograma

Rua Esteves Junior
Tempo estimado: 6 minutos

« Ponto mais préximo da localizagao atual

Rua bocaiuva

Tempo estimado: 10 minutos

Ir até ponto mais préximo

19 ¢ ©@ @

Planejar  Favorito [

{

13:317

< Voltar  Linha TICEN - TITRI

qua >

&

Pontos

Ir até ponto mais préximo

2 v © @

Planejar  Favorito [

Fonte: autoria propria (2021)

J& na figura 41, tela chamada de “detalhes do ponto” as informagdes também sdo

divididas em duas partes. A primeira secdo ¢ uma lista com as proximas linhas daquele ponto,

e a segunda resume-se a uma listagem de ordem ndo especificada de todas as linhas daquele

ponto.
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Figura 41 - Tela “detalhes do ponto”

13:317 o 13:317

< Voltar  Rua Esteves Junior < Voltar  Rua Esteves Jinior

-

Todas linhas Préximas linhas

332 TICEN - TITRI 314 TICEN - TISAN
* Tempo estimado: 10 minutos Tempo estimado: 10 minutos

Sentido: Bairro Sentido: Bairro

314 TICEN - TISAN 314 TICEN - TISAN
Tempo estimado: 15 minutos Tempo estimado: 15 minutos

Sentido: Bairro Sentido: Bairro

Ir até o ponto Ir até o ponto

yr 5 o iy 5 @

Planejar Favorito  Linhas Ajustes Planejar  Favorito  Linhas Ajustes

—— ——

Fonte: autoria propria (2021)

Em ambas telas (figuras 40 e 41) o usudrio pode realizar duas tarefas: consultar os
detalhes sobre as linhas e pontos ou iniciar o caminho até o ponto mais proximo embarcando
no Onibus desejado.

Nas entrevistas conduzidas (subtopico 3.1.1) os participantes relataram problemas ao
embarcar no Onibus. Segundo eles, por terem deficiéncia visual ndo percebem qual 6nibus esta
chegando no ponto sem a ajuda de terceiros, assim dificultando seu acesso ao transporte. Desta
forma, o requisito do projeto “alertar embarque” foi criado. A ideia dele ¢ conectar o usuario
cego e com baixa visdo aos motoristas de onibus através do aplicativo Acessille.

O popup para confirmacdo de embarque (figura 42) foi criado com intuito de validar
esse requisito. Esta tela tem como objetivo confirmar o embarque do usudrio no 6nibus e avisar
o motorista sobre a entrada de uma pessoa com deficiéncia visual e o ponto que ela se encontra.
Assim, o condutor do 6nibus pode parar no local que o usudrio indicou seu embarque. Deve ser
salientado que esta funcionalidade, se colocada em pratica no mundo real, precisa ser analisada

com as empresas de Onibus da regido para conferir sua viabilidade.
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Figura 42 - Popup para confirmar embarque

X Fechar

Embarque na linha
TICEN - TITRI

Certeza que deseja embarcar no
6nibus TICEN - TITRI em 5 minutos?

Quero embarcar na linha

Cancelar

Fonte: autoria propria (2021)

O requisito de projeto “alertar o passageiro sobre o desembarque” esta representado na
figura 43 através do popup para alertar desembarque. Este requisito descreve o aviso que o
aplicativo daria ao usuario quando se aproximasse do ponto de desembarque. Similar a tela da
figura 42, ao apertar em “desembarcar” o motorista seria alertado e pararia no ponto de dnibus

selecionado pelo usuario.
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Figura 43 - Popup para alertar desembarque

X Fechar

Voce esta quase chegando!

Seu ponto é o préximol E hora de

avisar o motorista para o desembarque.

Desembarcar

Cancelar

Fonte: autoria propria (2021)

Os seguintes requisitos ndo foram abordados através de figuras: interface que respeite
as necessidades das pessoas com cegueira e baixa visdo, atender Floriandpolis, Sdo José e
Palhoca. O primeiro requisito foi concluido, porém seu detalhamento encontra-se no topico 4.2,
visto que necessita de uma explicagdo aprofundada sobre os critérios de sucesso da WCAG 2.1.
J& o segundo requisito, foi aplicado nas informagdes referentes as linhas e pontos de onibus.

Relacionado as sugestdes dos especialistas, a tinica ndo exemplificada por figuras foi a
alteracdo da cor do menu para ter maior contraste com o fundo. Em todas as telas (apéndice A)
a cor do menu foi trocada para preto (#000000) e adicionada uma sombra de cor cinza claro,

aumentando o contraste entre 0 menu € a cor de fundo.
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4.2 CRITERIOS DE SUCESSO APLICADOS DA WCAG 2.1

No presente topico estdo apresentados os critérios de sucesso, referentes a
acessibilidade, aplicados no prototipo final. A fim de organizar o topico de forma hierarquica e
sequencial, a académica seguiu os moldes do documento Web Content Accessibility Guidelines
2.1, o dividindo nas seguintes camadas: principios, diretrizes, critérios de sucessos com seus
niveis de conformidade e técnicas. O detalhamento sobre cada camada estd descrito no
subtopico 2.2.5. Cada diretriz possui uma figura que enumera os critérios de sucesso aplicados
nas telas (figuras 44, 45, 46, 47 e 48). Ademais, o documento WCAG 2.1 esta inteiramente
disponivel para leitura no anexo A.

Segundo a W3C (2018) um site segue as diretrizes da WCAG 2.1 quando ele utiliza no
minimo todos os critérios de sucesso com um determinado nivel de conformidade (A, AA e
AAA). Por exemplo, para o site ser minimamente acessivel, de acordo com WCAG 2.1, deve-
se aplicar todos os critérios de sucesso com nivel A de conformidade.

Tendo em vista que o objetivo do trabalho ¢ elaborar um protdtipo acessivel, ndo foi
possivel utilizar todos os critérios de sucesso com nivel A (minimo). Visto que, alguns deles
sdo validados através de técnicas relacionadas a codigos de programacgdo, e os demais se
referiram a elementos da interface nao utilizados no aplicativo. Como exemplo, o critério de
sucesso contetido nao textual (1.1.1) com nivel de conformidade A, descreve a necessidade de
utilizar cddigo de programacdo como técnica essencial para criar textos alternativos legiveis
aos leitores de tela. Logo, pelo projeto somente abordar a criagdo de um prototipo nao-funcional
este critério ndo foi aplicado. Outro exemplo ¢ o critério de sucesso legendas pré-gravadas
(1.2.2). Este exige a presenca de legenda para todo conteudo de dudio pré-gravado em midia
sincronizada. Pelo projeto ndo possuir nenhum elemento de interface, como tal, este critério

também nao foi utilizado.

4.2.1 Principio perceptivel

Segundo W3C (2018) este principio consiste em apresentar o conteudo e elementos da
interface de forma perceptivel aos usuarios. Dentro dele, foi aplicada uma diretriz e cinco
critérios de sucesso. As demais diretrizes deste principio ndo foram usadas, pois envolvem
técnicas relacionadas a cdédigos de programagdo e elementos especificos da interface ndo

utilizados no projeto.
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Na diretriz 1.4, chamada de discernivel, descreve a necessidade de auxiliar na audigao
¢ visualizagdo de elementos visuais ¢ informagdes aos usuarios, inclui-se a distingdo entre o
primeiro plano e plano de fundo (W3C, 2018). Ela engloba os seguintes critérios de sucesso
aplicados no prototipo: utilizacdo de cores (1.4.1), controle de dudio (1.4.2), contraste minimo
(1.4.3), contraste melhorado (1.4.6) e contraste ndo textual (1.4.11).

O primeiro critério de sucesso aplicado foi a utilizacdo de cores (1.4.1) de nivel A. De
acordo com a W3C (2018) este consiste em ndo usar somente cores como meio visual para
transmitir informacgdes, alertas uma a¢do e distingdo entre elementos visuais. Para tornar o
critério de sucesso eficaz no aplicativo, foram utilizadas duas técnicas necessarias. A primeira
foi garantir que as informagdes transmitidas por diferencas de cores também sejam disponiveis
em texto. Por exemplo, na figura 44, foi mudado a cor e adicionado um icone para informar ao
usuario que aquele ponto ¢ o mais proximo dele.

A segunda utilizada foi cor e padrao. Segundo W3C (2018) a técnica assegura que
quando as diferengas de cor sdo usadas para transmitir informagdes dentro de contetido ndo
textual, padrdes sejam incluidos para comunicar as mesmas informagdes de uma maneira que
ndo dependa da cor. Como exemplo na figura 44, existem duas rotas possiveis na imagem do
mapa. Uma delas ¢ o caminho percorrido pelo 6nibus, o qual tem uma linha de cor laranja
tracejado com um icone de Onibus. A outra, refere-se ao caminho que serd percorrido pelo
usuario, esta possui uma linha azul dupla sem tracejado com um icone de localizagao atual. Ao
adicionar os icones e padrdoes de linhas elas podem ser diferenciadas pelos usudrios
independente da cor.

O segundo critério de sucesso utilizado foi o controle de dudio (1.4.2) de nivel A.
Conforme W3C (2018) este consiste na possibilidade do usudrio pausar qualquer dudio que
comece a tocar automaticamente por mais de trés segundos. A técnica utilizada para validar o
critério de sucesso foi fornecer um controle que desativa os sons que sdo reproduzidos
automaticamente. Na figura 44, quando o usudrio comega o trajeto até o ponto de onibus, o
aplicativo emula automaticamente o som das direcdes do mapa. No entanto, o usuario pode
parar o som, em qualquer momento, apertando no botdo “pausar” localizado na parte inferior
da tela.

O critério de sucesso contraste minimo (1.4.3), de nivel AA, foi o terceiro a ser utilizado.
Qualquer apresentacdo visual de textos e imagens de textos deve ter uma relacdo de contraste
maior que 4.5:1 (W3C, 2018). Foram aplicadas duas técnicas para validar este critério em
situacdes distintas. A primeira situacdo ¢ quando o tamanho do texto ¢ menor que 18 pontos e

possui peso leve de tipografia (ndo utiliza negrito) e tamanho menor que 14 pontos utilizando
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negrito. Nesta circunstancia, a técnica afirma que deve-se conferir todos os elementos para
verificar se o contraste ¢ maior que 4.5:1. Ja a segunda situagdo consiste no uso de textos com
pelo menos 18 pontos de tamanho e peso leve (ndo utiliza negrito) e tamanho de pelo menos 14
pontos com negrito. Assim, a verificacao da relagdo de contraste deve ser maior que 3:1. Para
conferir se os contrastes das situagdes descritas estavam de acordo com o critério, foi usada a
ferramenta juicy studio, a qual calcula a relagdo de contraste entre cores. Por exemplo na figura
44, o contraste entre todos os titulos, primeira situacdo, com o fundo ¢ de 14.89:1. Para a
segunda situacdo, o contraste de cor da tipografia listada com o fundo ¢ de 18.73:1.

O quarto critério de sucesso usado possui nivel AAA e se chama de contraste melhorado
(1.4.6). A relacdo de contraste melhorado deve ser de 7:1, no minimo, em textos e imagens de
texto (W3C, 2018). A técnica utilizada para legitimar o critério foi similar as descritas no tltimo
pardgrafo. Através da ferramenta juicy studio todos os elementos, com as caracteristicas
descritas, foram verificados para garantir o contraste minimo melhorado de 7:1. Por exemplo,
o contraste entre o texto da figura 44 e a cor de fundo ¢ de 14.89:1.

O tltimo critério de sucesso aplicado chama-se constraste nao textual (1.4.11) e possui
nivel AA. Ele descreve que todos os elementos da interface, exceto objetos inativos, devem ter
uma relagdo de contraste minima entre as cores adjacentes de 3:1. Neste critério, também foi
utilizada a técnica de verificagdo das cores e contraste no protdtipo por meio da ferramenta
Juicy studio. Na figura 32, por exemplo, todos os icones ativos em cor azul do menu possuem

um contraste de 6.37:1 com o fundo.
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Figura 44 - Exemplos aplicados da diretriz discernivel (1.4)

13:317

{ Voltar  Diregdes até ponto
10 minutos caminhando
Diregdes

Avenida'_ laiuva

Siga para norte na avenida Bocaiuva
em direcio a rua dr. arminio tavares

Rua Esteves Junior
Distancia atual: 6 metros

* Ponto mais préximo da localizagéo atual

Rua Almigaate lamego
Dis(énc‘: 10 metros
Avenida tromposwky

Distancia atual: 12 metros

Rua bocaiuva 1.4.2

Distancia atual: 16 metros
Localizagao atual Pausar

g w S @

Planejar  Favorito  Linhas Ajustes

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

4.2.2 Principio operavel

Conforme W3C (2018) todos os componentes da interface do usudrio e a navegagao
precisam ser operaveis. Neste principio, foram aplicadas as diretrizes: tempo suficiente (2.2),
navegavel (2.4) e modalidades de entrada (2.5). Em cada diretriz foram aplicados alguns de
seus respectivos critérios de sucesso, os quais estdo descritos abaixo.

A diretriz chamada de tempo suficiente (2.2) foi a primeira a ser aplicada. Segundo
W3C (2018) o produto deve oferecer tempo suficiente aos usudrios para ler e usar o contetido
da interface. Nesta diretriz somente um critério de sucesso foi usado, colocar em pausa, parar,
ocultar (2.2.2) de nivel A, visto que os demais condizem com os elementos da interface ndo
utilizados no prototipo final. O critério 2.2 consiste em pausar, parar ou ocultar qualquer
conteido que comece automaticamente (W3C, 2018). Para satisfazer este critério foi
adicionado no aplicativo (figura 45) o botdo “pausar” em todas as telas que reproduzem
contetidos automaticos, tal como em dire¢des do dnibus. Por exemplo, nesta tela sdo exibidos
visualmente e por dudio os pontos de 6nibus da rota que o usuario se encontra. A medida que o

transporte se desloca (GPS) o aplicativo informa automaticamente os proximos pontos ao
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usuario. Desta forma, seguindo o critério de sucesso 2.2.2, eles tém a opg¢do de pausar a

reproducdo dos contetidos automaticos com o botdo a qualquer momento.

Figura 45 - Exemplo aplicado da diretriz tempo suficiente (2.2)

13:317

< Voltar Dire¢des &nibus

2 minutos para desembarcar
Préximos pontos
Rua bocaiuva, 2415
Chegada em: 1 minuto
Desembarque: Rua bocaiuva, 2415
Chegada em: 2 minutos

Desembarque: Rua bocaiuva, 2415

o

Localizagdo atual Pausar

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

A segunda diretriz utilizada no projeto chama-se navegavel (2.4). Ao seguir esta diretriz,
o aplicativo ou site precisa fornecer maneiras para ajudar os usudrios a navegar, localizar
contetido e indicar onde eles se encontram. Foram aplicados os seguintes critérios que
englobam esta diretriz: pagina com titulo (2.4.2), ordem e foco (2.4.3), vérias formas (2.4.5) e
cabegalhos e rotulos (2.4.6).

O primeiro critério de sucesso aplicado foi pagina com titulo (2.4.2) com nivel A. Este
descreve a necessidade de todas as telas do aplicativo ou site terem titulos descritivos (W3C,
2018). A técnica de tipo necessaria utilizada foi o fornecimento de titulos descritivos para
paginas da web. Logo, no protétipo todas as telas possuem titulos que descrevem a funcao
principal de cada. Na figura 46, por exemplo, percebe-se que a tela tem titulo descritivo para
que os usuarios se localizem e compreendam a func¢ao dela no aplicativo.

Conforme W3C (2018) o critério de sucesso ordem e foco (2.4.3) de nivel A, refere-se
a ordem sequencial 16gica que uma tela deve acompanhar para garantir o foco do contetdo.

Este critério ¢ validado a partir da técnica de colocar os elementos interativos em uma ordem



108

que segue sequéncias e relagdes dentro do contetido. Este critério ¢ exemplificado na figura 46,
onde existem dois campos de preenchimento que possuem uma ordem logica de conteudo.
Nesta tela, o usudrio planeja a viagem inserindo, primeiramente, o local de partida e depois o
endereco para chegada. Esta sequéncia ¢ utilizada em outros aplicativos, como Uber, com
intuito de planejar uma viagem.

Viérias formas (2.4.5) com nivel AA, foi o terceiro critério de sucesso aplicado. Ele
consiste na disponibilizagdo de mais formas para o usuario encontrar paginas e conjunto de
paginas no site ou aplicativo (W3C, 2018). Com intuito de cumprir este critério foi usada a
técnica de fornecer uma func¢do de pesquisa para que os usudrios possam encontrar as
informagdes desejadas. Por exemplo, na figura 46, algumas interfaces possuem listas onde os
usuarios podem pesquisar uma palavra-chave na barra de pesquisa. Além disso, por meio do
menu fixado pode-se acessar as telas principais dos fluxos do aplicativo. Assim, facilitando o
acesso e encontro das informacgdes desejadas.

Por ultimo, o critério de sucesso cabegalhos e rotulos (2.4.6) de nivel AA foi utilizado.
De acordo com W3C (2018) este afirma a necessidade de adicionar cabegalhos e rotulos que
descrevem o topico ou finalidade de um elemento e se¢do. Duas técnicas foram usadas para
validar o critério: descrever rotulos e titulos descritivos. A primeira delas foi aplicada em todos
os rotulos dos campos de preenchimento. J& a segunda técnica, estd presente em todas se¢des
do prototipo ao adicionar subtitulos descritivos das se¢des. Ambos exemplos podem ser vistos

na figura 46.
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Figura 46 - Exemplo aplicado da diretriz navegavel (2.4)

Favoritos . Planejar viagem
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Insira o local de destino da viagem:
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Ponto: Trompowsky
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6 Buscar viagens

ae S O & w s 0 B

Planejar Linhas Pontos Ajustes Favorito  Linhas Pontos Ajustes

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

Modalidades de entrada (2.5) foi a tltima diretriz aplicada no principio operavel. Ela
consiste em facilitar as operagdes de funcionalidades para os usudrios através de entradas
diferentes do teclado. Dois critérios de sucesso desta diretriz foram utilizados, sdo eles: rotulo
em nome acessivel (2.5.3) e tamanho da area clicavel (2.5.5).

O critério de sucesso rotulo em nome acessivel (2.5.3) de nivel A, descreve que os
componentes de interface com rétulos, incluindo texto e imagens de texto, devem ter a escrita
de forma visivel. (W3C, 2018). Para valida-lo foi feita a técnica de combinar o nome acessivel
com o rétulo visivel. Na figura 47, por exemplo, foram usados rétulos fixos e empilhados para
os campos de preenchimento. De acordo com W3C (2018), este tipo de rétulo é comumente
aplicado em telas para dispositivos moveis, onde o espaco horizontal ¢ limitado. Além disso,
eles s3o um exemplo de como satisfazer o critério 2.5.3.

De acordo com W3C (2018) todas as areas clicaveis do site ou aplicativo devem ter no
minimo 44 pixels de altura e largura. Esta afirma¢do condiz com o critério de sucesso tamanho

da area clicavel (2.5.5) de nivel AAA. Logo, ao criar qualquer componente interativo foram
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usadas medidas maiores ou iguais a 44 pixels. Por exemplo, todos os botdes do aplicativo
(figura 47) té€m altura de 56 pixels e 344 pixels de largura, os tornando compativeis ao critério

de sucesso.

Figura 47 - Exemplo aplicado da diretriz modalidades de entrada (2.5)

13:317

Planejar viagem

Rua >

... 253

Insira o local de partida da viagem:

Localizacdo atual / Terminal / Rua / Bairro

Insira o local de destino da viagem:

Buscar viagens

WS 0 @

Favorito  Linhas Pontos Ajustes

Terminal / Rua

Fonte: Elaborado pela autora (2021)

4.2.3 Principio compreensivel

Este principio descreve que as informacdes e operagdes da interface devem ser
compreensiveis para os usudrios (W3C, 2018). Somente a diretriz previsivel (3.2) foi aplicada
no protdtipo final, pois as demais envolvem técnicas relacionadas a codigos de programagdo e
elementos especificos da interface ndo utilizados no projeto. A diretriz 3.2, segundo W3C
(2018) certifica que as paginas web aparecam e operem de forma perceptivel. Nela, foram
aplicados os seguintes critérios de sucesso: em foco (3.2.1), navegacdo consistente (3.2.3) e

identificacdo consistente (3.2.4).
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O critério chamado em foco (3.2.1), com nivel A, garante ndo alterar o contexto quando
qualquer componente da interface ganhe foco (W3C, 2018). Para validar este critério foi usada
a técnica de ativar em vez de focar como um gatilho para mudangas de contexto. Por exemplo,
um popup somente ¢ exibido quando o usudrio ativa ou clica em algum botdo. No prototipo
final, figura 48, o usudrio precisa clicar em “embarcar na linha TICEN - TITRI” para que
apareca o popup de confirmacao.

Outro critério aplicado foi navegagdo consistente (3.2.3) de nivel AA. Conforme W3C
(2018) a navegacao entre as telas deve ser consistente para que os usuarios achem os elementos
da interface de maneira rapida e facil. Com intuito de validar este critério foi utilizada a técnica
de apresentar componentes repetidos na mesma ordem relativa cada vez que aparecem (em telas
distintas). Por exemplo, a barra de pesquisa ¢ localizada na mesma posicdo em todas as telas
que a possuem, como na figura 48.

O 1ultimo critério aplicado desta diretriz foi a identifica¢do consistente (3.2.4) de nivel
AA. Ele refere-se a necessidade de todos os elementos da interface, que possuem a mesma
funcdo, terem os mesmos aspectos visuais (W3C, 2018). Por exemplo, na figura 48, todos os
botdes que acessam os detalhes de uma linha ou ponto de 6nibus tém a mesma cor, icone e texto

mesmo em telas distintas.

Figura 48 - Exemplo aplicado da diretriz previsivel (3.2)

13:317 - e 13:317 13:317

Pontos .

‘ Q Pesquise seus favoritos

< Voltar  Diregdes até ponto Favoritos .
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@ "

Linha: 323 TICEN - TITRI
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X Fechar

Sentido: Bairro
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Embarque na linha
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6nibus TICEN - TITRI em 5 minutos?
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| Distancia atual: ial: 12 metros.
Embarcar na linha TICEN - TITRI Quero embarcar na linha
4 Rua bocaiuva

Distancia atual: 16 metros
Detalhes do ponto Cancelar

Fonte: Elaborado pela autora (2021)
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4.2.4 Principio robusto

Conforme W3C (2018) o principio robusto consiste em tornar o contetido robusto o
suficiente para ser interpretado pela ampla gama de agentes de usudrio, como tecnologias
assistivas. Apesar deste principio ser importante para criar um produto digital acessivel ele ndo
foi aplicado. Pois as técnicas que satisfazem os critérios de sucesso, do principio robusto, estdo
relacionadas a codigos de programagdo. Por exemplo, o critério analise (4.1.1) tem como
técnicas necessarias utilizar a linguagem HTML e XHTML. Desta forma, pelo objetivo do
trabalho ser criar um prototipo de aplicativo e ndo desenvolvé-lo (programar), o critério ndo

tem como ser utilizado.
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5. CONCLUSAO

O projeto teve o intuito de criar um prototipo de aplicativo acessivel para pessoas cegas
e de baixa visdo se localizarem no transporte publico da regido de Floriandpolis, Sdo José e
Palhoga. Para realizé-lo foi utilizada a metodologia design thinking com abordagem do design
centrado no usuario, visto que havia necessidade de compreender o publico e suas maiores
necessidades. Durante o projeto foram conduzidas entrevistas, inspecdes, analises e estudos
para colher informagdes e aplica-las no protétipo final.

Primeiramente, o estudo sobre os principais temas proporcionou o entendimento mais
aprofundado sobre aplicativos, acessibilidade digital e pessoas com cegueira e baixa visdo.
Desta forma, foi possivel analisar as informagdes mais relevantes compreendendo o contexto
onde os usuarios estavam inseridos para criar um aplicativo adequado a eles.

Complementando os estudos realizados, foram conduzidas entrevistas com pessoas
cegas € com baixa visdo. As conversas tiveram como objetivo descobrir as maiores
necessidades deste publico dentro do contexto de trabalho. Por meio destes dados coletados, a
académica pdde estruturar os requisitos do projeto priorizando as necessidades dos usudrios,
assim iniciando a prototipacao.

Durante o processo de elaborar o prototipo, foram seguidas as diretrizes do documento
de acessibilidade para web (WCAG 2.1). Através de sua utiliza¢do, foi vidvel conferir se
aspectos visuais, conteudos e fluxos do aplicativo eram acessiveis aos usuarios com cegueira e
baixa visdo. Além disso, neste processo, foram seguidos todos os requisitos do projeto, os quais
sdo baseados nas maiores necessidades dos usuarios (tabela 3).

Por ultimo, foi realizada a inspecao de usabilidade com especialistas, a fim de validar
ou indicar melhorias nas interfaces apresentadas. Com as inspecdes foi possivel ajustar e
melhorar o prototipo de acordo com as recomendagdes dos especialistas. No entanto, se alguma
sugestdo tornasse o aplicativo menos acessivel, ndo seguindo as diretrizes da WCAG 2.1, esta
seria descartada.

Deve ser salientado que, devido a pandemia de COVID-19 e auséncia de uma
ferramenta que criasse um prot6tipo funcional (emulagdo do leitor de telas), ndo puderam ser
realizados testes com os usudrios finais. Com eles seria possivel averiguar e validar todos os
aspectos relacionados a acessibilidade e experiéncia do protdtipo final.

Embora alguns critérios de sucesso da WCAG 2.1 ndo tenham sido aplicados, pois para

satisfazé-los precisaria utilizar coédigos de programacao, o objetivo do projeto foi realizado.
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Conclui-se que por meio dos processos citados e da metodologia foi possivel criar um protétipo
acessivel para pessoas com cegueira e baixa visdo seguindo certas diretrizes da WCAG 2.1.
Além disso, o protdtipo trouxe solugdes para as maiores necessidades dos usuarios, destacadas
nas entrevistas (subtopico 3.1.1), ao adotar os requisitos do projeto.

No entanto, o projeto ndo pode assegurar acessibilidade do aplicativo sem a realizacao
de testes com os usuarios finais. Desta forma, como sugestdo para trabalhos futuros, seria
interessante desenvolver um protétipo funcional (emulacdo do leitor de telas) para fazer os
devidos testes com usuarios finais. Ademais, o aplicativo também poderia ser desenvolvido
para aplicar os critérios de sucesso restantes da WCAG 2.1 referentes aos codigos de
programacao. Logo, o aplicativo se tornaria um produto digital que garantiria acessibilidade e

seguranca.
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APENDICE A - Protétipo final

13:317
Linhas

Q Pesquise as linhas da regido

332 TICEN - TITRI
Sentido: Bairro

Distancia do ponto: 20 kilometros

314 TICEN - TISAN
Distancia do ponto: 20 kilometros

Sentido: Bairro

122 Ingleses - Santinho
Distancia do ponto: 20 kilometros

Sentido: Bairro

292 Executivo Jurere
Distancia do ponto: 20 kilometros

Sentido: Bairro

556 Executivo Canasvieiras
Distancia do ponto: 20 kilometros

Sentido: Bairro

e ©)

Planejar  Favorito Pontos

&

Ajustes

13:317

Planejar viagem

Insira o local de partida da viagem:

Sousey onew Y

Localizagao atual / Terminal / Rua / Bairro

Insira o local de destino da viagem:

Terminal / Rua / Bairro

Buscar viagens

w S 0

Favorito Linhas Pontos

e

Ajustes

13:317

Pontos

Q_ Pesquise seus favoritos

Rua Esteves Junior

Distancia atual: 6 metros

123

= Ponto mais préximo da localizacéo atual

Rua Almirante lamego

Distancia atual: 10 metros

Avenida tromposwky

Distancia atual: 12 metros

2

Planejar Favorito  Linhas

@

Ajustes

13:317
Favoritos

Q_ Pesquise seus favoritos
Linhas favoritas

Linha: 323 TICEN - TITRI
Ponto préximo: 20 metros

Sentido: Bairro

Pontos favoritos
Ponto: Rua Esteves Junior

Distancia atual: 12 metros

Ponto: Rua bocaiuva

Distancia atual: 12 metros

Ponto: Trompowsky

Distancia atual: 12 metros

e

Planejar Linhas  Pontos

Ajustes
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13:317 13:317

Ajustes < Voltar  Opgdes de viagens

Velocidade do dudio Linha: TICEN - TISAN
. Préximo horario: 12:05
Chegada em: 20 minutos

Distancia do ponto: 10 metros

Passo do dudio

@ Linha: TICEN - TICAN
Préximo horério: 13:05
Chegada em: 45 minutos

Volume do dudio et
Distancia do ponto: 10 metros

Linha: TICEN - TITRI

Vibrar ao alertar desembarque

. Préximo horério: 13:45

Chegada em: 55 minutos

Disténcia do ponto: 10 metros

e % © T ©)

Planejar  Favorito Linhas Pontos Favorito [RLLED Pontos Ajustes

13:317 13:317

{ Voltar  Linha TICEN - TITRI < Voltar  Linha TICEN - TITRI

Sowsey 0InNew Ay

Cronograma

Rua Esteves Jinior 12:05 13:15

Tempo estimado: 6 minutos
16:35 17:40

* Ponto mais préximo da localizagao atual

Rua bocaiuva 19:00

Tempo estimado: 10 minutos

Ir até ponto mais préximo Ir até ponto mais préximo

I ¢ & I A ©@ @&

Planejar  Favorito Pontos  Ajustes Planejar  Favorito Pontos  Ajustes




13:317

< Voltar  Rua Esteves Junior

&

Sousey oINEW AV

Todas linhas

332 TICEN - TITRI

* Tempo estimado: 10 minutos
Sentido: Bairro

314 TICEN - TISAN

Tempo estimado: 15 minutos

Sentido: Bairro

Ir até o ponto

2 %

Planejar  Favorito Linhas

@

Ajustes

13:317

{ Voltar Detalhes da viagem

Perto de Rua
Esteves Junior

Viagem

Comecar viagem

WS ®

Favorito  Linhas Pontos

&

Ajustes
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13:317

€ Voltar  Rua Esteves Junior

Préximas linhas

314 TICEN - TISAN
Tempo estimado: 10 minutos

Sentido: Bairro

314 TICEN - TISAN
Tempo estimado: 15 minutos

Sentido: Bairro

Ir até o ponto

e w S

Planejar  Favorito [RLLED Ajustes

13:317

< Voltar Detalhes da viagem

Perto de Rua
Esteves Junior

Linha: TICEN - TISAN
Préximo horari 05
Chegada em: 20 minutos

Distancia do ponto: 10 metros

Comecar viagem

W ©

Favorito Linhas Pontos Ajustes



Desembarque do dnibus

Esteves Janior

Quer saltar em qual ponto?

Vocé sera avisado quando chegar no ponto

o Rua bocaiuva, 2415

Chegada em: 10 minutos

Avenida Trompowsky

Chegada em: 10 minutos

Quero saltar neste ponto

Prefiro escutar todos os pontos

Embarque na linha
TICEN - TITRI

Certeza que deseja embarcar no
6nibus TICEN - TITRI em 5 minutos?

Quero embarcar na linha

Cancelar
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13:317

< Voltar Escolha de linha

Selecione uma linha para ir até o
ponto da rua bocaiuva:

o Rua bocaiuva, 2415
Chegada em: 10 minutos

Sentido: Bairro

314 TICEN - TISAN
Chegada em: 15 minutos
Sentido: Bairro

122 Ingleses - Santinho

Chegada em: 22 minutos

Sentido: Bairro

Selecionar esta linha

Cancelar

13:317

< Voltar  Diregdes até ponto

10 minutos caminhando

Diregoes

Avenida Bocaiuva

Siga para norte na avenida Bocaiuva

em direcdo a rua dr. arminio tavares

Localizacdo atual
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{ Voltar  DiregGes até ponto < Voltar  Diregdes do 6nibus

0 minutos caminhando 2 minutos para desembarcar
Diregoes Préximos pontos

Chegada no ponto Rua bocaiuva, 2415

Vocé chegou no ponto da rua Chegada em: 1 minuto
Esteves Janior
Desembarque: Rua bocaiuva, 2415

Chegada em: 2 minutos

Desembarque: Rua bocaiuva, 2415

v

sowey oine

Selecionar linha de embarque

Rua
lanior

Detalhes do ponto Localizagdo atual

Voce esta quase chegando!

Seu ponto é o préximol! E hora de

avisar o motorista para o desembarc

Desembarcar

Cancelar
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ANEXO A — Diretrizes de Acessibilidade para Conteudo Web (WCAG 2.1)

Resumo

As Diretrizes de Acessibilidade para Conteudo Web (WCAG) 2.1 abrangem diversas
recomendacdes com a finalidade de tornar o conteudo da Web mais acessivel. Seguir estas
diretrizes ira tornar o conteudo acessivel a um maior nimero de pessoas com deficiéncia,
incluindo acomodagdes para cegueira e baixa visdo, surdez e baixa audicdo, limitacdes de
movimentos, incapacidade de fala, fotossensibilidade e combinagdes destas caracteristicas, €
alguma acomodag¢do para dificuldades de aprendizagem e limitagcdes cognitivas; mas nao
abordara todas as necessidades de usudrios com essas deficiéncias. Seu conteido da Web

também ficard mais acessivel aos usudrios em geral ao seguir estas diretrizes.

Os critérios de sucesso das WCAG 2.1 sdo escritos como declaragdes testaveis, que nao se
referem a tecnologias especificas. Orientagdes sobre como satisfazer os critérios de sucesso em
tecnologias especificas, bem como informagdes gerais sobre como interpretar os critérios de
sucesso, sdo disponibilizadas em documentos separados. Consulte uma Visdo Geral sobre as
Diretrizes de Acessibilidade para Contetido Web (em inglés), para uma introdugao e links de

material técnico e educacional das WCAG.

As WCAG 2.1 estendem as Diretrizes de Acessibilidade para Conteudo Web 2.0 [WCAG20],
as quais foram publicadas como Recomendagdo do W3C em dezembro de 2008. Contetido em
conformidade com as WCAG 2.1 também estd em conformidade com as WCAG 2.0. O GT
pretende que, para as normas que demandem conformidade com as WCAG 2.0, as WCAG 2.1
possam fornecer um meio alternativo de conformidade. A publicagdo das WCAG 2.1 nao
tornam obsoletas ou substituem as WCAG 2.0. Embora as WCAG 2.0 permanegam como
Recomendagao do W3C o W3C aconselha a utilizagdo das WCAG 2.1 para maximizar esforgos
futuros de aplicabilidade de acessibilidade. O W3C também incentiva o uso da versdo mais

atual das WCAG ao desenvolver ou atualizar politicas de acessibilidade da Web.

Status Deste Documento
Esta secdo descreve o status deste documento no momento de sua publicagdo. Outros

documentos podem substituir esse documento. A lista das atuais publicacdes do W3C e a ultima
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revisdo deste relatdrio técnico podem ser encontradas no indice dos relatdrios técnicos do indice

dos relatorios técnicos do W3C em https:// www.w3.org/TR/ (em ingl€s).

Esta ¢ uma Recomendagdo do W3C (em inglés) das WCAG 2.1 do Grupo de Trabalho para as

Diretrizes de Acessibilidade (em inglés).

Este documento foi revisto por membros do W3C por desenvolvedores de software, por outros
grupos do W3C e partes interessadas e foi endossado pelo Diretor como uma Recomendagao
W3C . E um documento estavel e pode ser usado como material de referéncia ou citado a partir
de outro documento. O papel do W3C na producdo desta Recomendacdo ¢ chamar a atengao
para a especificagdo e promover a sua implementacdo para uso geral. Isto melhora a

funcionalidade e a interoperabilidade da Web.

Ao publicar esta Recomendacdo, o W3C espera que a funcionalidade especificada nesta
Recomendagdo ndo seja afetada por alteracdes nos Valores CSS e no Mddulo de Unidades
Nivel 3 ou por Eventos de Ponteiro Nivel 2. O Grupo de Trabalho continuard a rastrear essas

especificagdes.

Para comentar, submeta uma questao (issue) no repositorio WCAG do GitHub de WCAG do
W3C. O Grupo de Trabalho solicita que comentarios publicos sejam registrados como novas
questdes, uma questdo por comentario distinto. Criar uma conta do GitHub para registrar
questdes ¢ gratuito. Se o registro de questdes no GitHub nao for viavel, envie um e-mail para:
public-agwg-comments@w3.org (arquivo de comentarios). Os comentarios recebidos sobre a
Recomendagdo WCAG 2.1 ndo podem resultar em alteragdes a esta versdo das diretrizes, mas
podem ser considerados em errata ou em futuras versdes das WCAG. O Grupo de Trabalho nao
planeja responder formalmente aos comentarios. Uma lista de questdes registradas bem como
os arquivos das discussdes da lista de discussdo do GT AG encontram-se disponiveis ao
publico; e trabalhos futuros realizados pelo Grupo de Trabalho podem abordar os comentérios

recebidos sobre este documento.

Este documento foi publicado pelo Grupo de Trabalho de Diretrizes de Acessibilidade como

uma recomendagao.

Consulte, por favor, o relatério de implementagdo do Grupo de Trabalho.
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Este documento foi revisto por membros do W3C por desenvolvedores de software, por outros
grupos do W3C e partes interessadas e foi endossado pelo Diretor como uma Recomendagao
W3C . E um documento estavel e pode ser usado como material de referéncia ou citado a partir
de outro documento. O papel do W3C na producdo desta Recomendacdo ¢ chamar a atengao
para a especificagdo e promover a sua implementacdo para uso geral. Isto melhora a

funcionalidade e a interoperabilidade da Web.

Este documento foi produzido por um grupo trabalhando sob a Politica de Patentes do W3C
(em inglés). O W3C mantém uma lista publica de patentes divulgadas (em inglés) relacionadas
com os resultados do grupo; essa pagina também inclui instrugdes para divulga¢do de uma
patente. Uma pessoa que tenha conhecimento de uma patente, que julga conter Reivindicagdes
Essenciais (em inglés) deve divulgar esta informagdo de acordo com a secao 6 da Politica de

Patentes W3C (em inglés).

Este documento ¢ regido pelo Documento de Processo do W3C de 1° de fevereiro de 2018.

Introduciao

Esta se¢do ¢ informativa.

0.1 Antecedentes das WCAG 2

As Diretrizes de Acessibilidade para Conteido Web (WCAG) 2.1 definem a forma de como
tornar o conteudo da Web mais acessivel para pessoas com deficiéncia. A acessibilidade
abrange uma vasta gama de deficiéncias, incluindo visual, auditiva, fisica, de fala, intelectual,
de linguagem, de aprendizagem e neuroldgica. Embora estas diretrizes cubram uma ampla
diversidade de situacdes, elas ndo sdo capazes de abordar as necessidades das pessoas com
todos os tipos, graus e combinagdes de deficiéncias. Estas diretrizes tornam também o contetido
da Web mais acessivel por pessoas idosas, cujas habilidades estdo em constante mudanca

devido ao envelhecimento, e muitas vezes melhoram a usabilidade para usuarios em geral.

As WCAG 2.1 foram desenvolvidas através do processo W3C (em inglés) em colaboragdo com
pessoas e organizagdes em todo o mundo, com o objetivo de fornecer um padrao compartilhado
referente a acessibilidade do conteido da Web, que va ao encontro das necessidades das
pessoas, das organizagdes e dos governos em nivel internacional. As WCAG 2.1 baseiam-se

nas WCAG 2.0 [WCAG20], que por sua vez foram construidas sobre as WCAG 1.0 [WAI-
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WEBCONTENT] e foram concebidas para serem largamente aplicadas as diferentes
tecnologias atuais e futuras da Web, e para serem testaveis com uma combinagdo de testes
automaticos e avaliagdo humana. Para uma introdu¢do as WCAG, consulte a Descri¢do Geral

das Diretrizes de Acessibilidade para Contetido Web (em inglés).

Desafios significativos foram encontrados ao se definir critérios adicionais de abordagem a
deficiéncias cognitivas, de linguagem e aprendizagem, incluindo um cronograma reduzido para
o desenvolvimento, bem como para lidar com os desafios de alcangar um consenso sobre testes,
implementagdo e consideracdes internacionais sobre propostas. O trabalho prosseguird nessa
area em futuras versoes das WCAG. Encorajamos os autores a se referirem a nossa orientacao
suplementar sobre a melhoria da inclusdo de pessoas com deficiéncias, incluindo dificuldades

cognitivas e de aprendizagem, pessoas com baixa visdo e muito mais.

A acessibilidade na Web depende ndo s6 do contetido acessivel, como também de navegadores
web acessiveis e outros agentes de usudrio. Ferramentas de autoria também desempenham um
papel importante para a acessibilidade na Web. Para uma descricdo geral sobre como estes

componentes de desenvolvimento web e interacdo funcionam em conjunto, consulte:

» Componentes Essenciais da Acessibilidade na Web (em inglés)

* Descricdo Geral das Diretrizes de Acessibilidade para Agente de Usuario (UAAG) (em
inglés)
* Descri¢ao Geral das Diretrizes de Acessibilidade para Ferramentas de Autoria (ATAG) (em

inglés)

0.2 Camadas de Orientacao das WCAG 2.0

As pessoas e organizacdes que utilizam as WCAG sdo diversas e incluem programadores e web
designers, legisladores, responsaveis pelas compras, professores e alunos. Para corresponder as
varias necessidades deste publico, sdo fornecidas diversas camadas de orientacdo, incluindo
principios globais, diretrizes gerais, critérios de sucesso testaveis, um rico conjunto de técnicas
de tipo necessarias ,e de tipo sugeridas ,bem como falhas comuns documentadas com exemplos,

links para recursos e codigo fonte.
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* Principios - No topo estdo quatro principios que constituem a base da acessibilidade na Web:
perceptivel, operdvel, compreensivel e robusto. Consulte também Compreendendo os Quatro

Principios de Acessibilidade (em inglés).

* Diretrizes - Abaixo dos principios estdo as diretrizes. As 13 diretrizes fornecem os objetivos
basicos que os autores devem atingir para tornar o contetido mais acessivel aos usuarios com
diferentes deficiéncias. As diretrizes ndo sdo testaveis, mas disponibilizam a estrutura e os
objetivos de ambito global que ajudam os autores a compreender os critérios de sucesso ¢ a

melhor implementar as técnicas.

* Critérios de Sucesso - Para cada diretriz, s3o fornecidos critérios de sucesso testaveis para
permitir que as WCAG 2.0 sejam utilizadas onde os requisitos e os testes de conformidade
sd0 necessarios, tais como na especifica¢do do projeto, nas compras, na regulamentagao e nos
acordos contratuais. A fim de atender as necessidades dos diferentes grupos e situagdes, sao
definidos trés niveis de conformidade: A (o mais baixo), AA ¢ AAA (o mais elevado).
Informacdes adicionais sobre os niveis das WCAG, podem ser encontradas em

Compreendendo os Niveis de Conformidade (em ingl€s).

* Técnicas de tipo Necessaria e de tipo Sugerida - Para cada uma das diretrizes e critérios de
sucesso existentes no proprio documento das WCAG 2.0, o grupo de trabalho documentou
ainda uma grande variedade de técnicas. As técnicas tém carater informativo e enquadram-se
em duas categorias: as que sdo de tipo necessaria para satisfazer os critérios de sucesso e as
que sdo de tipo sugerida. As técnicas de tipo sugerida vao além do que ¢ exigido pelos
critérios de sucesso individuais e permitem aos autores um melhor cumprimento das
diretrizes. Algumas técnicas de tipo sugerida vao ao encontro de barreiras de acessibilidade
que ndo estdo abrangidas pelos critérios de sucesso testdveis. Onde sdo conhecidas falhas
comuns, estas sdo igualmente documentadas. Consulte também Técnicas de Tipo Necessaria

e de Tipo Sugerida em Compreendendo as WCAG 2.0 (em inglés).

Todas estas camadas de orientacdo (principios, diretrizes, critérios de sucesso e técnicas de tipo
necessaria e de tipo sugerida) funcionam em conjunto para fornecer orientacdes sobre como

tornar o conteudo mais acessivel. Os autores sdo encorajados a observar e a aplicar todos os
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niveis que conseguirem, incluindo as técnicas de tipo sugerida, de forma a melhor satisfazerem

as necessidades do maior numero possivel de usudrios.

Note-se que até mesmo o conteudo que estd em conformidade com o nivel mais elevado (AAA)
ndo estard acessivel a pessoas com todos os tipos, graus ou combinagdes de deficiéncias,
particularmente nas 4areas da linguagem cognitiva e da aprendizagem. Os autores sdo
encorajados a considerar a totalidade das técnicas, incluindo as técnicas de tipo sugerida, assim
como a procurar orientagdo relevante sobre as atuais boas praticas, de forma a garantir que o
contetido da Web seja acessivel, tanto quanto possivel, a esta comunidade. Os metadados (em

inglés) podem ajudar os usudrios a encontrar o conteudo mais adequado as suas necessidades.

0.3 Documentos de Apoio das WCAG 2.0

O documento WCAG 2.0 foi concebido para satisfazer as necessidades daqueles que precisam
de um padrao técnico referenciavel e estavel. Outros documentos, chamados de documentos de
apoio, baseiam-se no documento WCAG 2.0 e abordam outros objetivos importantes, incluindo
a capacidade de serem atualizados para descrever a forma como as WCAG seriam aplicadas

com novas tecnologias. Os documentos de apoio incluem:

1. Como cumprir as WCAG 2.1 (em inglés) - Uma referéncia rapida personalizavel para as
WCAG 2.0 que inclui todas as diretrizes, critérios de sucesso e técnicas para os autores
usarem a medida que vao desenvolvendo e avaliando o contetido Web. Isso inclui contetido
das WCAG 2.0 e WCAG 2.1 e pode ser filtrado de varias maneiras para ajudar os autores

a se concentrarem no conteudo relevante.

2. Compreendendo as WCAG 2.1 (em inglés) - Um guia para compreender e implementar as
WCAG 2.1. Existe um pequeno documento intitulado "Compreendendo" para cada diretriz

e critério de sucesso existente nas WCAG 2.0, assim como topicos chave.

3. Técnicas para as WCAG 2.1(em inglés) - Uma colecdo de técnicas e erros comuns, cada
uma em um documento em separado que inclui uma descri¢ao, os exemplos, o codigo fonte

€ os testes.
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4. Os documentos das WCAG (em inglés) - Um diagrama e uma descricdo de como os

documentos técnicos estio relacionados e ligados.

Veja a Descrigdo Geral das Diretrizes de Acessibilidade para Conteido Web (WCAG) (em
inglés) para uma descrigdo do material de apoio das WCAG 2.0, incluindo os recursos
educativos relacionados com as WCAG 2. Os recursos adicionais, que abrangem topicos como
a questao comercial da acessibilidade da Web, o planejamento da implementacao para melhorar
a acessibilidade dos sites Web, e as politicas de acessibilidade encontram-se listados em

Recursos WAI (em inglés).

0.4 Requisitos para WCAG 2.1

As WCAG 2.1 cumprem um conjunto de requisitos para as WCAG 2.1 que, por sua vez, herdam
os requisitos das WCAG 2.0. Os requisitos organizam a estrutura geral das diretrizes e garantem
a compatibilidade com versdes anteriores. O Grupo de Trabalho também utilizou um conjunto
menos formal de critérios de aceitacdo para critérios de sucesso, para ajudar a garantir que os
critérios de sucesso sejam semelhantes em estilo e qualidade aqueles das WCAG 2.0. Esses
requisitos restringiram o que poderia ser incluido nas WCAG 2.1. Esta restri¢ao foi importante

para preservar a sua natureza como um langamento pontual das WCAG 2.

0.5 Comparaciao com as WCAG 2.0

As WCAG 2.1 foram criadas com o objetivo de melhorar as diretrizes de acessibilidade de trés
grupos principais: usudrios com deficiéncias cognitivas ou de aprendizagem, usuarios com
baixa visdo e usuarios com deficiéncias em dispositivos méveis. Muitas maneiras de atender a
essas necessidades foram propostas e avaliadas e um conjunto delas foi refinado pelo Grupo de
Trabalho. Os requisitos estruturais herdados das WCAG 2.0, a clareza e o impacto das propostas
e o cronograma levaram ao conjunto final de critérios de sucesso incluidos nesta versdo. O
Grupo de Trabalho acredita que as WCAG 2.1 desenvolvem de forma incremental as diretrizes
de acessibilidade de conteudo Web de todas essas areas, mas ressalta que nem todas as

necessidades dos usudrios foram atendidas por essas diretrizes.

As WCAG 2.1 desenvolvem-se e sdo compativeis com a versao WCAG 2.0; o que significa
que as paginas Web em conformidade com as WCAG 2.1 também estdo em conformidade com
as WCAG 2.0. Os autores que estdo, por questdes legais, obrigados a cumprir as WCAG 2.0

poderao atualizar o conteudo para as WCAG 2.1 sem perder a conformidade com as WCAG
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2.0. Autores que seguem ambos os conjuntos de diretrizes devem estar cientes das seguintes

diferencas:

0.5.1 Novas Funcionalidades das WCAG 2.1

As WCAG 2.1 ampliam as WCAG 2.0 adicionando novos critérios de sucesso, defini¢des para
apoia-los, diretrizes para organizar as adi¢des e algumas adi¢des a se¢do de conformidade. Esta
abordagem aditiva ajuda a deixar claro que os sites que estdo em conformidade com as WCAG
2.1 também estdo em conformidade com as WCAG 2.0, cumprindo assim as obrigacdes de
conformidade especificas das WCAG 2.0. O Grupo de Trabalho de Diretrizes de Acessibilidade
recomenda que os sites adotem as WCAG 2.1 como sua nova meta de conformidade, mesmo
se as obrigagdes formais mencionarem as WCAG 2.0, para fornecer melhor acessibilidade e

antecipar futuras mudangas na politica.

Os seguintes Critérios de Sucesso sao novos no WCAG 2.1:

1.3.4 Orientagdo (AA)

1.3.5 Identificar o Objetivo de Entrada (AA)

1.3.6 Identificar o Objetivo (AAA)

1.4.10 Realinhar (AA)

1.4.11 Contraste Nao Textual (AA)

1.4.12 Espacamento de Texto (AA)

1.4.13 Contetido em foco por mouse ou teclado (AA)

2.1.4 Atalhos de teclado por caractere (A)

2.2.6 Limites de Tempo (AAA)

2.3.3 Animagdo de Interacdes (AAA)

2.5.1 Gestos de Acionamento (A)

2.5.2 Cancelamento de Acionamento (A)

2.5.3 Rotulo em Nome Acessivel (A)

2.5.4 Atuagdo em Movimento (A)

2.5.5 Tamanho da Area Clicavel (AAA)



137

* 2.5.6 Mecanismos de Entrada Simultaneos (AAA)

* 4.1.3 Mensagens de Status (AA)
Muitos desses critérios de sucesso fazem referéncia a novos termos que também foram

adicionados ao glossario e fazem parte dos requisitos normativos dos critérios de sucesso.

Na se¢do Conformidade, uma terceira nota sobre variantes de pagina foi adicionada a Paginas
Completas; e uma op¢do para metadados legiveis por maquina foram adicionados a

Componentes Opcionais de uma Reivindicagdo de Conformidade.

0.5.2 Numeracdao em WCAG 2.1

Com a finalidade de evitar confusdes para implementadores para os quais a compatibilidade
com as WCAG 2.0 ¢ importante, os novos critérios de sucesso nas WCAG 2.1 foram anexados
ao final do conjunto de critérios de sucesso dentro das diretrizes. Isso evita a necessidade de
alterar o numero da se¢do de critérios de sucesso das WCAG 2.0, o que seria causado pela
inser¢do de novos critérios de sucesso entre os critérios de sucesso existentes na diretriz, mas
significa que os critérios de sucesso em cada diretriz ndo estdo mais agrupados por nivel de
conformidade. A ordem dos critérios de sucesso dentro de cada diretriz ndo implica em
informagdes sobre o nivel de conformidade; somente o indicador de nivel de conformidade (A
/ AA/ AAA) no proprio critério de sucesso indica isso. As Referéncias Rapidas das WCAG 2.1
fornecem meios para visualizar os critérios de sucesso agrupados por nivel de conformidade,

juntamente com muitas outras op¢des de filtro e ordenacao.

0.5.3 Conformidade com as WCAG 2.1

As WCAG 2.1 utilizam o mesmo modelo de conformidade das WCAG 2.0 com algumas
adi¢des, as quais estdo descritas na secdo Conformidade. Pretende-se que os sites em
conformidade com as WCAG 2.1 também estejam em conformidade com as WCAG 2.0, o que
significa que cumprem os requisitos de quaisquer politicas que facam referéncia as WCAG 2.0,

ao mesmo tempo em que melhor satisfazem as necessidades dos usuarios da Web atual.

0.6 Versoes Posteriores das Diretrizes de Acessibilidade
Em paralelo as WCAG 2.1, o Grupo de Trabalho Diretrizes de Acessibilidade esta
desenvolvendo outra versao principal de diretrizes de acessibilidade. Espera-se que o resultado

deste trabalho seja uma reestruturagcdo mais substancial da orientacdo de acessibilidade na Web
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do que seria realista para as edi¢des pontuais das WCAG 2. O trabalho segue uma metodologia
de projeto concentrada na pesquisa e voltada ao usudrio para produzir um resultado mais eficaz
e flexivel, incluindo as fun¢des de criacdo de conteudo, suporte a agente de usuario e suporte a
ferramentas de criacdo. Este ¢ um esfor¢o de varios anos, pelo que as WCAG 2.1 sdo
necessarias como medida provisdria para fornecer orientagdes atualizadas de acessibilidade na
Web para reflectir as alteracdes na Web desde a publicacdo das WCAG 2.0. O Grupo de
Trabalho também pode desenvolver versdes provisorias adicionais, continuando com as
WCAG 2.2, em um curto periodo de tempo semelhante para fornecer suporte adicional

enquanto a versao principal ¢ concluida.

1. Perceptivel
As informagdes e os componentes da interface do usuario devem ser apresentados em formas

que possam ser percebidas pelo usudrio.

Diretriz 1.1 Alternativas em Texto
Fornecer alternativas textuais para qualquer conteido ndo textual, para que possa ser
transformado em outras formas de acordo com as necessidades dos usuarios, tais como

impressao com tamanho de fontes maiores, braille, fala, simbolos ou linguagem mais simples.

Critério de Sucesso 1.1.1 Conteiddo Nao Textual
(Nivel A)
Todo o contetido ndo textual que ¢ exibido ao usudrio tem uma alternativa textual que serve a

um propdsito equivalente, exceto para as situagdes indicadas abaixo.

Controles, Entrada

Se o contetido ndo textual for um controle ou aceitar a entrada de dados por parte do usuario,
entdo esse conteudo ndo textual possui um nome que descreve a sua finalidade. (Consultar o
Critério de Sucesso 4.1.2 para requisitos adicionais de controles e contetido que aceitam entrada

de dados por parte do usuario)

Midias com base no tempo
Se o contetido ndo textual consiste em midia baseada em tempo, entdo as alternativas textuais
fornecem, no minimo, uma identificagao descritiva do contetido nao textual (Consulte a Diretriz

1.2 para obter os requisitos adicionais para midia).
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Teste
Se o contetido ndo textual for um teste ou um exercicio, que ficaria invalido se fosse apresentado
em texto, entdo as alternativas textuais fornecem, no minimo, uma identificagdo descritiva do

conteudo nao textual.

Sensorial
Se a finalidade do conteudo ndo textual for, essencialmente, criar uma experiéncia sensorial
especifica, entdo as alternativas textuais fornecem, no minimo, uma identifica¢ao descritiva do

conteudo nao textual.

CAPTCHA

Se a finalidade do conteudo ndo textual for confirmar que o conteudo esta sendo acessado por
uma pessoa e nao por um computador, entdo devem ser fornecidas alternativas textuais que
identificam e descrevem a finalidade do conteudo ndo textual. Formas alternativas de
CAPTCHA, que utilizam modos de saida para diferentes tipos de percepcao sensorial, devem

ser apresentadas para atender diferentes deficiéncias.

Decoragdo, Formatagdo, Invisivel
Se o contetido ndo textual for meramente decorativo, se for utilizado apenas para formatagao
visual, ou se ndo for exibido aos usuarios, entdo esse conteudo nido textual deve ser

implementado de uma forma que possa ser ignorado pelas tecnologias assistivas.

Critério de Sucesso 1.2.2 Legendas (Pré-gravadas)
(Nivel A)
Sao fornecidas legendas para todo conteudo de &udio pré-gravado em midia sincronizada,

exceto quando a midia for uma alternativa para texto e for claramente identificada como tal.

Critério de Sucesso 1.2.3 Audiodescricio ou Midia Alternativa (Pré-gravada)

(Nivel A)

Uma alternativa para midia com base ou uma audiodescri¢ao do contetido em video pré-gravado
¢ fornecida para midia sincronizada, exceto quando a midia ¢ uma alternativa ao texto e for

claramente identificada como tal.
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Critério de Sucesso 1.2.4 Legendas (Ao Vivo)
(Nivel AA)

Sao fornecidas legendas para todo o contetdo do dudio ao vivo existente em midia sincronizada.

Critério de Sucesso 1.2.5 Audiodescricao (Pré-gravada)
(Nivel AA)
E fornecida audiodescricdo para todo o conteido de video pré-gravado existente em midia

sincronizada.

Critério de Sucesso 1.2.6 Lingua de sinais (Pré-gravada)
(Nivel AAA)
E fornecida interpretagdo em lingua de sinais para todo o conteiido de audio pré-gravado

existente em um contetldo em midia sincronizada.

Critério de Sucesso 1.2.7 Audiodescricao Estendida (Pré-gravada)

(Nivel AAA)

Quando as pausas no audio de primeiro plano forem insuficientes para permitir que as
audiodescri¢des transmitam o sentido do video, ¢ fornecida uma audiodescri¢ao estendida para

todo o video pré-gravado existente no contetido em midia sincronizada.

Critério de Sucesso 1.2.8 Midia Alternativa (Pré-gravada)

(Nivel AAA)

E fornecida uma alternativa para midia com base em tempo para todo o contetido existente em
midia sincronizada pré-gravada e para a todo o conteido multimidia composto por apenas video

pré-gravado.

Critério de Sucesso 1.2.9 Apenas Audio (Ao Vivo)
(Nivel AAA)
E fornecida uma alternativa para midia com base em tempo que apresenta informagdes

equivalentes para conteudo apenas dudio ao vivo.
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Diretriz 1.3 Adaptavel
Criar conteido que pode ser apresentado de diferentes maneiras (por exemplo um layout

simplificado) sem perder informagao ou estrutura.

Critério de Sucesso 1.3.1 Informacoes e Relacoes
(Nivel A)
As informagdes, a estrutura, e os relacionamentos transmitidos através de apresentacdo podem

ser determinados por meio de codigo de programacgao ou estdo disponiveis no texto.

Critério de Sucesso 1.3.2 Sequéncia com Significado
(Nivel A)
Quando a sequéncia na qual o conteudo ¢ apresentado afeta o seu significado, uma sequéncia

de leitura correta pode ser determinada por meio de cédigo de programagao.

Critério de Sucesso 1.3.3 Caracteristicas Sensoriais

(Nivel A)

As instrucdes fornecidas para compreender e utilizar o conteudo ndo dependem somente das
caracteristicas sensoriais dos componentes, tais como forma, cor, tamanho, localizacdo visual,

orientacao ou som.

Nota: Para requisitos relacionados com a cor, consulte a Diretriz 1.4.

Critério de Sucesso 1.3.4 Orientacao
(Nivel AA)
O conteudo nao restringe sua visualizagdo e operag¢ao a uma Unica orientacao de exibi¢do, como

um retrato ou uma paisagem, a menos que uma orientagao de exibigdo especifica seja essencial.
Nota: Exemplos em que uma determinada orienta¢do de exibi¢cdo pode ser essencial sdo uma

verificagdo de banco, uma aplicacdo de piano, slides para projetor ou televisao ou contetido de

realidade virtual em que a orientag@o de exibicdo bindria ndo seja aplicavel.

Critério de Sucesso 1.3.5 Identificar o Objetivo de Entrada
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(Nivel AA)
A finalidade de cada campo de entrada que coleta informagdes sobre o usuario pode ser

determinada de forma programatica quando:

* O campo de entrada serve a finalidade identificada na se¢do Finalidades de Entrada para

Componentes de Interface de Usuario;

* O contetdo ¢ implementado por meio da utilizagdo de tecnologias com suporte para

identificar o significado esperado para os dados de entrada do formulario.

Critério de Sucesso 1.3.6 Identificar o Objetivo
(Nivel AAA)
Em contetido implementado que utiliza linguagens de marcagao, a finalidade dos Componentes

de Interface de Usuario, icones, e regides podem ser determinados programaticamente.

Diretriz 1.4 Discernivel
Facilitar a audi¢do e a visualiza¢do de contetido aos usuarios, incluindo a separagdo entre o

primeiro plano e o plano de fundo.

Critério de Sucesso 1.4.1 Utilizacdo de Cores
(Nivel A)(em inglés)
A cor nao ¢ utilizada como o tnico meio visual de transmitir informagdes, indicar uma agao,

pedir uma resposta ou distinguir um elemento visual.

Nota: Este critério de sucesso aborda especificamente a percepc¢ao de cores. Outras formas de
percepcao sao abordadas na Diretriz 1.3 incluindo o acesso as cores por meio de codigo de

programacao e a outra codificacdo da apresentagdo visual.

Critério de Sucesso 1.4.2 Controle de Audio

(Nivel A)

Se qualquer dudio em uma pagina web tocar automaticamente durante mais de 3 segundos, deve
estar disponivel um mecanismo para fazer uma pausa ou parar o dudio, ou um mecanismo para
controlar o volume do dudio, independentemente do nivel global de volume do sistema deve

disponibilizar.
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Nota: Uma vez que qualquer conteido que ndo cumpra este critério de sucesso pode interferir
na capacidade de um usudrio de usar toda a pagina, todo o conteudo da pagina web (quer seja
ou nao utilizado para cumprir outros critérios de sucesso) deve atender este critério de sucesso.

Consulte o Requisito de Conformidade 5: Nao-Interferéncia.

Critério de Sucesso 1.4.3 Contraste Minimo
(Nivel AA)
A apresentagdo visual de texto e imagens de texto tem uma relacdo de contraste de of at least

4.5:1, no minimo, 4.5:1, exceto para o seguinte:

* Texto Ampliado: Texto em tamanho grande e as imagens compostas por texto em tamanho

grande t€ém uma relacdo de contraste de, no minimo, 3:1;

* Texto em plano Secundario: O texto ou imagens de texto que fazem parte de umcomponente
de interface de usuarioinativo, que sdo meramente decorativos, que nao estdo visiveis para
ninguém, ou que sdo parte de uma imagem que inclui outro contetdo visual significativo, ndo

tém requisito de contraste.

* Logotipos: O texto que faz parte de um logotipo ou marca comercial ndo tem requisito

minimo de contraste.

Critério de Sucesso 1.4.4 Redimensionar Texto
(Nivel AA)
Exceto para legendas e imagens de texto, o texto pode ser redimensionado sem tecnologia

assistiva até 200 por cento sem perder conteudo ou funcionalidade.

Critério de Sucesso 1.4.5 Imagens de Texto
(Nivel AA)
Se as tecnologias que estiverem sendo utilizadas puderem proporcionar a apresentacao visual,

¢ utilizado texto para transmitir informagdes em vez de imagens de texto exceto para o seguinte:

* Personalizavel: A imagem de texto pode ser visualmente personalizada de acordo com os

requisitos do usuario;

* Essencial:Uma determinada apresentacdo de texto ¢ essencial para as informagdes que serdo

transmitidas.
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Nota: Os logotipos (texto que faz parte de um logotipo ou marca comercial) sdo considerados

essenciais.

Critério de Sucesso 1.4.6 Contraste (Melhorado)
(Nivel AAA)
A apresentacdo visual do texto e imagens de texto tem uma relacdo de contraste de, no minimo,

7:1, exceto para as seguintes situagoes:

* Texto Ampliado: Texto em tamanho grande e as imagens compostas por texto em tamanho

grande t€ém uma relacdo de contraste de, no minimo, 4.5:1;

* Texto em plano Secunddrio: O texto ou as imagens de texto que fazem parte de um
componente de interface de usudrio inativo, que sdo meramente decorativos, que nio estdo
visiveis para ninguém, ou que fazem parte de uma imagem que inclui outro contetido visual

significativo, ndo tém requisito de contraste.

* Logotipos: O texto que faz parte de um logotipo ou marca comercial ndo tem requisito de

contraste.

Critério de Sucesso 1.4.7 Audio de fundo baixo ou sem Audio de fundo

(Nivel AAA)

Para conteudo composto por apenas dudio |pré-gravado que (1) contenha essencialmente fala
em primeiro plano, (2) ndo seja um CAPTCHA de 4udio ou logotipo de audio, e (3) ndo seja
vocalizagdo com o objetivo de ser, essencialmente, expressao musical, tal como cantar ou fazer

batidas, no minimo, uma das seguintes afirmacdes ¢ verdadeira:
* Sem Fundo: O audio ndo contém sons de fundo.
* Desligar: Os sons de fundo podem ser desligados.

* 20 dB: Os sons de fundo sdo, no minimo, 20 decibéis mais baixos que o conteudo da voz em

primeiro plano, com a excecao de sons ocasionais que duram apenas um ou dois segundos.

Nota: De acordo com a defini¢ao de "decibel", o som de fundo que cumprir este requisito sera,

aproximadamente, quatro vezes mais baixo do que o contetido de voz em primeiro plano.

Critério de Sucesso 1.4.8 Apresentacdo Visual
(Nivel AAA)
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1.4.8 Apresentagdo Visual: Para a apresentagdo visual de blocos de texto, um mecanismo esta
disponivel para se obter o seguinte:

*  As cores do primeiro plano e do plano de fundo podem ser selecionadas pelo usuério.

* A largura ndo tem mais do que 80 caracteres ou glifos (40 se CJK)

. O texto ndo ¢ justificado (alinhado a ambas as margens esquerda e direita).

. O espagamento entre linhas (principal) tem, no minimo, um espaco € meio nos
parédgrafos, e o espagamento entre paragrafos ¢, no minimo, 1,5 vezes maior do que o
espacamento entre linhas.

* O texto pode ser redimensionado sem tecnologia assistiva até 200 por cento, de um
modo que o usudrio ndo necessite rolar horizontalmente para ler uma linha de texto em

uma janela em tela cheia.

Critério de Sucesso 1.4.9 Imagens de Texto sem excec¢io
(Nivel AAA)
As imagens de texto s6 sdo utilizadas por questdes meramente decorativas ou quando uma

determinada apresentacdo de texto ¢ essencial para a informagao que estd sendo transmitida.

Nota: Os logotipos (texto que faz parte de um logotipo ou marca comercial) sdo considerados

essenciais.

Critério de Sucesso 1.4.10 Realinhar
(Nivel AA)
O conteudo pode ser apresentado sem perda de informagdo ou funcionalidade e sem exigir

rolagem em duas dimensdes para:
* Conteudo de rolagem vertical com largura equivalente a 320 pixels CSS;

* Conteudo de rolagem horizontal com altura equivalente a 256 pixels CSS.

Exceto por partes do conteudo que requerem layout bidimensional para uso ou significado.

Nota: 320 pixels CSS equivalem a uma largura de viewport inicial de 1.280 pixels de largura,
com zoom de 400%. Para contetido da Web projetado para rolar horizontalmente (por exemplo,

com texto vertical), os 256 pixels CSS equivalem a uma altura inicial da janela de exibi¢ao de

1024px a 400% de zoom.
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Nota: Exemplos de contetidos que exigem layout bidimensional sdo imagens, mapas,
diagramas, videos, jogos, apresentacdes, tabelas de dados e interfaces em que seja necessario

manter barras de ferramentas a vista ao se manipular contetido.

Critério de Sucesso 1.4.11 Contraste Nao textual
(Nivel AA)
A apresentacdo visual a seguir tem um relagdo de contraste de pelo menos 3:1 contra cor(es)

adjacente(s):

* Componentes de Interface de Usudrio: Informacgdes visuais necessarias para identificar
componentes de interface de usudrio e estados,exceto para componentes inativos ou quando
a aparéncia do componente ¢ determinada pelo agente de usuario e ndo ¢ modificada pelo

autor;

* Objetos Graficos: Partes de graficos necessarios para entender o conteudo, exceto quando
uma apresentagdo especifica de graficos ¢ essencial para as informagdes que estdo sendo

transmitidas.

Critério de Sucesso 1.4.12 Espacamento de Texto

(Nivel AA)

No conteudo implementado utilizando linguagens de marcagdo que suportam as seguintes
propriedades de estilo de texto, nenhuma perda de conteudo ou funcionalidade ocorre pela

configuracdo de todos os itens a seguir e pela alteracdo de nenhuma outra propriedade de estilo:

Altura da linha (espagamento entre linhas) de pelo menos 1,5 vezes o tamanho da fonte;
* Espacamento dos paragrafos seguintes de pelo menos 2 vezes o tamanho da fonte;
» Espagamento de letras (rastreamento) de pelo menos 0,12 vezes o tamanho da fonte;

» Espacamento de palavras de pelo menos 0,16 vezes o tamanho da fonte.
Excecdo: linguagens humanas e scripts que ndo fazem uso de uma ou mais dessas propriedades
de estilo de texto em textos escritos podem conformar-se utilizando somente propriedades

existentes para essa combinacdo de linguagem e script.

Critério de Sucesso 1.4.13 Conteudo em foco por mouse ou teclado

(Nivel AA)
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Ao receber e entdo remover o ponteiro do mouse ou do foco do teclado aciona o conteudo

adicional o tornando visivel e entdo oculto, o itens seguintes sao verdadeiros:

Descartavel: Um mecanismo esta disponivel para descartar conteudo adicional sem mover o
ponteiro do mouse ou o foco do teclado, a menos que o contetido adicional comunique um erro
de entrada ou nao obscurega ou substitua outro conteudo;

Flutuante (passar o cursor sobre): Se o ponteiro do mouse puder acionar o conteudo adicional
ao passar sobre ele, entdo o ponteiro podera ser movido sobre o contetido adicional sem que o
conteudo adicional desapareca;

Persistente: O contetdo adicional permanece visivel até que o acionador do mouse ou do foco
seja removido, o usudrio o descarte ou sua informagao nao seja mais valida.

Excegdo: a apresentacdo visual de conteudo adicional é controlada pelo agente de usuario e nao

¢ modificada pelo autor.

Nota: Exemplos de conteudos adicionais controlados pelo agente de usuario tooltips de

navegador criadas por meio do uso do title do HTML.

Nota: Tooltips personalizados, submenus e outros popups ndo modais exibidos ao passar o

cursor e foco do cursor sdo exemplos de conteudos adicionais cobertos por esse critério.

2. Operavel

Os componentes de interface de usudrio e a navegacao devem ser operaveis.

Diretriz 2.1 Acessivel por Teclado

Fazer com que toda funcionalidade fique disponivel a partir de um teclado.

Critério de Sucesso 2.1.1 Teclado

(Nivel A)

Toda a funcionalidade do contetido ¢ operavel através de uma interface de teclado sem requerer
temporizagdes especificas para digitagdo individual, exceto quando a func¢do subjacente requer
entrada de dados que dependa da cadeia de movimento do usuério e ndo apenas dos pontos

finais.
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Nota:Esta exce¢do diz respeito a fun¢do subjacente, ndo a técnica de entrada de dados. Por
exemplo, se utilizar escrita manual para introduzir texto, a técnica de entrada de dados (escrita
manual) requer entrada de dados dependente de caminho, mas a fungdo subjacente (entrada de

texto) nao.

Nota: Isto ndo proibe, e ndo deve desencorajar, a entrada de dados através do mouse ou outros

métodos de entrada de dados em conjunto a operacdo com o teclado.

Critério de Sucesso 2.1.2 Sem Bloqueio do Teclado

(Nivel A)

Se o foco do teclado puder ser movido para um componente da pagina utilizando uma interface
de teclado, entdo o foco pode ser retirado desse componente utilizando apenas uma interface de
teclado e, se for necessario mais do que as setas do cursor ou tabulacdo ou outros métodos de

saida normalmente utilizados, o usuario deve ser informado sobre o método para retirar o foco.

Nota: Uma vez que qualquer conteudo que ndo cumpra este critério de sucesso pode interferir
com a capacidade de um usudrio usar toda a pagina, todo o contetido da pagina web (quer seja
utilizado para cumprir outros critérios de sucesso ou ndo) tem que cumprir este critério de

sucesso. Consulte o Requisito de Conformidade 5: Nao-Interferéncia.

Critério de Sucesso 2.1.3 Teclado Sem Excecao
(Nivel AAA)
Toda a funcionalidade do contetido ¢ operavel através de uma interface de teclado sem requerer

temporizacdes especificas para digitacdo individual.

Critério de Sucesso 2.1.4 Atalhos de teclado por caractere

(Nivel A)

Se um atalho de teclado ¢ implementado no conteudo utilizando apenas letras (incluindo letras
mailsculas e minusculas), pontuagdo, nimeros ou simbolos, entdo a0 menos um dos itens €

verdadeiro:
* Desativar: Um mecanismo esta disponivel para desativar o atalho;

* Remapear: Um mecanismo est4 disponivel para remapear o atalho para utilizar um ou mais

caracteres de teclado ndo imprimiveis (por exemplo, Ctrl, Alt etc);
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* Ativo apenas quando recebe o foco: O atalho do teclado para um componente de interface de

usuario esta ativo apenas quando esse componente tem foco.

Diretriz 2.2 Tempo Suficiente

Fornecer aos usuarios tempo suficiente para ler e utilizar o contetido.

Critério de Sucesso 2.2.1 Ajustavel por Temporizac¢io

(Nivel A)

Para cada limite de tempo definido pelo contetido, no minimo, uma das seguintes afirmagdes ¢

verdadeira:
* Desligar: O usuario pode desligar o limite de tempo antes de atingi-lo; ou

 Ajustar: O usudrio pode ajustar o limite de tempo antes de atingi-lo, num intervalo de, no

minimo, dez vezes mais do que a configuracio padrao; ou

* Prolongar: O usudrio ¢ avisado antes de o tempo expirar e tem, no minimo, 20 segundos para
prolongar o limite de tempo com uma simples acdo (por exemplo, "pressionar a barra de

espacos"), e o usuario pode prolongar o limite de tempo, no minimo, dez vezes; ou

* Excecdo em Tempo Real: O limite de tempo ¢ uma parte necessaria de um evento em tempo

real (por exemplo, um leildo), e ndo ¢ possivel nenhuma alternativa ao limite de tempo; ou
* Excecdo Essencial: O limite de tempo ¢ essencial e prolonga-lo invalidaria a atividade; ou

* Excecdo de 20 Horas: O limite de tempo ¢ superior a 20 horas.

Nota: Este critério de sucesso ajuda a garantir que os usuarios possam executar tarefas sem
alteracdes inesperadas no conteudo ou contexto, que sdo resultados de um limite de tempo. Este
critério de sucesso deve ser considerado em conjunto com o Critério de Sucesso 3.2.1, que

impde limites nas alteragdes de contetido ou contexto como resultado da acdo do usuario.

Critério de Sucesso 2.2.2 Colocar em Pausa, Parar, Ocultar
(Nivel A)
Para informag¢des em movimento, em modo intermitente, em deslocamento ou em atualizagao

automatica, todas as seguintes afirmag¢des sdo verdadeiras:

* Em movimento, em modo intermitente, em deslocamento: Para quaisquer informagdes em
movimento, em modo intermitente ou em deslocamento, que (1) sejam iniciadas

automaticamente, (2) durem mais de cinco segundos, e (3) sejam apresentadas em paralelo
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com outro conteudo, existe um mecanismo para o usudrio colocar em pausa, parar, ou ocultar
as mesmas, a menos que o movimento, o modo intermitente ou o deslocamento facam parte

de uma atividade, na qual sejam essenciais; e

* Em atualizacdo automatica: Para quaisquer informagdes em atualizacdo automatica, que (1)
sejam iniciadas automaticamente e (2) sejam apresentadas em paralelo com outro contetido,
existe um mecanismo para o usuario colocar em pausa, parar ou ocultar as mesmas, ou
controlar a frequéncia da atualiza¢do, a menos que a atualizagdo automatica faga parte de uma

atividade, onde ¢ essencial.

Nota: Para obter requisitos relacionados com conteudo em modo intermitente ou em modo

piscando, consulte a Diretriz 2.3.

Nota: Uma vez que qualquer conteudo que ndo cumpra este critério de sucesso pode interferir
com a capacidade de um usuario de usar toda a pagina, todo o contetido da pagina web (quer
seja ou nao utilizado para cumprir outros critérios de sucesso) tem que cumprir este critério de

sucesso. Consulte o Requisito de Conformidade 5: Nao-Interferéncia.

Nota: O conteudo que ¢ atualizado periodicamente por software ou que ¢ transmitido ao agente
do usudrio ndo tem obrigacdo de preservar ou apresentar as informagdes geradas ou recebidas
entre o inicio de uma pausa e a continuacdo da apresentacdo, uma vez que pode ndo ser

tecnicamente possivel e, em muitas situagdes, pode ser confuso fazé-lo.

Nota: Uma animag¢do que ocorra como parte de uma fase de pré-carregamento ou situacao
semelhante pode ser considerada essencial se a interacdo ndo puder ocorrer durante essa fase
para todos os usuarios e se a ndo indica¢ao do progresso puder confundir os usudrios e leva-los

a pensar que o contetido estd congelado ou danificado.

Critério de Sucesso 2.2.3 Sem Temporizaciao
(Nivel AAA)
A temporizagdo ndo € uma parte essencial do evento ou da atividade apresentada pelo contetdo,

exceto para midia sincronizada ndo interativa e eventos em tempo real.

Critério de Sucesso 2.2.4 Interrupcoes
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(Nivel AAA)
As interrupgdes podem ser adiadas ou suprimidas pelo usudrio, exceto interrupgdes que

envolvam uma emergeéncia.

Critério de Sucesso 2.2.5 Nova Autenticacao
(Nivel AAA)
Quando uma secdo autenticada expira, o usuario pode continuar a atividade sem perder dados

apOs a nova autenticagao.

Critério de Sucesso 2.2.6 Limites de Tempo

(Nivel AAA)

Os usudrios sdo avisados sobre a dura¢do de qualquer inatividade do usuério que possa causar
perda de dados, a menos que os dados sejam preservados quando o usuério ndo realizar

nenhuma agao por mais de 20 horas.

Nota: Os regulamentos de privacidade podem exigir o consentimento explicito do usuario antes
que a identificagdo do usuario seja autenticada e antes que os dados do usudrio sejam
preservados. Nos casos em que o usudrio ¢ menor, o consentimento explicito ndo pode ser
solicitado na maioria das jurisdi¢cdes, paises ou regides. Aconselha-se consulta com
profissionais de privacidade e assessoria juridica ao se considerar a preservacao de dados como

uma abordagem para satisfazer esse critério de sucesso.

Diretriz 2.3 Convulsoes e Reac¢des Fisicas

Nao criar contetido de uma forma conhecida por causar convulsdes e reagdes fisicas.

Critério de Sucesso 2.3.1 Trés Flashes ou Abaixo do Limite
(Nivel A)
As paginas web ndo incluem nenhum contetido que pisque mais de trés vezes no periodo de um

segundo, ou o flash encontra-se abaixo dos limites de flash universal e flash vermelho.

Nota: Uma vez que qualquer conteudo que ndo cumpra este critério de sucesso pode interferir

com a capacidade de um usuario de usar toda a pagina, todo o contetido da pagina web (quer



152

seja ou nao utilizado para cumprir outros critérios de sucesso) tem que cumprir este critério de

sucesso. Consulte o Requisito de Conformidade 5: Nao-Interferéncia.

Critério de Sucesso 2.3.2 Trés Flashes
(Nivel AAA)
As paginas web nao incluem qualquer contetido que pisca mais de trés vezes no periodo de um

segundo.

Critério de Sucesso 2.3.3 Animaciao de Interacdes
(Nivel AAA)
A animac¢ao de movimento acionada por interacao pode ser desativada, a menos que a animagao

seja essencial para a funcionalidade ou para as informagdes transmitidas.

Diretriz 2.4 Navegavel
Fornecer maneiras de ajudar os usuarios a navegar, localizar contetdos e determinar onde se

encontram.

Critério de Sucesso 2.4.1 Ignorar Blocos
(Nivel A)
Um mecanismo estd disponivel para ignorar blocos de contetido que sdo repetidos em varias

paginas web.

Critério de Sucesso 2.4.2 Pagina com Titulo
(Nivel A)

As paginas web tém titulos que descrevem o topico ou a finalidade.

Critério de Sucesso 2.4.3 Ordem de Foco

(Nivel A)

Se uma pagina web puder ser navegada de forma sequencial e as sequéncias de navegacao
afetarem o significado ou a operagdo, os componentes que podem ser focados recebem o foco

em uma ordem que preserva o significado e a operabilidade.
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Critério de Sucesso 2.4.4 Finalidade do Link Em contexto

(Nivel A)

A finalidade de cada link pode ser determinada a partir do link sozinho ou a partir do texto do
link em conjunto com seu respectivo contexto do link determinado por meio de codigo de

programacao,exceto quando a finalidade do link for ambigua para os usuarios em geral.

Critério de Sucesso 2.4.5 Varias Formas
(Nivel AA)
Esta disponivel mais de uma forma para localizar uma pagina web em um conjunto de paginas

web exceto quando a Pagina Web for o resultado, ou uma etapa, de um processo.

Critério de Sucesso 2.4.6 Cabecalhos e Roétulos
(Nivel AA)

Os cabegalhos e os rotulos descrevem o topico ou a finalidade.

Critério de Sucesso 2.4.7 Foco Visivel
(Nivel AA)
Qualquer interface de usuario operavel por teclado dispde de um modo de operagdo onde o

indicador de foco do teclado esta visivel.

Critério de Sucesso 2.4.8 Localizacao
(Nivel AAA)

Informacao sobre a localizagdo do usuario estd disponivel em um conjunto de paginas web.

Critério de Sucesso 2.4.9 Finalidade do Link (Apenas o Link)

(Nivel AAA)

Um mecanismo esta disponivel para permitir que a finalidade de cada link seja identificada a
partir apenas do texto do link, exceto quando a sua finalidade for ambigua para os usuarios em

geral.

Critério de Sucesso 2.4.10 Cabecalhos da Secao
(Nivel AAA)

Os cabegalhos da se¢do sdo utilizados para organizar o contetido.
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Nota: "Cabegalho" ¢ utilizado no seu significado geral e inclui titulos e outras formas para
adicionar um cabegalho a diferentes tipos de conteudo.

Nota: Este critério de sucesso abrange se¢des sobre escrita, ndo sobre componentes de interface
do usudrio. Os componentes de interface do usudrio sdo abrangidos pelo Critério de Sucesso

4.1.2.

Diretriz 2.5 Modalidades de Entrada
Torna mais facil para os usuarios operar a funcionalidade por meio de véarias entradas além do

teclado.

Critério de Sucesso 2.5.1 Gestos de Acionamento

(Nivel A)

Todas as funcionalidades que utilizam gestos multiponto ou baseados em caminhos para
opera¢do podem ser operadas com um Unico ponteiro sem um gesto baseado em caminho, a

menos que um gesto multiponto ou baseado em caminho seja essencial.

Nota: Essa exigéncia se aplica a conteido Web que interpreta agcdes de ponteiro (por exemplo,

isto ndo se aplica a a¢des exigidas para operar o agente de usuario ou tecnologia assistiva).

Critério de Sucesso 2.5.2 Cancelamento de Acionamento

(Nivel A)

Para funcionalidade que pode ser operada usando um tUnico ponteiro, pelo menos um dos

seguintes itens ¢ verdadeiro:

* Nao Down-Event: O down-event do ponteiro ndo ¢ utilizado para executar nenhuma parte da
funcao;

* Interromper ou Desfazer: A conclusdo da fung¢do estd no up-event, € um mecanismo esta
disponivel para anular a funcdo antes da conclusdo ou para desfazer a funcdo apos a

conclusio;
 Ativagdo Reversa: O up-event anula qualquer resultado do down-event precedente.

* Essencial: E essencial completar a fung@o sobre o down-event.

Nota: As fungdes que emulam uma tecla ou um teclado numérico de teclas pressiondveis sao

consideradas essenciais.
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Nota: Este requisito se aplica a contetido Web que interpreta acdes de ponteiro (por exemplo,

isto ndo se aplica a agdes necessarias para operar o agente de usuario ou a tecnologia assistiva).

Critério de Sucesso 2.5.3 Rotulo em Nome Acessivel
(Nivel A)
Para componentes de interface de usuério com rotulos que incluem texto ou imagens de texto,

0 nome contém o texto presente visualmente.

Nota: A melhor pratica ¢ ter o texto do rétulo no comego do nome.

Critério de Sucesso 2.5.4 Atuacio em Movimento

(Nivel A)

A funcionalidade que pode ser operada pelo movimento do dispositivo ou movimento do
usuario pode também ser operada por componentes de interface de usuério e a resposta ao

movimento pode ser desativada para evitar atuacdo acidental, exceto quando:

* Interface Suportada: O movimento ¢ utilizado para operar a funcionalidade por meio de uma

interface com suporte a acessibilidade;

* Essencial: O movimento ¢ essencial para a funcdo e fazendo isso invalidaria a atividade.

Critério de Sucesso 2.5.5 Tamanho da Area Clicavel
(Nivel AAA)

O tamanho do alvo para entradas de ponteiro € pelo menos 44 por 44 pixels CSS exceto quando:

* Equivalente: O alvo esta disponivel por meio de um link ou controle equivalente na mesma

pagina, com pelo menos 44 por 44 pixels CSS;
* Inline: O alvo esta em uma sentenga ou bloco de texto;

« Controle de Agente de Usuario: O Tamanho da Area Clicavel é determinado pelo agente de

usuario e ndo ¢ modificado pelo autor;

 Essencial: Uma apresentacdo especifica do alvo ¢ essencial a informagdo que estd sendo

transmitida.

Critério de Sucesso 2.5.6 Mecanismos de Entrada Simultaneos
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(Nivel AAA)
O conteudo da Web ndo restringe o uso de modalidades de entrada disponiveis em uma
plataforma, exceto quando a restrigdo € essencial, necessaria para garantir a seguran¢a do

contetido ou obrigada a respeitar as configuragdes do usudrio.

3. Compreensivel

A informagdo e a operagdo da interface de usuério devem ser compreensiveis.

Diretriz 3.1 Legivel

Tornar o conteudo do texto legivel e compreensivel.

Critério de Sucesso 3.1.1 Idioma da Pagina
(Nivel A)
O idioma humano pré-definido de cada pagina web pode ser determinado por meio de codigo

de programacao.

Critério de Sucesso 3.1.2 Idioma das Partes

(Nivel AA)

O idioma de cada passagem ou frase no conteudo pode ser determinado por meio de codigo de
programacao exceto para nomes proprios, termos técnicos, palavras de idioma indeterminado e

palavras ou frases que se tornaram parte do verndculo do texto que as envolve.

Critério de Sucesso 3.1.3 Palavras Incomuns
(Nivel AAA)
Um mecanismo para identificar defini¢des especificas de palavras ou expressodes utilizadas de

uma forma restrita e incomum esta disponivel, incluindo expressdes idiomaticas e jargoes.

Critério de Sucesso 3.1.4 Abreviaturas
(Nivel AAA)
Esta disponivel um mecanismo para identificar a forma expandida ou o significado das

abreviaturas.

Critério de Sucesso 3.1.5 Nivel de Leitura
(Nivel AAA)
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Quando o texto exigir uma capacidade de leitura mais avancada do que o nivel de educagdo
secundario inferior (equivalente no Brasil aos ultimos anos do ensino fundamental), apds a
remocao dos nomes proprios e titulos adequados, um conteudo suplementar, ou uma versao que
ndo exija uma capacidade de leitura mais avancada do que o nivel de educacdo secundério
inferior (equivalente no Brasil aos ultimos anos do ensino fundamental) esta disponivel.
Critério de Sucesso 3.1.6 Pronuncia

(Nivel AAA)

Um mecanismo estd disponivel para identificar a pronuncia especifica de palavras, onde o

significado das mesmas, no contexto, ¢ ambiguo se a pronuncia nao for conhecida.

Diretriz 3.2 Previsivel

Fazer com que as paginas web aparegam e funcionem de modo previsivel.

Critério de Sucesso 3.2.1 Em Foco
(Nivel A)
Quando qualquer componente de interface do usudrio recebe o foco, ndo inicia uma alteragao

de contexto. (Nivel A)

Critério de Sucesso 3.2.2 Em Entrada

(Nivel A)

Alterar a defini¢do de um componente de interface de usudrio ndo provoca, automaticamente
uma alteracao de contexto a menos que o usudrio tenha sido avisado sobre esse comportamento

antes de utilizar o componente.

Critério de Sucesso 3.2.3 Navegacao Consistente

(Nivel AA)

Os mecanismos de navegagdo que sdo repetidos em multiplas paginas web dentro de um
conjunto de paginas web ocorrem na mesma ordem relativa a cada vez que sdo repetidos, a

menos que seja iniciada uma alterag@o pelo usuario.

Critério de Sucesso 3.2.4 Identificacao Consistente
(Nivel AA) (em inglés)
Os componentes que t€ém a mesma funcionalidade em um conjunto de paginas web sdo

identificados de forma consistente.
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Critério de Sucesso 3.2.5 Altera¢ao Mediante Solicitacao
(Nivel AAA)
As alteragdes de contexto sdo iniciadas apenas a pedido do usuario, ou um mecanismo para

desativar essas alteragdes esta disponivel.

Diretriz 3.3 Assisténcia de Entrada

Ajudar os usudrios a evitar e corrigir erros.

Critério de Sucesso 3.3.1 Identificacdo do Erro
(Nivel A)
Se um erro de entrada for automaticamente detectado, o item que apresenta erro ¢ identificado

e o erro ¢ descrito para o usuario em texto.

Critério de Sucesso 3.3.2 Rétulos ou Instrucoes
(Nivel A)
Rétulos ou instrugdes sdo fornecidos quando o contetido exigir a entrada de dados por parte do

usuario.

Critério de Sucesso 3.3.3 Sugestiao de Erro

(Nivel AA)

Se um erro de entrada for automaticamente detectado e forem conhecidas sugestoes de
correcdo, entdo as sugestdes sdo fornecidas ao usudrio, a menos que coloque em risco a

seguranga ou o propoésito do conteudo.

Critério de Sucesso 3.3.4 Prevenciao de Erros (Legal, Financeiro, Dados)

(Nivel AA)

Para paginas web que facam com que ocorram responsabilidades juridicas ou transagdes
financeiras para o usuario, que modificam ou eliminam dados controlaveis pelo usuario em
sistemas de armazenamento de dados, ou que enviem respostas de teste do usuario, no minimo,

uma das seguintes afirmacdes ¢ verdadeira:

* Reversivel: Os envios de informagdes sao reversiveis.
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* Verificado: Os dados introduzidos pelo usuario sao verificados quanto a existéncia de erros

de entrada e ¢ oferecida ao usuario uma oportunidade de corrigi-los.

* Confirmado: Um mecanismo esta disponivel para rever, confirmar e corrigir as informagdes
antes de finalizar o envio.

Critério de Sucesso 3.3.5 Ajuda

(Nivel AAA)

Esta disponivel ajuda contextual.

Critério de Sucesso 3.3.6 Prevenc¢ao de Erros (Todos)
(Nivel AAA)
Para paginas web que exijam que o usudrio envie informagdes, no minimo, uma das seguintes

afirmacdes ¢ verdadeira:
» Reversivel: As submissdes sdo reversiveis.

* Verificado: Os dados introduzidos pelo usuario sao verificados quanto a existéncia de erros

de entrada e ¢ oferecida ao usuario uma oportunidade de corrigi-los.

* Confirmado: Um mecanismo esta disponivel para rever, confirmar e corrigir as informagdes

antes de finalizar o envio.

4. Robusto
O contetido deve ser robusto o suficiente para poder ser interpretado de forma confiavel por

uma ampla variedade de agentes de usuario, incluindo tecnologias assistivas.

Diretriz 4.1 Compativel
Maximizar a compatibilidade entre os atuais e futuros agentes de usuario, incluindo tecnologias

assistivas.

Critério de Sucesso 4.1.1 Analise

(Nivel A)

No conteudo implementado utilizando linguagens de marcagdo, os elementos dispdem de tags
completas de inicio e de fim, os elementos sdo aninhados de acordo com as respectivas
especificagdes, os elementos ndo contém atributos duplicados, e quaisquer IDs sdo exclusivos,

exceto quando as especificacdes permitem estas caracteristicas.
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Nota: Tags de inicio e fim que ndo tém um caracter critico na sua formagao, ou seja, falta de

um sinal de maior ou um atributo incorreto, ndo estdo completas.

Critério de Sucesso 4.1.2 Nome, Funcao, Valor

(Nivel A)

Para todos os componentes de interface de usuario (incluindo, mas ndo se limitando a:
elementos de formulario, links e componentes gerados por scripts), o nome e a fungdo podem
ser determinados por meio de coédigo de programagao; os estados, as propriedades e os valores,
que possam ser definidos pelo usudrio, podem ser definidos por meio de codigo de
programacao; e a notificacdo sobre alteragdes destes itens estd disponivel para os agentes de

usuario, incluindo as tecnologias assistivas.

Nota: Este critério de sucesso destina-se, essencialmente, a autores da Web que desenvolvem
ou criam os seus proprios componentes de interface de usudrio. Por exemplo, os controles
HTML normais ja cumprem este critério de sucesso quando utilizados de acordo com a

especificagdo.

Critério de Sucesso 4.1.3 Mensagens de Status

(Nivel AA)

Em contetido implementado que utiliza linguagens de marcacao, as mensagens de status podem
ser determinado por meio de codigo de programacdo por meio da fun¢do ou de propriedades,

de modo que possam ser apresentadas ao usudrio por tecnologias assistivas sem receber foco.

5. Conformidade

Esta secdo apresenta os requisitos de conformidade para a versio WCAG 2.1. Ela também
fornece informagdes sobre como apresentar reivindicacdes de conformidade, que sdo opcionais.
Finalmente, descreve o que significa suporte a acessibilidade , uma vez que s6 as formas que
suportam acessibilidade sdo confidveis para conformidade. Em Compreendendo Conformidade

(em inglés) ha uma explicagdo mais completa sobre o conceito de suporte a acessibilidade.

5.1 Interpretacio dos Requisitos Normativos
O contetido principal das WCAG 2.1 ¢ normativo e define requisitos que impactam as

reinvindicagdes de conformidade. Material introdutorio, apéndices, se¢cdes marcadas como
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"ndo normativas", diagramas, exemplos e notas sdo informativos (ndo normativos). O material
ndo normativo fornece informagdes de consultoria para auxiliar na interpretacdo das diretrizes,
mas nao cria requisitos que afetem uma reinvindicag¢do de conformidade.

As palavras-chave PODE, DEVE, NAO DEVE, NAO RECOMENDADO, RECOMENDADO,
DEVERIA, E NAO DEVERIA devem ser interpretadas como descrito em [RFC2119].

5.2 Requisitos de Conformidade
Para que uma péagina web esteja em conformidade com as WCAG 2.1, todos os seguintes

requisitos de conformidade devem ser cumpridos:

5.2.1 Nivel de Conformidade

Um dos seguintes niveis de conformidade ¢ inteiramente cumprido.

* Para conformidade de Nivel A (o nivel minimo de conformidade), a pagina web satisfaz todos

os Critérios de Sucesso de Nivel A, ou é fornecida uma versdo alternativa em conformidade.

* Para conformidade de Nivel AA, a pagina web satisfaz todos os Critérios de Sucesso de Nivel

A e Nivel AA, ou ¢ fornecida uma versao alternativa em conformidade de Nivel AA.

 Para conformidade de Nivel AAA, a pagina web satisfaz todos os Critérios de Sucesso de
Nivel A, Nivel AA e Nivel AAA, ou ¢é fornecida uma versao alternativa em conformidade de

Nivel AAA.

Nota: Embora s6 se possa obter conformidade com os niveis estabelecidos, os autores sdo
encorajados a comunicar (nas reivindicagdes) quaisquer progressos no sentido de cumprir os

critérios de sucesso a partir de todos os niveis para além do nivel de conformidade alcancado.

Nota: Nao ¢ recomendado que a conformidade Nivel AAA seja requerida como politica geral
para sites inteiros porque, para alguns contetidos, ndo € possivel satisfazer todos os Critérios de

Sucesso de Nivel AAA.

5.2.2 Paginas inteiras
A conformidade (e o nivel de conformidade) aplica-se apenas a pagina(s) web inteiras, € nao

pode ser alcancada se parte de uma pagina web for excluida.
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Nota: Para efeitos de determinagao de conformidade, as alternativas a parte do conteido de uma
pagina sdo consideradas como parte integrante dessa mesma pagina quando as alternativas
puderem ser obtidas diretamente a partir da pagina, por exemplo, uma descri¢do longa ou uma
apresentacao alternativa em video.

Nota: Os autores de paginas web que ndo possam cumprir os requisitos de conformidade devido

ao conteudo fora do seu controle, poderdo apresentar uma Declaragdo de Conformidade Parcial.

Nota: Uma pégina inteira inclui cada varia¢do da pagina que ¢ automaticamente apresentada
pela pagina para vérios tamanhos de tela (por exemplo, variagdes em uma pagina da Web
responsiva). Cada uma dessas variacdes precisa estar em conformidade (ou precisa ter uma

versdo alternativa em conformidade) para que a pagina inteira fique em conformidade.

5.2.3 Processos completos

Quando uma pagina web fizer parte de uma série de paginas web que apresentem um processo
(por exemplo, uma sequéncia de passos necessarios para executar uma atividade), todas as
paginas web no processo devem estar em conformidade com o nivel especifico ou superior.
(Nao ¢ possivel obter conformidade com um determinado nivel se uma das paginas do processo

ndo estiver em conformidade com esse nivel ou superior.)

Exemplo: Uma loja online tem uma série de paginas que sdo usadas para selecionar e comprar
produtos. Todas as paginas que compdem essa série desde o inicio ao fim (checkout) estdo em

conformidade para que qualquer pagina que seja parte do processo fique em conformidade.

5.2.4 Apenas Formas de Utilizar Tecnologias com Suporte a Acessibilidade

S6 podemos confiar nas formas de uso da tecnologia que suportem a acessibilidade para
satisfazer os critérios de sucesso. Qualquer informag¢ao ou funcionalidade que ¢ fornecida de
uma forma que ndo seja suportada pela acessibilidade esta também disponivel de uma forma
com suporte a acessibilidade. (Consulte Compreendendo Com Suporte a Acessibilidade - em

inglés).

5.2.5 Nao-Interferéncia
Caso as tecnologias sejam utilizadas de um modo sem suporte a acessibilidade ,ou se ndo forem

utilizadas em conformidade, isso ndo impede que os usudrios acessem o restante da pagina.
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Além disso, a pagina web como um todo, continua a cumprir os requisitos de conformidade nas

seguintes condicdes:

1. Quando um agente de usudrio liga uma tecnologia da qual ndo se dependa para
conformidade,

2. Quando um agente de usudrio desliga uma tecnologia da qual ndo se dependa para
conformidade e

3. Quando um agente de usudrio ndo suporta uma tecnologia da qual ndo se dependa para

conformidade.
Além disso, os seguintes critérios de sucesso aplicam-se a todo o contetido da pagina, incluindo

contetido do qual ndo se dependa para cumprir requisitos de conformidade, porque a falha no

cumprimento destes requisitos poderd interferir com qualquer utilizagdo da pagina:

1.4.2 - Controle de Audio,

2.1.2 - Sem Bloqueio de Teclado,

2.3.1 - Trés flashes ou Abaixo do Limite, €

2.2.2 - Colocar em Pausa, Parar, Ocultar.

Nota: Se uma pagina nao puder estar em conformidade (por exemplo, uma pagina de teste de
conformidade ou uma pagina de exemplo), ndo podera ser incluida no &mbito da conformidade

ou em uma reivindicagao de conformidade.

Para obter mais informacdes, incluindo exemplos, consulte Compreendendo os Requisitos de

Conformidade (em inglés).

5.3 Reivindicacoes de Conformidade (Opcional)
A conformidade ¢ definida apenas para paginas web. Contudo, podera ser apresentada uma
reivindicacdo de conformidade em relacdo a uma pagina, uma série de paginas ou multiplas

paginas web associadas.

5.3.1 Componentes Necessarios de uma Reivindica¢do de Conformidade
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As reivindicagcdes de conformidade ndo sdo obrigatorias. Os autores podem estar em
conformidade com as WCAG 2.1 sem fazerem reivindicagdo disso. No entanto, se for feita uma

reivindica¢do de conformidade, entdo deve incluir a seguinte informagao:

1. Data da reivindicag¢ao

2. Titulo das diretrizes, versdo e URI das "Diretrizes de Acessibilidade para Contetido Web
2.1 em https://www.w3.org/TR/WCAG21/ (em inglés)" No WCAG 2.0, este era um URI
datado, que talvez precise ser ajustado quando isso se tornar uma Rec.

3. Nivel de conformidade obtido: (Niveis A, AA ou AAA)

4. Uma breve descricdo das paginas web, como, por exemplo, uma lista de URIs na qual a

reivindicacdo ¢ feita, incluindo ainda subdominios que possam estar na reivindicagao.

Nota: As paginas web podem ser descritas em lista por uma expressao que descreva todos os

URIs incluidos na reivindicagao.

Nota: Os produtos baseados na Web que ndo tiverem um URI antes da sua instalacdo no site
Web do cliente poderdo apresentar uma declaragdao de que o produto estaria em conformidade

quando for instalado.

5. Uma lista de tecnologias de conteido Web da qual se depende para conformidade.

Nota: Se um logotipo de conformidade for usado, ele constituird uma reivindicagao, tendo por
isso de ser acompanhado pelos componentes necessdrios de uma reivindicagdo de

conformidade listados acima.

5.3.2 Componentes Opcionais de uma Reivindicacio de Conformidade
Além dos componentes necessarios de uma reivindicacdo de conformidade acima referida,
considere a disponibilizagdo de informag¢do adicional para apoiar os usuarios. A informagao

adicional recomendada inclui;

» Uma lista de critérios de sucesso para além do nivel de conformidade reivindicado que foram
cumpridos. Esta informacdo deve ser fornecida de uma maneira que os usudrios possam

utilizar preferencialmente metadados em formato legivel por méquina.
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« Uma lista de tecnologias especificas que sejam "utilizadas mas das quais ndo se depende para

conformidade.”

» Uma lista de agentes de usudrio, incluindo tecnologias assistivas que tenham sido utilizadas

para testar o contetdo.

 Uma lista de caracteristicas de acessibilidade especificas do contetido, fornecidas em

metadados legiveis por maquina.

 Informacdo sobre quaisquer passos adicionais executados que excedam os critérios de

sucesso para melhorar a acessibilidade.

» Uma versao de metadados em formato legivel por maquina da lista de tecnologias especificas

da qual se possa depender para conformidade.

* Uma versio de metadados em formato legivel por mdaquina da reivindicagdo de

conformidade.

Nota: Consulte Compreendendo Reivindicagdes de Conformidade (em inglés) para mais

informagdes e exemplos de reivindicagdes de conformidade.

Nota: Consulte Compreendendo Metadados (em inglés) (em inglé€s) para mais informagao sobre

o uso de metadados nas reivindicagdes de conformidade.

5.4 Declaragiao de Conformidade Parcial - Contetido de Terceiros

As vezes, sdo criadas paginas web que terio contetidos adicionais acrescentados
posteriormente. Por exemplo, um programa de correio eletronico, um blog, um artigo que
permita aos usudrios adicionar comentarios, ou aplicagdes que suportem contetidos de
contribuicdo do usuario. Outro exemplo seria uma pagina, tal como um portal ou site de
noticias, composto por contetidos agregados a partir de multiplos colaboradores, ou sites que
introduzem automaticamente contetdo a partir de outras fontes ao longo do tempo, como ocorre

quando os anuncios sdo inseridos de forma dinamica.

Nestes casos, ndo ¢ possivel saber no momento da publicacdo original como vao ficar os
contetidos ndo controlados. E importante notar que os conteidos ndo controlados podem afetar

também a acessibilidade dos contetidos controlados. Duas op¢des estdo disponiveis:
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1. A determinacdo de conformidade pode ser baseada no conhecimento existente. Se uma
pagina deste tipo for monitorada e corrigida (o conteudo que ndo esta em conformidade ¢
removido ou adaptado a conformidade) no prazo de dois dias uteis, entdo pode ser feita
uma determinac¢do ou reivindicagdo de conformidade, uma vez que a pagina estd em
conformidade, a excegdo dos erros em contetidos construidos de modo colaborativo
externamente, que sao corrigidos ou removidos assim que sdo encontrados. Nao ¢ possivel
fazer nenhuma reivindicagdo de conformidade se nao for possivel monitorar ou corrigir
conteudos que nao estejam em conformidade; Ou

2. A "declarag¢ao de conformidade parcial" pode ser feita para uma pagina que nao esteja em
conformidade, mas que poderia ficar em conformidade se determinadas partes fossem
removidas. A forma da declaragdo seria, "Esta pagina ndo estd em conformidade, mas
ficaria em conformidade com o nivel X das WCAG 2.1 se as seguintes partes procedentes
de fontes ndo controladas fossem removidas." Além disso, as seguintes informagdes
também se aplicam a contetdos ndo controlados, apresentados na declaragdo de

conformidade parcial:

» Conteudo que ndo esta sob o controle do autor.

» Apresentado em um modo que os usuarios podem identificar (por exemplo, ndo podem ser
descritos como "todas as partes que ndo controlamos", a menos que estejam assinaladas como

tal.)

5.5 Declaracao de Conformidade Parcial - Idioma

Existisse suporte aUma "declaragdo de conformidade parcial por motivos de idioma" pode ser
feita quando a pagina ndo estd em conformidade, mas estaria se existisse suporte a
acessibilidade para todo(s) o(s) idioma(s) utilizado(s) na pagina. A declaracdo seria, "Esta
pagina ndo esta em conformidade, mas ficaria em conformidade com o nivel X das WCAG 2.1

se houvesse suporte a acessibilidade para o(s) seguinte(s) idioma(s):”

6. Glossario
abreviatura
forma abreviada de uma palavra, expressao ou nome, onde a abreviacdo nao se torna parte da

lingua.
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Nota: Isto inclui siglas e acronimos, onde:
1. siglas sdo formas abreviadas de um nome ou frase criadas a partir das letras iniciais das
palavras ou silabas contidas neste nome ou frase

Nota: Nota 1: Ndo definidas em todos os idiomas.

Exemplo 1: SNCF ¢ a sigla em francés que contém as letras iniciais de Société¢ Nationale des

Chemins de Fer, a ferrovia nacional francesa.

Exemplo 2: ESP ¢ uma sigla para extrasensory perception (percepgdes extrassensoriais).

2. acronimos sdo formas abreviadas criadas a partir de letras iniciais ou parte de outras

palavras (em um nome ou expressao) que podem ser pronunciadas como uma palavra.

NOAA ¢ um acronimo criado a partir das letras iniciais de National Oceanic and Atmospheric

Administration dos Estados Unidos.

Nota:Algumas empresas adotaram o que costumavam ser as iniciais como o proprio nome de
suas empresas. Nesses casos, 0 novo nome da empresa sdo as letras (por exemplo: Ecma) e a
palavra ndo ¢ mais considerada uma abreviacao.

agente de usudrio: qualquer software que obtenha e apresente contetidos da Web aos usuarios.

Navegadores web, reprodutores de multimidia, plug-ins e outros programas — incluindo

tecnologias assistivas — que ajudam a obter, apresentar e interagir com contetido da Web.

Ajuda (ajuda contextual): texto de ajuda que fornece informagdes relacionadas a fungdo que

esta sendo executada atualmente.
Nota: Rétulos claros podem atuar como ajuda contextual.
Alteragdes de contexto: alteragcdes importantes no conteudo da pagina web que, se efetuadas

sem conhecimento do usuario, podem desorientar usuarios que nao sdo capazes de visualizar

toda a pagina simultaneamente
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As alteragdes de contexto incluem alteragdes de:
1. agente de usuario;

2. viewport;
3. foco;
4

contetido que altera o significado da pagina web

Nota: Uma alteragdo de conteudo nem sempre ¢ uma alteracdo de contexto. As alteracdes de
contetdo, tais como um contorno expansivel, um menu dindmico ou um controle de tabulagio
ndo alteram necessariamente o contexto, a menos que também alterem um dos quatro indicados

acima (por exemplo, o foco).

Abrir uma nova janela, mover o foco para um componente diferente, acessar uma nova pagina
(incluindo qualquer coisa que pareca que o usuario tenha deslocado algo para uma nova pagina)
ou reorganizar significativamente o conteudo de uma pagina, sdo exemplos de alteracdes de

contexto.

Alternativa textual: Texto que esta associado por meio de cddigo de programagdo a conteudo
ndo textual referido a partir de texto associado por meio de codigo de programagdo a conteudo
ndo textual. O texto associado por meio de coédigo de programagdo ¢ aquele cuja localizagao

pode ser determinada por meio de codigo de programacao a partir do conteudo nao textual.

Uma imagem de um grafico ¢ descrita em texto no paragrafo apds o grafico. A alternativa em

texto abreviado para o gréafico indica que uma descri¢ao ¢ apresentada em seguida.
Nota: Para mais informagdes, consulte Compreendendo Alternativas em Texto (em inglés).

Alternativa para midia com base em tempo: documento que inclui descrigdes em texto,
corretamente sequnciadas, de informagdes visuais e auditivas baseadas em tempo, e que fornece

um meio para atingir os resultados de qualquer interagdo baseada no tempo

Nota: Uma apresentag@o utilizada para criar conteudo de midia sincronizada somente cumpre
esta defini¢do se tiver sido corrigida para representar, de forma precisa, a midia sincronizada

final ap6s a edigao.
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Alvo: regido da exibicdo que aceitarda uma acao de ponteiro, como a area interativa de um
componente de interface de usuario

Nota: Caso dois ou mais alvos de toque estiverem se sobrepondo, a area de sobreposi¢do nao
deve ser incluida na medida do Tamanho da Area Clicavel, exceto quando os alvos sobrepostos

executam a mesma agdo ou abrem a mesma pagina.

Ambigua para os usudrios em geral: a finalidade ndo pode ser determinada a partir do link e de
toda a informagdo da pagina web apresentada ao usudrio simultaneamente com o link (por
exemplo, os leitores sem deficiéncias ndo saberiam qual a finalidade de um link até que fosse

ativado).

A palavra "goiaba" na seguinte frase "Uma das maiores exportagdes ¢ a goiaba" corresponde a
um link. O link pode conduzir a uma defini¢do de goiaba, a um grafico que apresenta a
quantidade de goiabas exportadas ou a uma fotografia de pessoas colhendo goiabas. Todos os
leitores s6 poderao saber depois de ativarem o link e, neste caso, a pessoa com deficiéncia ndo

se encontra em qualquer desvantagem.

Animac¢ao de movimento: adi¢do de passos entre condigdes para criar ilusdo de movimento ou

para dar uma sensacao de transi¢do suave

Por exemplo, um elemento que se posiciona ou muda de tamanho enquanto aparece ¢
considerado animado. Um elemento que aparece instantaneamente sem transi¢do nio estd
usando animacdo. Animagdo de movimento nio inclui mudangas de coloracdo, desfoque ou

opacidade.

Ao vivo: informacao obtida a partir de um evento real e transmitida em tempo real ao receptor

com nao mais que o atraso proveniente da transmissao.
Nota:Um atraso na transmissao consiste em um pequeno atraso (normalmente automatizado)
utilizado, por exemplo, para dar tempo ao transmissor de sinalizar ou censurar a transmissao

do 4udio (ou video), mas nao ¢ suficiente para permitir uma edi¢do significativa.

Nota: Se a informagao for totalmente gerada por computador, entdo nao € ao vivo.
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Apenas dudio: uma apresentacao baseada em tempo que contém apenas audio (sem video e sem

interacgdo).

Apenas video / video (sem &udio): uma apresentagdo baseada em tempo que contém apenas

video (sem audio ¢ sem interacao).

Apresentagdo: composi¢ao do contetdo de forma a ser compreendido pelos usudrios.

Arte ASCII: imagem criada por uma disposicao espacial de caracteres ou glifos (normalmente,

a partir dos 95 caracteres imprimiveis definidos pelo ASCII).

Atalho de teclado: meios alternativos de desencadear uma agdo pressionando uma ou mais

teclas.

Audio: a tecnologia de reprodugio de som.

Nota: O 4udio pode ser criado sinteticamente (incluindo a sintese de fala), gravado a partir de

sons reais, ou ambos.

Audiodescri¢do: narragdo adicionada a trilha sonora para descrever detalhes visuais importantes

que ndo podem ser compreendidos a partir apenas da trilha sonora principal.

Nota: A audiodescri¢do de video fornece informagdes sobre agdes, personagens, mudangas de

cenario, textos na tela e outro conteudo visual.

Nota: Na audiodescricdo padrdo, a narragdo ¢ adicionada durante as pausas existentes no

diadlogo. (Consulte também a audiodescri¢cdo estendida.)

Nota: Se todas as informacdes sobre o video ja estdo disponiveis no dudio, ndo ¢ necessaria

qualquer audiodescri¢ao adicional.

Nota: Também designada por "video-descricdo" e "narrativa descritiva”.
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Audiodescri¢ao estendida: audiodescri¢do que ¢ adicionada a uma apresentagdo audiovisual

através da pausa no video, dessa forma hé tempo para adicionar a descri¢ao estendida.

Nota: Esta técnica s6 ¢ utilizada se o sentido do video se perder sem a audiodescri¢do e as

pausas entre o didlogo/narracdo forem curtas demais.

Blocos de texto: mais de uma frase de texto.

CAPTCHA: iniciais de "Completely Automated Public Turing test to tell Computers and
Humans Apart" (Teste Publico de Turing Completamente Automatizado para Diferenciar

Computadores e Humanos).

Nota: Os testes CAPTCHA implicam, muitas vezes, pedir ao usudrio para digitar texto que ¢

apresentado em uma imagem obscura ou em um arquivo de dudio.

Nota: Um teste de Turing € qualquer sistema de testes concebido para diferenciar um humano
de um computador. O nome provém de um famoso cientista de informdatica, chamado Alan

Turing. O termo foi criado por pesquisadores da Carnegie Mellon University.

Componente de interface de usudrio: parte do contetido que ¢ percebido pelos usuarios como

um Unico controle para uma fungao especifica.

Nota: E possivel implementar varios componentes de interface de usuario como um Unico
elemento programatico. Esses componentes ndo estdo relacionados as técnicas de programacao,

mas sim ao que o usuario entende como sendo controles independentes.

Uma miniaplicagdo tem um "controle" que pode ser utilizado para se deslocar através de
conteudos por linha, por pagina ou por acesso aleatorio. Uma vez que cada um destes controles
necessita de um nome e de ser ajustado de forma independente, cada um deles torna-se

"componente da interface de usuario.”

Nota: Os componentes da interface de usudrio incluem elementos de um formulario e links,

bem como componentes gerados por scripts.
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Nota: O que se entende aqui por "componente" ou "componente de interface de usuario"
também ¢ as vezes chamado de "elemento de interface de usuario”.
Confidveis / das quais se depende para conformidade (tecnologias): o contetido ndo estd em

conformidade caso esta tecnologia seja desligada ou nao seja suportada.

Conformidade: cumprir todos os requisitos de um determinado padrdo, diretriz ou

especificagdo.

Conjunto de paginas web: um grupo de paginas web que compartilha um objetivo comum e que

sdo criadas pelo mesmo autor, grupo ou organizagao.

Os exemplos incluem uma publicag¢do dividida em varias paginas da Web, onde cada péagina
contém um capitulo ou outra sec¢do significativa do trabalho. A publicacdo ¢ logicamente uma
unica unidade contigua e contém recursos de navegacdo que permitem o acesso ao conjunto

completo de paginas.

Nota: Versdes de linguas diferentes sdo consideradas como sendo conjuntos diferentes de

paginas web.

Contexto do link determinado por meio de cddigo de programacao: informacdo adicional que
pode ser determinada por meio de codigo de programacdo a partir de relagdes com um link,

combinada com o texto de link e apresentada aos usudrios de diferentes maneiras

Em HTML, a informagao que ¢ determinada por meio de c6digo de programagao a partir de um
link em inglés inclui texto que se encontra no mesmo paragrafo, lista ou célula de uma tabela
como sendo o link, ou em uma célula de cabegalho em uma tabela associado a célula da tabela

que contém o link.

Nota: Uma vez que os leitores de tela interpretam a pontuagao, eles também podem fornecer o

contexto da frase atual, quando o foco estd em um link nessa frase.

Conteudo (conteudo da Web): informagdo e experiéncia sensorial a serem comunicadas ao
usuario através de um agente de usudrio, incluindo o codigo ou a marcagdo que define a

estrutura do conteudo, a apresentagdo , e as interagoes.
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Conteudo nao textual: qualquer contetido que ndo seja uma sequéncia de caracteres que possa
ser determinado por meio de cddigo de programagdo ou onde a sequéncia ndo exprima algo em

linguagem humana.

Nota: Isto inclui arte ASCII (que consiste em um padrdo de caracteres), emoticons, leetspeak

(que utiliza a substitui¢do de caracteres), e imagens que representem texto.

Contetdo suplementar: contetido adicional que ilustra ou explica o contetido principal.

Uma versdo audio de uma pagina web.
Uma ilustra¢do de um processo complexo.

Um pardgrafo que resume os principais resultados e recomendac¢des obtidos numa pesquisa.

Controléavel pelo usuario: dados destinados a serem acessados pelos usudrios

Nota: Isto ndo se refere, por exemplo, a registros de Internet (logs) e dados de monitoragdo de

mecanismos de busca.

Campos de nome e endereco de uma conta de usuario.

Determinado por meio de codigo de programacdo (determinavel por meio de coddigo de
programacao): determinado pelo software a partir de dados fornecidos pelo autor, de forma a
que os diferentes agentes de usudrio, incluindo tecnologias assistivas, possam extrair e

apresentar esta informagao aos usuarios de diferentes maneiras.

Nota: Determinado em uma linguagem de marcacdo a partir de elementos e atributos que s@o

acessados diretamente através de tecnologias assistivas normalmente disponiveis.

Nota: Determinado a partir de tecnologias especificas de estrutura de dados, em uma linguagem
que ndo ¢ de marcagdo, e exposto a tecnologia assistiva através de uma API de acessibilidade,

que € suportada por tecnologia assistiva facilmente disponivel.
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Definido por meio de codigo de programagdo: definido por software utilizando métodos que

sdo suportados por agentes de usudrio, incluindo tecnologias assistivas.

Down-event: evento da plataforma que ocorre quando o estimulo de acionamento de um

ponteiro ¢ deprimido.

O down-event pode ter nomes diferentes em diferentes plataformas, tais como "touchstart" ou

“mousedown”.

Em modo intermitente: retroceder e avangar entre dois estados visuais, de um modo destinado

a chamar a atencao.

Nota: Consulte também o flash. E possivel que algo seja grande o bastante e tenha luz
intermitente suficientemente brilhante, na frequéncia correta, para também ser classificado

como um flash.

Em pausa: interrompido por acdo do usuério e ndo retomado até que seja novamente solicitado

pelo mesmo.

Em uma janela em tela cheia: na maioria das telas comuns de computadores desktops/notebooks

com viewport maximizado.

Nota: Visto que as pessoas normalmente utilizam os seus computadores durante varios anos,
recomendamos que ndo se sujeitem as mais recentes resolucdes de computadores de
desktops/notebooks, mas que, ao efetuar esta avaliagdo, considerem as resolugdes mais comuns

de computadores desktops/notebooks ao longo de varios anos.

Emergéncia: uma repentina e inesperada situacdo que requer agdo imediata para preservar a

saude, seguranga ou propriedade.

Entrada de ponteiro: dispositivo de entrada que pode direcionar uma coordenada especifica (ou

um conjunto de coordenadas) em uma tela, tal como um mouse, caneta ou contato de toque.

Veja também Definicdo de eventos de ponteiro [eventosdeponteiro].
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Erro de entrada: informacgao fornecida pelo usudrio que ndo € aceita.

Nota

Isto inclui:

1. Informacgdo que ¢ solicitada pela pagina web mas omitida pelo usuario.

2. Informacdo que ¢ fornecida pelo usuario, mas que ndo se enquadra no formato ou valores

dos dados exigidos.

Essencial: se removido, alterard profundamente a informacao ou funcionalidade do contetido,
e a informacdo e a funcionalidade ndo podem ser obtidas de outra forma para ficarem em

conformidade.

Estado: propriedade dindmica que expressa caracteristicas de um componente de interface de

usuario, que pode mudar em resposta a uma agao de usudrio ou a processos automatizados.

Os estados ndo afetam a natureza do componente, mas representam dados associados ao
componente ou as possibilidades de intera¢do do usudrio. Os exemplos incluem foco, passar o

mouse, selecionar, pressionar, marcar, visitado/ndo visitado e expandir/recolher.

Estrutura:
1. O modo como as partes de uma pagina web estdo organizadas em relagdo umas as outras;
e

2. O modo como um conjunto de paginas web estd organizado.

o~

Evento em tempo real: evento que a) ocorre a0 mesmo tempo em que € visto € b) ndo

totalmente gerado pelo conteudo.

Uma Webcast de uma apresentacdao ao vivo (ocorre a0 mesmo tempo em que ¢ vista € ndo €

pré-gravada).

Um leildo online com pessoas dando lances. (ocorre a0 mesmo tempo em que € visto).

Individuos que interagem em um mundo virtual utilizando avatares (ndo ¢ totalmente gerado

pelo conteudo e ocorre a0 mesmo tempo em que € visto).
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Experiéncia sensorial especifica: uma experiéncia sensorial que ndo ¢ meramente decorativa e

ndo transmite informag¢do importante, nem desempenha nenhuma fungao.

Os exemplos incluem a execu¢ao de um solo de flauta, trabalhos de artes visuais, etc.

Expressdo idiomatica: expressao cujo significado ndo pode ser deduzido a partir do significado

de palavras isoladas, e as palavras especificas ndo podem ser alteradas sem perder o seu sentido.

Nota: as expressoes idiomaticas ndo podem ser traduzidas diretamente, palavra por palavra,

sem perder o seu sentido (cultural ou dependente da lingua).

Exemplo 1: Em inglés, "spilling the beans" significa "revelar um segredo". Contudo, "knocking
over the beans" (derrubar os feijoes) ou "spilling the vegetables" (deixar cair os vegetais) nao

tem o mesmo significado.

Exemplo 2: Em japonés, a expressdo "& U Z ¥ %" traduz-se literalmente como "ele joga

uma colher", mas significa que ndo existe mais nada que ele possa fazer e que, finalmente, ele

desiste.

Exemplo 3: Em holandés, "Hij ging met de kippen op stok" traduz-se literalmente como

"Deitou-se com as galinhas", mas significa que ele foi cedo para a cama.

Finalidade do link: natureza do resultado obtido pela ativagao de um hyperlink.

Flash: um par de alteracdes opostas numa luminescéncia relativa que pode causar convulsdes
em algumas pessoas caso a exposi¢do seja prolongada e ocorram em um determinado intervalo

de frequéncia. range

Nota: Consulte limites de flash universal e flash vermelho para obter informagdes sobre tipos

de flash que ndo sdo permitidos.

Nota: Consulte também em modo intermitente.
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Funcionalidade: processos e resultados alcangéaveis através da a¢ao do usudario

Fungdo / papel (role): texto ou numero através do qual o software pode identificar a fungdo de

um componente em um conteudo da Web.

Exemplo: Um ntimero que indica se uma imagem funciona como link, botdo de comando ou

caixa de verificagao.

Imagem de texto: texto que foi convertido para um formato ndo textual (por exemplo, uma

imagem) para se obter um determinado efeito visual.

Nota: Isto ndo inclui texto pertencente a uma imagem que contenha outro contetido visual

importante.

O nome de uma pessoa em um crachd em uma fotografia.

Inatividade de usuario:

Qualquer periodo de tempo continuo em que ndo ocorrem agdes de usudrio;
O método de rastreamento serd determinado pelo website ou pela aplicagao.

Informativo: para fins informativos e ndo necessario por questdes de conformidade

Nota: O conteido necessario por questdoes de conformidade esta referenciado como

“normativo.”

Interface de teclado: interface utilizada pelo software para obter entradas por digitagao.

Nota: A interface de teclado permite aos usuarios introduzir dados por teclado nos programas,

mesmo que a tecnologia nativa ndo disponha de teclado.

Nota: Um PDA com tela sensivel ao toque tem uma interface de teclado incorporada no seu
sistema operacional, bem como uma conexao para teclados externos. As aplicagdes no PDA
podem utilizar a interface para obter dados de entrada por teclado, quer a partir de um teclado

externo, quer a partir de outras aplica¢des que fornecam dados de saida por teclados simulados,
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tais como sistemas de interpretagdo de caracteres manuscritos ou aplica¢des "voz-para-texto"

com a funcionalidade de "emulagao de teclado™.

Nota: O funcionamento da aplicacdo (ou partes da aplicagdo) através de um emulador de teclado
operado pelo mouse, tais como as MouseKeys, ndo a qualifica como sendo uma operagdo por
interface de teclado porque a operagdo do programa ¢, neste caso, feita pela sua interface de

dispositivo apontador e ndo pela sua interface de teclado.

Interpretagdo em lingua de sinais: tradu¢do de uma lingua, normalmente uma lingua falada,

para lingua de sinais.

Nota: As verdadeiras linguas de sinais sdo linguas independentes ndo relacionadas com a(s)

lingua(s) falada(s) no mesmo pais ou regido.

Jargdo: palavras utilizadas pelas pessoas de uma forma particular em um campo especifico.

A palavra StickyKeys (teclas presas) faz parte do jargdo utilizado no contexto da tecnologia

assistiva/acessibilidade.

Legendas: sincronizagdo visual e/ou alternativa em texto para informagao de 4dudio, com ou

sem fala, necessarias para compreender o contetdo em midia.

Nota: Estas legendas sdo semelhantes as legendas so de didlogo, exceto as que transmitem ndo
s6 o conteudo do didlogo falado, como também equivalentes a informagdo de dudio sem
didlogo, necessarios para compreender o conteudo do programa, incluindo efeitos sonoros,

musica, risos, localizagao e identificagdo do interlocutor.

Nota: As legendas ocultas sdo equivalentes que podem ser ativadas e desativadas em alguns

leitores multimidia.

Nota: As legendas abertas sdo legendas que ndo podem ser desativadas. Por exemplo, se as

legendas forem imagens de texto equivalentes a parte visual, incorporadas no video.

Nota: As legendas ndo devem ocultar nem obstruir informagdes relevantes do video.
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Nota: Em alguns paises, as legendas de didlogo e de dudio e as legendas s6 de didlogo designam-

se ambas por “legendas”.

Nota: As audiodescricdes podem ser legendadas, mas ndo obrigatoriamente, uma vez que sao

descrigdes de informagdes que ja se encontram presentes visualmente.

Limites de flash universal e flash vermelho: um flash ou alteragdo rdpida de sequéncia de

imagem encontra-se abaixo do limite (por exemplo, conteido que passa) se qualquer uma das

seguintes afirmacdes for verdadeira:

1. ndo existem mais de tré€s flashes universais e/ou mais de trés flashes vermelhos no periodo
de um segundo, ou

2. aéarea combinada de flashes que ocorrem ao mesmo tempo niao ocupa mais de um total de
0,006 esterradianos em um campo visual de 10 graus na tela (25% de um campo visual de
10 graus na tela) a uma distancia normal de visualizagdo

onde:

* Um flash universal ¢ definido como um par de alteragdes opostas na luminescéncia relativa
de 10% ou superior da luminescéncia relativa maxima em que a luminescéncia relativa da
imagem mais escura esta abaixo dos 0.80; e em que "o par de alteragdes opostas" aumenta

seguido por um decréscimo, ou diminui seguido por um acréscimo, e

* Um flash vermelho ¢ definido como qualquer par de transi¢des opostas envolvendo uma

saturagao de vermelho

Excecdo: fazer um Flash que usa um padrao bom, balanceado, equivalente ao sinal aleatério de
ruido branco ou ao padrao alternado de quadriculado com "quadrados" menores do que 0,1 grau
(de um campo visual a uma distancia de visualizacdo tipica), em um dos lados, ndo viola os

limites.

Nota: Para softwares e conteido Web em geral, a utilizagdo de um retangulo de 341 x 256
pixels em qualquer parte da area da tela apresentada quando o contetdo ¢ visualizado em 1024
x 768 pixels, fornecera uma boa estimativa de um campo visual de 10 graus para tamanhos de

tela e distancias de visualizagdo normais (por ex., telas de 15 a 17 pol. a 22 a 26 pol.). (As telas
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de resolucdes mais altas que mostram o mesmo contetido produzem imagens menores e seguras,

por isso sdo as resolucdes mais baixas que sdo utilizadas para definir os limites.)

Nota: Uma transi¢ao € a alteragcdo na luminescéncia relativa (ou luminescéncia relativa/cor para
flash vermelho) entre altos e baixos adjacentes em um plano de medida de luminescéncia
relativa (ou luminescéncia relativa/cor para flash vermelho) em comparagdo com o tempo. Um

flash consiste em duas transi¢cdes contrarias.

Nota: A atual defini¢do no campo para "par de transi¢des contrarias, envolvendo um vermelho
intenso" indica que, para cada um ou ambos os estados envolvidos em cada transi¢dao, R/(R+ G
+ B) >= 0,8, ¢ a alteragdo no valor de (R-G-B)x320 ¢ > 20 (valores negativos de (R-G-B)x320
estdo definidos para zero) para ambas as transi¢des. Os valores R, G, B variam entre 0 a 1,

conforme especificado na definigdo de “luminescéncia relativa”. [HARDING-BINNIE]

Nota: Estdo disponiveis ferramentas que irdo executar uma analise a partir da captura de tela de
video. Contudo, ndo ¢ necessaria nenhuma ferramenta para avaliar esta condigdo, se o flash for
inferior ou igual a 3 flashes em um segundo. O contetido passa automaticamente (consulte #1

e #2 acima).

Lingua de sinais: uma lingua que utiliza combinac¢des de movimentos das maos e dos bragos,

expressdes faciais ou posi¢des corporais para transmitir significados.

Linguagem humana / idioma humano: linguagem que ¢ falada, escrita ou expressa (por meio

visual ou tatil) para comunicar-se com os humanos

Nota: Consulte também lingua de sinais.

Luminescéncia relativa: a luminosidade relativa de um ponto qualquer em um espago de cor,

padronizado em 0 para o preto mais escuro e 1 para o branco mais claro

Nota: Para o espacgo de cor sSRGB, a luminescéncia relativa de uma cor ¢ definida como L =

0,2126 * R +0.7152 * G+ 0.0722 * B em que R, G e B s3o definidos da seguinte forma:

* se RsRGB <= 0.03928 entdo R = RsRGB/12.92 sendo R = ((RsRGB+0.055)/1.055) ~ 2.4
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* se GsRGB <= 0.03928 entdo G = GsRGB/12.92 sendao G = ((GsRGB+0.055)/1.055) * 2.4

* se BsRGB <= 0.03928 entdo B = BsRGB/12.92 sendo B = ((BsRGB+0.055)/1.055) ~ 2.4
e RsRGB, GsRGB, e BsRGB sao definidos da seguinte forma:
*  RsRGB = R8bit/255
*  GsRGB = G8bit/255
+  BsRGB = B8bit/255
O caractere """ representa o operador de exponenciagao. (Formula obtida a partir de [SRGB] e

[IEC-4WD]).

Nota: Praticamente todos os sistemas utilizados atualmente para visualizar contetidos da Web
assumem a codificagdo sSRGB. Exceto quando se sabe que sera utilizado outro espago de cor
para processar e visualizar o conteudo, os autores deverao avaliar utilizando o espago de cor
sRGB. Caso utilize outros espagos de cor, consulte Compreendendo Critério de Sucesso 1.4.3

(em inglés).

Nota: Se, ap0s a apresentagdo surgir um pontilhado, entdo serd utilizado o valor da cor de
origem. Para cores pontilhadas na origem, utilizar os valores médios das cores pontilhadas

(média R, média G e média B).

Nota:Existem ferramentas que calculam automaticamente quando se testa o contraste € o

flash.

Nota:Uma versdo MathML da defini¢cao da luminescéncia relativa (em inglés) esta disponivel.
Mensagem de status: alteracdo no contetido que ndo ¢ uma mudanca de contexto, e que
fornece informagdes ao usudrio sobre o sucesso ou os resultados de uma agao, sobre o estado
de espera de um aplicativo, sobre o andamento de um processo ou sobre a existéncia de erros
Mecanismo: processo ou técnica para se alcangar um resultado

Nota: O mecanismo deve ser explicitamente oferecido ao usudrio no contetido, ou pode-se

confiar que serd oferecido ou pela plataforma, ou pelos agentes de usudrio, incluindo

tecnologias assistivas.
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Nota: O mecanismo deve cumprir todos os critérios de sucesso para o nivel de conformidade
em questao.
Meramente decorativo: que serve apenas um objetivo estético, ndo fornecendo informacao e

sem qualquer funcionalidade

Nota: O texto ¢ meramente decorativo se as palavras puderem ser reorganizadas ou

substituidas sem alterar a sua finalidade.

A capa de um dicionario com palavras aleatdrias pouco proeminentes em plano de fundo.

Mesma funcionalidade: o0 mesmo resultado quando utilizado

Um botdo para submeter uma "pesquisa" em uma pagina web e um botdo para "localizar"
outras paginas web poderdo ambos ter um campo que permita a introdug¢do de uma palavra
chave e apresentar topicos no site da Web relacionados com a palavra submetida. Neste caso,

teriam a mesma funcionalidade, mas nao seriam rotulados de forma consistente.

Mesma ordem relativa: a mesma posi¢ao em relacdo a outros itens

Nota: Considera-se que os itens se encontram na mesma ordem relativa, mesmo se forem
inseridos ou retirados outros itens na ordem original. Por exemplo, a expansiao de menus de
navegacao permite a introducao de um nivel de detalhe adicional, ou a introdu¢do de uma

secdo de navegacdo secundaria na ordem de leitura.

midia alternativa para texto: midia que ndo apresenta mais informacao do que a que ja se

encontra presente em texto (diretamente ou por meio de textos alternativos)

Nota: E fornecida uma alternativa em midia para texto aos que se beneficiam de
representacdes alternativas de texto. As alternativas em midia para texto podem ser compostas

por apenas audio, apenas video (incluindo video em lingua de sinais) ou por audio e video.
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Midia sincronizada: dudio ou video sincronizados com outro formato para apresentacdo de
informagdes e/ou com componentes interativos baseados em tempo, a menos que a midia seja

uma midia alternativa para texto que esteja claramente identificada como tal

Navegado de forma sequencial: navegado em uma ordem definida para avango de foco (de

um elemento para outro) utilizando uma interface de teclado

Nivel de educacdo primario (equivalente no Brasil aos primeiros anos do ensino
fundamental): periodo de seis anos que tem inicio entre os cinco ¢ os sete anos de idade,

possivelmente sem existir qualquer ensino anterior

Nota: Esta defini¢ao baseia-se no Padrao Internacional de Classificagdo de Educacao

[UNESCO].

Nome: texto atraveés do qual o software pode identificar um componente no conteudo da Web

para o usudrio

Nota: O nome podera estar oculto e ficar visivel apenas através de tecnologia assistiva, ao
passo que um rotulo estd visivel a todos os usuarios. Em muitos casos (mas ndo todos), o
nome e o rotulo sdo os mesmos.

Nota: Isto ndo esta relacionado com o atributo name em HTML.

Normativo: necessario para conformidade

Nota: Pode estar em conformidade com uma variedade de formas bem definidas para esse

documento.

Nota: O contetdo identificado como sendo "informativo" ou "ndo-normativo" nunca ¢ exigido

para conformidade.

Pagina web: um recurso ndo incorporado a partir de um unico URI utilizando HTTP mais
quaisquer outros recursos que sejam utilizados na apresenta¢do ou destinados a serem

apresentados em conjunto por um agente de usudrio
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Nota: Embora quaisquer "outros recursos" possam ser apresentados em conjunto com o

recurso principal, ndo seriam necessariamente apresentados em simultaneo.

Nota: Para efeitos de conformidade com estas diretrizes, um recurso deve ser "ndo

incorporado" no ambito da conformidade, de forma a ser considerado uma pagina web.

Um recurso Web que inclui todas as imagens e midias incorporadas.

Um programa Web de correio eletronico construido utilizando Asynchronous JavaScript e
XML (AJAX). O programa esta totalmente hospedado em http://example.com/mail, mas
inclui uma caixa de entrada, uma area de contatos e um calendario. Sao fornecidos links ou
botdes que permitem visualizar a caixa de entrada, os contatos ou o calendario, mas que ndo

alteram o URI da pagina como um todo.

Um portal personalizavel, em que os usuarios podem escolher o contetido a partir de um

conjunto de diferentes modulos de conteudos.

Ao entrar em "http://shopping.example.com/" no seu navegador, vocé entra em um ambiente
de compras interativo semelhante a um filme, em que se pode deslocar visualmente em uma
loja, arrastar produtos das prateleiras ao seu redor e coloca-los em um carrinho de compras
em sua frente. Ao clicar em um produto, este ¢ apresentado com uma folha de especificagdes
ao lado. Isto podera ser um site da Web de apenas uma pagina, ou apenas uma Unica pagina

dentro de um site da Web.

Pixel CSS:

angulo visual de aproximadamente 0,0213 graus

Um pixel CSS ¢ a unidade canonica de medida para todos os comprimentos € medi¢des em
CSS. Essa unidade ¢ independente de densidade e distinta dos pixels reais de hardware
presentes em uma tela. Os agentes de usudrio e sistemas operacionais devem garantir que um
pixel CSS seja definido o mais proximo possivel do pixel de referéncia dos valores e unidades

do CSS Nivel 3 [css3-values],que leva em consideragdo as dimensdes fisicas da exibi¢do e a
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distancia de visualizagdo presumida ( fatores que ndo podem ser determinados por autores de

conteudo).

Ponteiro unico: entrada de ponteiro que opera com um ponto de contato com a tela,
incluindo toques e cliques unicos, toques e cliques duplos, pressionamentos longos e gestos

baseados em caminho

Pré-gravado: informagoes que ndo sdao ao vivo

Processo: conjunto de agoes do usudrio, em que cada agdo é necessaria para executar uma

atividade

Uso com sucesso de uma série de paginas web em um site de compras requer que os usudrios
visualizem produtos, precos e ofertas alternativas, selecionem produtos, fagam uma compra,

fornegam informacgdes sobre o envio e sobre o pagamento.

Uma pagina de registo de conta requer o preenchimento correto de um teste de Turing antes

de acessar o formulario de registo.

Propriedade de estilo

propriedade cujo valor determina a apresentagdo (por exemplo, fonte, cor, tamanho,
localizagdo, preenchimento, volume, prosodia de fala sintetizada) de elementos de contetido a
medida que sdo renderizados (por exemplo, na tela, via alto-falante, via exibi¢ao braille) por

agentes de usuario.

Propriedades de estilo podem ter varias origens:

+  Estilos padrdo do agente de usudrio: os valores da propriedade de estilo padrao
aplicados na auséncia de qualquer autor ou estilos de usuério. Algumas tecnologias de
contetido da Web especificam uma renderizag¢do padrao, outras nio;

«  Estilos de autor: valores de propriedade de estilo que sdo configurados pelo autor

como parte do conteudo (por exemplo, estilos in-line, folhas de estilo do autor);
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«  Estilos de usuario: valores de propriedade de estilo configurados pelo usuério (por
exemplo, via configuracdes de interface de agente de usudrio, folhas de estilo de

usuario)

Regido: se¢do de conteudo perceptivel, programaticamente determinada

Nota: Em HTML, qualquer area designada com uma fung¢ao de ponto de referéncia seria uma

regiao.

Relacao de contraste

(L1+0,05)/ (L2 + 0,05), em que

* LI corresponde a luminescéncia relativa da cor mais clara de todas, e

* L2 corresponde a luminescéncia relativa da cor mais escura de todas.

Nota: As relagdes de contraste podem variar entre 1 a 21 (normalmente indicado por 1:1 a

21:1).

Nota: Uma vez que os autores ndo tém controle sobre as configuragdes do usudrio, quanto a
forma como o texto ¢ apresentado, (por exemplo, suavizacdo de fonte ou anti-aliasing), a
relacdo de contraste para o texto pode ser avaliada com a opgao pixelizagdo desativada (anti-

aliasing).

Nota: Para os propositos dos Critérios de Sucesso 1.4.3 e 1.4.6, o contraste ¢ medido
respeitando o fundo no qual o texto ¢ apresentando em utilizagdo normal. Se ndo for

especificada a cor de fundo, ¢ assumida a cor branca.

Nota: Em utilizacdo normal, a cor de fundo ¢ a cor especificada do contetido sobre o qual o
texto deve ser apresentado. E uma falha se niio existir nenhuma cor de fundo especificada
quando a cor do texto estd especificada, uma vez que a cor de fundo predefinida do usuario ¢
desconhecida e ndo pode ser suficientemente avaliada para contraste. Pela mesma razao, ¢
uma falha se ndo existir nenhuma cor de texto especificada quando a cor de fundo esta

especificada.
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Nota: Quando existir uma borda em volta da letra, a borda pode adicionar contraste e poderia
ser utilizada para calcular o contraste entre a letra e o respectivo fundo. Uma borda fina em
volta da letra ¢ utilizada como a propria letra. Uma borda larga em volta da letra, que
preenche os detalhes interiores da mesma, funciona como um halo e sera considerado como

fundo.

Nota: A conformidade das WCAG deve ser avaliada relativamente aos pares de cores
especificados no contetido, onde o autor esperaria aparecer de modo adjacente em
apresentacdo normal. Os autores ndo necessitam considerar apresentagdes incomuns, tais
como alteragdes de cor efetuadas pelo agente de usudrio, exceto quando provocadas pelo

cédigo produzido pelos autores.

Relacoes / relacionamentos: associacoes coerentes entre unidades distintas de conteudo.

Responsabilidades juridicas: transagoes em que o individuo se compromete legalmente com

uma obrigagdo ou beneficio vinculativo.

Uma certiddo de casamento, um conjunto de a¢des (financeira e juridica), um testamento, um

empréstimo, adocdo, alistamento no exército, qualquer tipo de contrato, etc.

Rotulo: texto ou outro componente com uma alternativa em texto que é apresentado ao

usudrio para identificar um componente no conteudo da Web.

Nota: O rétulo € apresentado a todos os usudrios, ao passo que o nomepodera estar oculto e
ficar visivel apenas através de tecnologia assistiva. Em muitos casos (mas nao todos), o nome

o nome ¢ o rétulo sdo 0s mesmos.

Nota: O termo rotulo ndo esta limitado ao elemento label em HTML.
Satisfaz um critério de sucesso: o critério de sucesso ndo é avaliado como 'falso' quando

aplicado a pagina.

Secdo: Uma parte independente de um conteudo escrito que aborda um ou mais topicos ou

pensamentos relacionados.
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Nota: Uma se¢@o pode consistir em um ou mais paragrafos e incluir gréaficos, tabelas, listas e

subsecgoes.

Sequéncia de leitura correta: qualquer sequéncia, em que as palavras e os pardgrafos sao

apresentados em uma ordem que ndo altera o significado do conteudo.

Suporte a acessibilidade:
suportado pelas tecnologias assistivas dos usudrios, bem como pelas caracteristicas de

acessibilidade existentes nos navegadores Web e outros agentes de usuario.

Para qualificar o uso de uma tecnologia de conteudo Web (ou caracteristica de uma
tecnologia) como suportado pela acessibilidade, essa tecnologia de conteido da Web (ou

caracteristica) deve cumprir ambos os pontos 1 e 2:

1. A forma como a tecnologia de contetido da Web ¢ utilizada deve ser suportada por
tecnologia assistiva dos usudrios (AT). Isto significa que a interoperabilidade da
utiliza¢do da tecnologia foi testada com a tecnologia assistiva dos usudrios na linguagem

humana (ou linguagens humanas) do contetido,

2. A tecnologia de conteudo da Web deve ter agentes de usudrio com suporte a
acessibilidade disponiveis para os usudrios. Isto significa que, no minimo, uma das

seguintes quatro afirmagdes ¢ verdadeira:

1. A tecnologia ¢ suportada de forma nativa em agentes de usudrio amplamente
distribuidos, que também tem suporte a acessibilidade (como HTML e CSS);
ou

2. A tecnologia ¢ suportada em um plug-in amplamente distribuido, que também tem
suporte a acessibilidade;
ou

3. O contetdo esta disponivel em um ambiente fechado, tal como uma universidade ou
rede empresarial, em que o agente de usuario requerido pela tecnologia e utilizado
pela organizacdo também tem suporte a acessibilidade;

ou
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4.  Os agentes de usuario que suportam a tecnologia tem suporte a acessibilidade e estdo

disponiveis para download ou compra de forma a:

« ndo custar mais a uma pessoa com deficiéncia do que a uma pessoa sem deficiéncia e

« ser tdo facil de encontrar e obter para uma pessoa com deficiéncia como € para uma

pessoa sem deficiéncia.

Nota: O Grupo de Trabalho WCAG e o W3C nao especificam qual ou quanto suporte para
tecnologias assistivas deve ter uma determinada utilizacdo de uma tecnologia Web, para que
ela seja classificada como com suporte a acessibilidade. (Consulte o Nivel de Suporte por

Tecnologia Assistiva Necessario para que tenha "Suporte a Acessibilidade" - em inglés.)

Nota: As tecnologias Web podem ser utilizadas de formas que ndo suportem a acessibilidade,
desde que ndo se dependa delas para conformidade e que a pagina como um todo cumpra os
requisitos de conformidade, incluindo o Requisito de Conformidade 4 e Requisito de

Conformidade 5.

Nota: Quando uma Tecnologia Web ¢ utilizada de um modo com "suporte a acessibilidade",
ndo implica que toda a tecnologia ou todos os seus usos sejam suportados. A maioria das
tecnologias, incluindo HTML, ndo tém suporte para, no minimo, uma caracteristica ou
utilizagdo. As paginas so estdo em conformidade com WCAG se pudermos confiar que os

usos da tecnologia suportam a acessibilidade.

Nota: Ao mencionar tecnologias de conteudo da Web que tenham vérias versoes, ¢ necessario

especificar as versdes suportadas.

Nota: Uma das formas para os autores localizarem utilizagdes de uma tecnologia com suporte
a acessibilidade ¢ consultar compilag¢des de utilizagdes que estdo documentadas para ter
suporte a acessibilidade. (Consulte Understanding Compreendendo Utilizagdes de Tecnologia
Web com Suporte a Acessibilidade - em inglés.) Os autores, as empresas, os fornecedores de
tecnologia ou outros, podem documentar formas de utilizar tecnologias de contetido da Web

com suporte a acessibilidade. Contudo, ¢ necessario que todas as formas de utilizagdo de
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tecnologias na documentagdao cumpram a defini¢do de tecnologias de conteudo da Web com

suporte a acessibilidade apresentada acima.

Tamanho grande (texto): com, pelo menos, 18 pontos ou 14 pontos negrito, ou um tamanho

de fonte que seja equivalente para fontes em Chinés, Japonés e Coreano (CJK)

Nota: fontes com tragos extraordinariamente finos ou caracteristicas incomuns, que reduzam a
familiaridade dos seus formatos de letras, sdo mais dificeis de ler, especialmente com niveis

de contraste mais baixos.

Nota: O tamanho da fonte ¢ o tamanho em que o contetido ¢ apresentado. Nao inclui o

redimensionamento que podera ser feito pelo usuario.

Nota: O tamanho efetivo do caractere que o usuario vé depende do tamanho definido pelo
autor e das defini¢des de visualizagcdo do agente de usuario. Para muitas fontes do corpo de
textos convencionais, 14 e 18 pontos ¢ mais ou menos equivalente a 1,2 e 1,5 'em', ou a 120%
ou 150% do tamanho predefinido para o corpo de texto (assumindo que a fonte do corpo de
texto esta a 100%); contudo, os autores teriam de verificar este aspecto para as fontes
especificas em uso. Quando as fontes sdo definidas em unidades relativas, o tamanho efetivo
do ponto ¢ calculado pelo agente de usudrio para visualizagcdo. O tamanho do ponto deve ser
obtido a partir do agente de usudrio ou calculado a partir de unidades métricas da fonte
quando se avalia este critério de sucesso. Os usudrios com baixa visdo ficariam responsaveis

por escolher as defini¢cdes adequadas.

Nota: Quando se utiliza texto sem especificar o tamanho de fonte, devera ser assumido como
razoavel o menor tamanho de fonte utilizado nos principais navegadores para textos nao
especificados. Se um cabegalho de nivel 1 for apresentado nos principais navegadores em 14
pontos negrito, ou superior, entdo sera razoavel assumir que este ¢ um texto grande. O
escalonamento relativo pode ser calculado com base nos tamanhos predefinidos de modo

semelhante.

Nota: Os tamanhos de caracteres 18 e 14 para textos romanos sao obtidos a partir do tamanho
minimo para caracteres ampliados (14 pontos) e do tamanho padrao de fonte ampliada (18

pontos). Para outros tipos de fonte, tais como as linguas Chinesa, Japonesa e Coreana (CJK),
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os tamanhos "equivalentes" seriam os tamanhos minimos de impressdo em caracteres
ampliados utilizados para essas linguas e o tamanho imediatamente a seguir de caracteres

padrdes ampliados.

Tecnologia (conteudo da Web): mecanismo de codificagdo de instrugdes a serem

apresentadas, reproduzidas ou executadas pelos agentes de usuario

Nota: Tal como ¢ utilizado nestas diretrizes, "Tecnologia Web" e a palavra "tecnologia”

(quando utilizada isoladamente) referem-se as Tecnologias de Conteudo da Web.

Nota: As tecnologias de conteudo da Web podem incluir linguagens de marcagao, formato de
dados, ou linguagens de programacao que os autores podem utilizar isoladamente ou em
combinagdo, de forma a criar experiéncias ao usuario final que variam de paginas web

estaticas, apresentacdes em midia sincronizada e aplicagdes Web dinamicas.

Nota: Alguns exemplos comuns de tecnologias de contetido da Web incluem HTML, CSS,

SVG, PNG, PDF, Flash e JavaScript.

Tecnologia assistiva (tal como ¢ utilizado neste documento):

hardware e/ou software que funciona como um agente de usuario, ou em conjunto com um
agente de usudrio convencional, que fornecem funcionalidades para cumprir as necessidades
de usuarios com deficiéncias, que vao além dos oferecidos pelos agentes de usuario

convencionais.

Nota: a funcionalidade fornecida pela tecnologia assistiva inclui apresentagdes alternativas
(por ex., sintese de fala ou contetido ampliado), métodos alternativos de entrada (por ex.,
voz), mecanismos de orientagdo ou navegacao adicionais e transformacdes de conteudo (por

ex., para tornar as tabelas mais acessiveis).

Nota: As tecnologias assistivas se comunicam, muitas vezes, com agentes de usuario

convencionais através de dados e mensagem usando e monitorando APIs.

Nota: A diferenga entre agentes de usuario convencionais e tecnologias assistivas nao ¢

absoluta. Muitos agentes de usuario convencionais fornecem algumas funcionalidades para
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ajudar pessoas com deficiéncias. A principal diferenga é que os agentes de usuario
convencionais visam um publico mais vasto e diverso que, normalmente, inclui pessoas com e
sem deficiéncias. As tecnologias assistivas visam um grupo de usudrios mais restrito, com
deficiéncias especificas. O apoio fornecido por uma tecnologia assistiva ¢ mais especifico e
adequado as necessidades do seu publico-alvo. O agente de usuario convencional pode
fornecer uma funcionalidade importante as tecnologias assistivas, tal como a requisi¢do de
contetido da Web a partir de objetos do programa ou andlise da marcagdo/coédigo em

conjuntos identificaveis.

As tecnologias assistivas que sdo importantes, no contexto deste documento, incluem o

seguinte:

«  ampliadores de tela, e outros auxiliares de leitura, que sdo utilizados por pessoas com
deficiéncias visuais, de percepg¢ao e fisicas, para que possam alterar a cor, o
espacamento, o tamanho e o tipo de letra do texto, a sincronizagdo com a fala, etc.,

para melhorar a legibilidade do texto e imagens apresentados;

+  leitores de tela, que sdo utilizados por pessoas cegas para lerem informagao textual

através de sintese de fala ou braille;

+  software de conversdo de texto para fala (sintetizador de fala), que ¢ utilizado por
algumas pessoas com deficiéncias intelectuais, de linguagem e de aprendizagem para

converterem texto em fala sintetizada;

+  software de reconhecimento de voz, que pode ser utilizado por pessoas com algumas

deficiéncias fisicas;

«  teclados alternativos, que sdo utilizados por pessoas com determinadas deficiéncias
fisicas para simular o teclado (incluindo teclados alternativos que utilizam ponteiros
de cabega, simples interruptores, dispositivos de sopro/succao e outros dispositivos de

entrada especiais.);
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+  dispositivos apontadores alternativos, que sdo utilizados por pessoas com
determinadas deficiéncias fisicas para simular ativagdes do botdo e do ponteiro do

mousec.

Texto: sequéncia de caracteres que podem ser determinados por meio de codigo de

programagdo, em que a sequéncia exprime algo emv linguagem humana

Utilizada de uma forma restrita e incomum: palavras utilizadas de forma a requerer que os
usudrios conhecam exatamente qual é a defini¢do a ser aplicada, com o objetivo de

compreender o conteudo corretamente

O termo "gig" tem um significado se utilizado em um debate sobre concertos de musica e
outro se utilizado em um artigo sobre espago do disco rigido de computadores; contudo, a
defini¢do adequada pode ser determinada a partir do contexto. Por outro lado, a palavra
"texto" ¢ utilizada de uma forma muito especifica na versio WCAG 2.1, entdo uma defini¢ao

esta disponivel nesse glossario.

Up-event:

evento da plataforma que ocorre quando o estimulo de um ponteiro é liberado.

O up-event pode ter nomes diferentes em diferentes plataformas, como "touchend" ou

“mouseup".

Versdo alternativa em conformidade
Versao que:
1. estd em conformidade com o nivel designado,
2. fornece as mesmas informagdes e funcionalidades na mesma linguagem humana,
3. estatdo atualizada como o conteudo que ndo estd em conformidade, e
4. para a qual, no minimo, uma das seguintes afirmagdes ¢ verdadeira:
1. ¢ possivel acessar a versdo em conformidade a partir da pagina que ndo esta
em conformidade, através de um mecanismo , com suporte a acessibilidade,

ou
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2. s0 ¢ possivel acessar a versdo que ndo estd em conformidade a partir da
versdo em conformidade, ou

3. s6 ¢ possivel acessar a versdo que ndo estd em conformidade a partir de uma
pagina em conformidade, que também forneca um mecanismo para acessar a

versao em conformidade

Nota: Nesta defini¢@o, a expressdo "so6 € possivel acessar" significa que existe algum
mecanismo, tal como um redirecionamento condicional, que impede um usudrio de "chegar"
(carregar) a pagina que nao estd em conformidade, a menos que o usudrio tenha acabado de

vir da versao em conformidade.

Nota: Nao ¢ necessario que a versdo alternativa corresponda, pagina a pagina, a original (por

ex., a versdo alternativa em conformidade pode consistir em varias paginas).

Nota:Se estiverem disponiveis versdes em varias linguas, serdo necessarias versoes

alternativas em conformidade para cada lingua oferecida.

Nota: Podem ser fornecidas versdes alternativas para acomodar diferentes ambientes de
tecnologia ou grupos de usudrios. Cada versdao devera estar o mais em conformidade possivel.

E necessaria uma versao em conformidade total, para cumprir o nivel de conformidade 1.

Nota 5: A versdo alternativa em conformidade ndo precisa permanecer no ambito da
conformidade, nem no mesmo site da Web, desde que esteja tdo disponivel como a versio que

ndo esta em conformidade.

Nota: As versdes alternativas ndo devem ser confundidas com o contetdo suplementar,que

suporta a pagina original e melhora sua compreensao.
Nota: A defini¢do de preferéncias de usuario no contetido para produzir uma versao em
conformidade ¢ um mecanismo aceitavel para acessar a outra versao, desde que o método

utilizado para definir as preferéncias tenha suporte a acessibilidade.

Video: a tecnologia de imagens ou fotos em movimento ou em sequéncia.
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Nota: O video pode ser composto por desenhos ou fotografias animadas, ou ambas.

Viewport: objeto no qual o agente do usudrio apresenta o conteudo

Nota: O agente de usudrio apresenta o conteudo através de uma ou mais viewports. As
viewports incluem janelas, frames, alto-falantes e lupas virtuais. Uma viewport pode conter
outra viewport (por exemplo, frames encaixados). Os componentes da interface criados pelo

agente de usudrio, tais como prompts, menus e alertas, ndo sdo viewports.

Nota: Esta definicdo baseia-se no Glossario das Diretrizes de Acessibilidade para Agente de

Usuério 1.0 (em inglés) [UAAGI0].

Visualmente personalizado: a fonte, o tamanho, a cor e o fundo podem ser definidos

7. Finalidades de Entrada para Componentes de Interface de Usuario

Esta se¢do contém uma lista de finalidades de entrada de componentes de interface de usuario
comuns. Os termos abaixo ndo sdo palavras-chave que devem ser usadas; mas, em vez disso,
representam finalidades que devem ser capturadas na taxonomia adotada por uma pagina da
Web. Onde aplicavel, os autores marcam os controles com a taxonomia escolhida para indicar
a finalidade semantica. Isso fornece potencial para agentes de usudrio e tecnologias assistivas
aplicarem apresentacdes personalizadas que podem permitir que mais pessoas entendam e

usem o conteudo.

Nota: A lista de finalidades de tipo de entrada ¢ baseada nas finalidades de controle definidas
na se¢ao do campo de Autopreenchimento do HTML 5.2 , mas ¢ importante entender que
uma tecnologia diferente pode ter alguns ou todos os mesmos conceitos definidos em sua

especificagdo e apenas os conceitos mapeados para os significados abaixo sdo obrigatorios.

As seguintes finalidades de controle de entrada sdo destinadas a relacionar-se com o usudrio

de conteudo e referem-se apenas a informagao relativa a esse individuo.

*  name - Nome completo
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honorific-prefix - Prefixo ou titulo (por exemplo, "Sr.", "Srta.", "Dr.", "Mlle")
given-name - Nome proprio (em algumas culturas ocidentais, também conhecido
como primeiro nome)

additional-name - Nomes adicionais (em algumas culturas ocidentais, também
conhecidos como nomes do meio,outros nomes proprios que nao o primeiro)
family-name - Nome de familia (em algumas culturais ocidentais, também conhecido
como ultimo nome ou sobrenome)

honorific-suffix - Sufixo (por exemplo, "Jr", "B.Sc", "MBASW", "II")

nickname - Apelido, nome de tela, identificador: um nome geralmente curto utilizado
em lugar do nome completo

organization-title - Cargo (por exemplo, "Engenheiro de Software", "Vice-Presidente
Sénior", "Diretor Executivo Adjunto")

username - Um nome de usuario

new-password -uma senha nova (por exemplo, ao criar uma conta ou mudar uma
senha)

current-password - A senha atual para a conta identificada pelo campo username (por
exemplo, ao fazer logging in)

organization - Nome da empresa que corresponde a pessoa, ao enderego ou as
informagdes de contato em outros campos associados a este campo

street-address - Endereco fisico (varias linhas, novas linhas preservadas)
address-linel - Endereco fisico (uma linha por campo, linha 1)

address-line2 - Endereco fisico (uma linha por campo, linha 2)

address-line3 - Endereco fisico (uma linha por campo, linha 3)

address-level4 - O nivel administrativo mais detalhado, em enderegos com quatro
niveis administrativos

address-level3 - O terceiro nivel administrativo, em enderegos com trés ou mais niveis
administrativos

address-level2 - O segundo nivel administrativo em enderecos com dois ou mais
niveis administrativos; em paises com dois niveis administrativos, estaria geralmente
na cidade, no municipio, na vila ou outra localidade dentro da qual o endereco

relevante é encontrado
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address-levell - O mais amplo nivel administrativo do endereco, por exemplo, a
provincia dentro da qual a localidade ¢ encontrada; por exemplo, nos EUA, estaria em
um estado; na Suica estaria em um cantdo; no Reino Unido, numa post town
country - Cédigo do pais

country-name - Nome do pais

postal-code - Codigo postal, codigo dos correios, CEP, cédigo de CEDEX (se
CEDEX, acrescentar "CEDEX", e o dissement, se relevante, ao campo address-level2)
cc-name - Nome completo como indicado no instrumento de pagamento
cc-given-name - Nome proprio como indicado no instrumento de pagamento (em
algumas culturas ocidentais, também conhecido como primeiro nome)
cc-additional-name - Nomes adicionais indicados no instrumento de pagamento (em
algumas culturas ocidentais, também conhecidos como nomes do meio ,outros nomes
proprios que ndo o primeiro nome)

cc-family-name - Nome de familia indicado no instrumento de pagamento (em
algumas culturas ocidentais, também conhecido como ultimo nome ou sobrenome)
cc-number - Codigo que identifica o instrumento de pagamento (por exemplo, o
numero de cartdo de crédito)

cc-exp - Data de expirag¢@o do instrumento de pagamento

cc-exp-month - Més componente da data de expiragdo do instrumento de pagamento
cc-exp-year - Ano componente da data de expiragdo do instrumento de pagamento
cc-csc - Codigo de seguranga para o instrumento de pagamento (também conhecido
como o codigo de seguranca do cartdo [CVC, em inglés], valor de verificagdo do
cartdo [CCV, em inglés], codigo do painel de assinatura [SPC, em inglés], ID do
cartdo de crédito [CCID, em inglés] etc)

cc-type - Tipo de intrumento de pagamento

transaction-currency - A moeda que o usudrio prefere utilizar na transagao
transaction-amount - O valor que o usudrio deseja para a transacao (por exemplo,
quando insere um lance ou preco de venda)

language - Idioma de preferéncia

bday - Nascimento

bday-day - Componente do dia de nascimento

bday-month - Componente do més de nascimento

bday-year - Componente do ano de nascimento
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sex - Identidade de género (por exemplo, Feminino, Fa’afafine)

url - P4gina inicial ou outra padgina Web correspondente a empresa, pessoa, ao
endere¢o ou a informagdo de contato em outros campos associados a este campo
photo - Fotografia, icone ou outra imagem correspondente a empresa, pessoa, ao
enderego ou as informagdes de contato em outros campos associados a este campo

tel - Numero de telefone completo, incluindo o cédigo do pais

tel-country-code -Componente do codigo do pais do nimero telefonico

tel-national - Ntimero telefonico sem o componente de codigo de pais, com um prefixo
interno do pais aplicado, se aplicavel

tel-area-code - Componente de codigo de area do numero telefonico, com um prefixo
interno do pais aplicado, se aplicavel

tel-local - Numero de telefone sem os componentes de coédigo do pais e codigo de area
tel-local-prefix - Primeira parte do componente do niimero telefénico que segue o
cédigo de area, quando esse componente ¢ dividido em dois componentes
tel-local-suffix - Segunda parte do componente do ntimero telefonico que segue o
cédigo de area, quando o componente ¢ dividido em dois componentes

tel-extension - Cédigo de extensdo interna do niamero telefonico

email - Enderego de e-mail

impp - URL que representa um endpoint de protocolo de mensagem instantanea (por

exemplo, "aim:goim?screenname=example" or "xmpp:fred@example.net")
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