Bruna Elisa Schwarzrock Rodrigues

GUIA DE BOAS PRATICAS PARA ACESSIBILIDADE DE
INTERFACES DIGITAIS PARA USUARIOS DALTONICOS

Projeto de Conclusdo de Curso em
Design da Universidade Federal de
Santa Catarina para a obtencdo do Grau
de Bacharel em Design. Orientador:
Prof. Dr. Israel Braglia

Florian6polis
2017



Ficha de identificagdo da obra elaborada pelo autor,
através do Programa de Geragao Automatica da Biblioteca Universitaria da UFSC.

Rodrigues, Bruna

Guia de boas praticas para acessibilidade de
interfaces digitais para usuérios daltdnicos / Bruna
Rodrigues ; orientador, Prof. Dr. Israel Braglia ,
2017.

85 p.

Trabalho de Conclusdo de Curso (graduagdo) -
Universidade Federal de Santa Catarina, Centro de
Comunicagdc e Expressdo, Graduagdo em Design,
Florianépolis, 2017.

Inclui referéncias.

1. Design. 2. Daltonismo. 3. Acessibilidade. 4.
Design Digital. I. , Prof. Dr. Israel Braglia. II.
Universidade Federal de Santa Catarina. Graduagdo em
Design. III. Titulo.




Bruna Elisa Schwarzrock Rodrigues

GUIA DE BOAS PRATICAS DE ACESSIBILIDADE DE
INTERFACES DIGITAIS PARA USUARIOS DALTONICOS

Este Projeto de Conclusdo de Curso foi julgado adequado para
obtencdo do Titulo de Bacharel em Design e aprovado em sua forma final
pelo Departamento de Expressdo Gréfica, Centro de Comunicacéo e
Expressdo da Universidade Federal de Santa Catarina

Floriandpolis, 25 de novembro de 2017

Prof.2. Dr.2. Marilia Matos.
Coordenadora do Curso

Banca Examinadora:

Prof. Dr. Israel Braglia
Orientador
Universidade Federal de Santa Catarina

Prof.2. Drd. Marilia Matos.
Universidade Federal de Santa Catarina

Prof.2, Mayara Atherino Macedo, Msc.
Universidade Federal de Santa Catarina






Este trabalho é dedicado ao meu amigo
Caio Gomes, um daltbnico bem-
humorado que me ajudou muito no
desenvolvimento e principalmente na
concluséo desse projeto.






AGRADECIMENTOS

Meus sinceros agradecimentos a todos aqueles que de alguma forma doaram um
pouco de si para que a conclusao deste trabalho fosse possivel: Aos meus pais,
por me apoiarem durante toda minha vida e também trajetoria dentro da
universidade e por todo o suporte e amor que me deram. Acreditando sempre nos
meus sonhos.

Ao meu professor orientador, Israel, pelo incentivo, paciéncia, disponibilidade e
auxilio para que este projeto fosse concluido.

As minhas colegas de trabalho, especialmente Nathalia, pela paciéncia, por me
ajudarem com conselhos e outros recursos que possibilitaram a melhoria do meu
trabalho.

E, por fim, aos meus amigos, especialmente minha melhor amiga Rebeca, por me
acompanhar desde sempre, ser minha ouvinte nas horas dificeis, sem esquecer
também das alegrias e dores compartilhadas.

Obrigada!






RESUMO

O daltonismo é uma perturbacéo da visdo que impede que alguém perceba
adiferenca entre algumas cores. E uma desordem de origem genética, mas
pode ser causada por lesGes nos olhos ou mesmo no cérebro. Este
problema é muito mais comum nos homens e estima-se que cerca de 8%
da populacdo mundial de homens sejam daltonicos.

Partindo do principio que ndo existe cura para daltonismo, o que pode ser
feito é facilitar a vida desses usuérios, tornando acessivel o que for
necessario ou de uso cotidiano para eles.

Este projeto de conclusdo de curso apresenta a elaboracdo de um
infografico com oito dicas de boas praticas a serem seguidas no
desenvolvimento de interfaces digitais com acessibilidade para
daltdnicos.

O projeto foi desenvolvido a partir do estudo e levantamento de dados
sobre alguns temas como design de interface, acessibilidade, daltonismo,
etc. Apés o estudo e levantamento de dados, realizou-se analise de
interfaces e também a sintese de todo o contetdo. Desenvolvendo assim
oito dicas a serem aplicadas no infografico, com a intencdo de ser um
passo a passo de como desenvolver interfaces mais acessiveis para
portadores de daltonismo.

Com o guia de boas préticas para desenvolvimento de interfaces digitais
com acessibilidade para daltdnicos, percebe-se cada vez mais a
necessidade de facilitar e adaptar as coisas mais simples do dia a dia para
que pessoas com deficiéncias possam ter uma vida normal e se sentir
incluidas na sociedade.

Palavras-chave: Daltonismo, Design de interface, Acessibilidade.






ABSTRACT

Color blindness is a disturbance of vision that prevents someone from
perceiving the difference between some colors. It is a disorder of genetic
origin, but can be caused by injury to the eyes or even the brain. This
problem is much more common in men and it is estimated that about 8%
of the world's population of men are color blind.

Assuming that there is no cure for color blindness, what can be done is to
facilitate the life of these users, making available what is necessary or
everyday use for them.

This course completion project presents the elaboration of an infographic
with eight tips to be followed in the development of digital interfaces with
accessibility for color blinds.

The project was developed from the study and collection of data on some
themes such as interface design, accessibility, color blindness, etc. After
the study and data collection, analysis of interfaces and synthesis of the
entire content was performed. Developing from it eight tips to be applied
in the infographic, with the intention of being a step by step of how to
develop more accessible interfaces for people with color blindness.

With the guide for the development of digital interfaces with accessibility
for color blind people, is possible to notice that there is an increasing need
to facilitate and adapt the everyday things so people with disabilities can
lead a normal life and feel included in society.

Keywords: Color blindness. Interface Design, Acessibility.
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1 INTRODUCAO

O daltonismo é uma perturbacéo da visdo que impede que alguém perceba
a diferenca entre algumas cores. Também é conhecido como cegueira de
cor e formalmente chamado de discromatopsia ou discromopsia. A forma
mais comum de daltonismo € a dificuldade de distinguir entre vermelho e
verde. E uma desordem de origem genética, mas pode ser causada por
lesGes nos olhos ou mesmo no cérebro. Este problema é muito mais
comum nos homens do que nas mulheres e estima-se que cerca de 8% da
populacdo mundial de homens séo daltonicos.

Uma vez que nao existe um tratamento especial para daltonismo, com
excecdo dos oculos de cor ou lentes que podem melhorar e aprimorar o
reconhecimento das cores pelas pessoas, o que pode ser feito é facilitar a
vida desses usuarios, tornando acessivel o que for necessario ou de uso
cotidiano, desde etiquetas de mercadorias com especificacdo de que cor é
0 produto até no desenvolvimento de interfaces digitais, evitando a
inducdo ao erro do usuario.

Este trabalho pretende abordar justamente os caminhos e boas praticas
necessarias para que seja possivel a acessibilidade no desenvolvimento de
interfaces digitais. No entanto, ndo possui por interesse validar a pesquisa
e sintese de dados realizada, mas sim, propor um norte a ser seguido como
orientagdo no desenvolvimento de interfaces digitais para uma maior
acessibilidade a usuarios daltonicos.

1.1 OBJETIVOS

1.1.1 Objetivo Geral

Desenvolver um guia de boas préaticas para acessibilidade de interfaces
digitais para usuarios daltonicos.

1.1.2 Objetivos Especificos

e Realizar um levantamento acerca do tema de interface
digital e design de interfaces.

e Fundamentar aspectos importantes sobre o daltonismo.

e Verificar as recomendacdes de acessibilidade para
interfaces graficas.

e Realizar uma andlise de interfaces digitais para usuério
daltdnicos.
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e Propor um guia de boas préaticas para a concepcao de
interfaces acessiveis para estes usuarios.

1.2 JUSTIFICATIVA

Atualmente, ao procurar sobre o assunto daltonismo e interfaces digitais,
encontra-se muitos resultados sobre o que € tal condicdo genética e como
a mesma afeta a percepcdo do usuario para com as interfaces digitais.
Entretanto, poucos resultados abordam solucGes para tal problema de
acessibilidade.

Na tentativa de desenvolver uma interface digital acessivel para
daltonicos e a0 mesmo tempo visualmente agradavel, tal objetivo se torna
cada vez mais dificil pois cada artigo que diz ter solucBes para tal
problematica, acaba dando duas ou trés dicas de como ser um pouco mais
acessivel. E ao ler outro artigo, encontra-se mais duas ou trés dicas
relativamente parecidas ou com a mesma intencdo, tendo uma ou outra
caracteristica extra do que ja foi visto. Assim, a busca por informacdes de
como tornar uma interface digital acessivel para dalténicos acaba sendo
cansativa e pouco proveitosa. Sendo assim, oportuno a existéncia de um
guia de boas préaticas que reuna boa parte dessas informacfes sobre
acessibilidade para usuarios dalténicos.

1.3 DELIMITACAO PROJETUAL

O projeto sera desenvolvido com aprofundamento em sites e/ou sistemas
de interface digital em territério brasileiro em lingua portuguesa. Sera
levado em consideracéo as recomendacdes do selo W3C e do guia do
Acesso Brasil, temas estes que serdo aprofundados no proximo capitulo
deste documento. Para a pesquisa e analises, ndo sera levado em conta
género ou idade dos usuarios dalténicos, apenas 0s aspectos de
deficiéncia de acordo com cada tipo de daltonismo.

1.4. METODOLOGIA

Existem varias maneiras diferentes de ver, entender e usar a metodologia
de design. De fato, a diversidade de abordagens a este campo de estudo
leva a interpretagdes e definicdes que resultam em diferencas tanto na
composicdo cronologica quanto na hierarquizacdo das etapas
metodoldgicas, bem como no conteddo a ser explorado. No entanto, ha
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alguma unanimidade no entendimento de que a metodologia do projeto
sera sempre baseada em um conjunto organizado e pré-determinado de
métodos e técnicas distribuidas dentro de um esquema de macro fase que
vao desde a exploracdo e compreensdo da situacdo problematica até o
detalhamento das especificacBes de producdo do produto final, passando
por algum estagio de geracdo de alternativas de solucéo.
Contextualizando o design dentro do processo de projeto, BURDEK
(2010) define o design como um objeto das artes aplicadas, ou seja, Util
para a construcgdo de outras obras. Ainda segundo o autor, “o design € um
processo criativo, porém a configuragdo de um produto ndo ocorre num
ambiente vazio. Cada resultado advém de um processo de
desenvolvimento e seu andamento € determinado por condicfes e
decisdes. Teoria e metodologia do design séo reflexos objetivos de seus
esforcos que se destinam a otimizar métodos, regras, critérios e, com sua
ajuda, o design podera ser pesquisado, avaliado e melhorado. ” LOBACH
(2001) afirma que o design é uma ideia, projeto ou plano para a solucéo
de um problema, e o ato de design, ento, é dar corpo a ideia e transmiti-
la aos outros. Segundo VASCONCELOS (2009), “A Metodologia de
Design poderia ser entendida entdo como um processo esquematizado e
apoiado em etapas distintas, com o objetivo de aperfeigoar e auxiliar o
Designer (ou a equipe de Design) no desenvolvimento ou concepgéo de
solugdes para um determinado problema através de um artefato (seja um
produto ou um servico), oferecendo um suporte de métodos, técnicas ou
ferramentas. ”’

Bruce Archer promoveu o uso de anélises de niveis de sistema, também
em sequéncia linear, através de estudos e experimentos no campo
industrial. Archer acreditava na tese de que deve haver um propoésito na
busca precoce de solucGes no design, ndo apenas na exploracao formal.
No campo do projeto, o recurso a acOes aleatorias néo é suficiente. Archer
defendeu que ndo ha projeto sem um problema a ser resolvido, como
também ndo ha problema sem restricdes, assim como ndo ha restricdes
sem requisitos. Desta forma, um projeto comeca com uma necessidade a
se resolver. Se essa necessidade puder ser prontamente atendida, isso
significa que ndo ha problema, mas se a necessidade ndo pode ser
imediatamente atendida, entdo ha certos obstaculos a serem resolvidos.
Encontrar meios para resolver esses obstaculos € o que constitui o
problema e se, para resolucdo, é necessario formular uma instrugdo ou
modelo para a realizagdo de um objeto, e isso inclui a criatividade, entéo
h& um problema de projecao.

As habilidades necesséarias para resolver problemas de projeto dependem
da predominéncia da natureza e restrigdes.
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Portanto, a partir da deteccdo e compreensdo do problema, passa-se a fase
de levantamento de dados e analise, de modo que estas informagfes
possam basear a fase criativa.

As etapas do modelo de Bruce Archer sdo acdes em etapas lineares, que
s6 podem ser iniciadas apds as anteriores serem cumpridas. Assim, a
organizagdo esquematica de macro fases do modelo Archer é a seguinte:

Fase ANALITICA Levantamento de Dados

Analise

Sintese
Fase CRIATIVA Desenvolvimento
Fase EXECUTIVA Comunicagéo

(Figura 1: Macro fases da metodologia de Archer. Fonte: Adaptado pela autora).
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2 FASE ANALITICA

Segundo a metodologia de Archer, a fase analitica constitui-se de
levantamento de dados e analise. Nesta primeira parte, sera abordado
sobre diversos temas que envolvem daltonismo e desenvolvimento de
interfaces digitais.

2.1 LEVANTAMENTO DE DADOS
2.1.1 Daltonismo

A cor é percebida através dos cones na nossa visdo. A auséncia ou
deficiéncia dos cones causa o daltonismo.

Embora também seja conhecido como cegueira para cores, o daltonismo
nao é exatamente uma cegueira, as pessoas afetadas por esse distlrbio
simplesmente ndo concordam com a maioria das pessoas em relagdo as
cores.

O daltonismo é uma deficiéncia visual que dificulta a percepcéo das cores.
Segundo especialistas, € mais comum em homens do que em mulheres
por fatores genéticos.

Pode ser hereditario ou adquirido por alguma doenga neuroldgica e lesdes
nas células responsaveis pela visao.

A heranca mais classica para o daltonismo esta ligada ao cromossomo
sexual X. O cromossomo é responsavel por transmitir as caracteristicas
hereditarias de todos nés.

Se uma mulher recebe um cromossomo X com tracos de daltonismo de
seu pai ou de sua mae, ela ndo terd a doenga pois seu outro cromossomo
compensara o defeito. Nesse caso ela é chamada de portadora, pois, ela
tem o gene alterado, ndo tem a doenca, mas pode transmitir esse gene para
seus filhos. Os homens, que ndo tém um cromossomo X a mais para
compensar o defeituoso, terdo a doenca quando receberem um X alterado.
Para que a mulher tenha daltonismo, seus dois cromossomos X tém que
estar afetados, ou seja, 0 seu pai tem que ser daltbnico e a mée, portadora
ou daltdnica.

Geralmente o daltonismo j& € visto desde a infancia, por varios critérios,
como observar uma atividade de colorir um desenho, podemos perceber
se 0 pequeno possui alguma dificuldade em relacéo a percepcao das cores,
e por varios outros modos, como a combinacdo das roupas, etc. E se nao
é percebido o daltonismo desde a infancia, é percebido quando adulto, por
questdes profissionais, etc.
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Existem trés tipos principais de daltonismo. O primeiro é chamado de
Protanopia, este tipo de daltonismo é o mais comum de todos e é
caracterizado, principalmente, pela diminuicdo ou auséncia total do
pigmento vermelho. No lugar dele, o individuo com o distdrbio pode
enxergar tons de marrom, verde ou cinza, mas, em geral, varia de acordo
com a quantidade de pigmentos que 0 objeto possui. Neste tipo, o verde
tende a parecer semelhante ao vermelho.

O segundo tipo é denominado Deuteranopia e ¢ identificado quando uma
pessoa com este tipo de daltonismo néo é capaz de distinguir a cor verde.
Mas, da mesma forma que ocorre com a protanopia, 0s tons vistos
geralmente sdo puxados para 0 marrom. Assim, quando ela observa uma
arvore, enxerga tudo em apenas uma cor, com uma pequena diferenca de
tonalidade entre tronco e folhas.

Ja o terceiro tipo, chamado de Tritanopia, € o tipo mais raro de
daltonismo. Ela interfere na distincdo e reconhecimento das cores azul e
amarelo. Uma pessoa com este tipo de visdo ndo perde totalmente a nocéo
do azul, o enxerga em tonalidades diferentes. Ja o amarelo vira um rosa-
claro. Pessoas com tritanopia ndo enxergam a cor laranja.

F3¥-

PROTANOPIA TRITANOPIA

(Figura 2: Foto de exemplificacdo dos trés tipos de daltonismo. Fonte: Autora)
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2.1.2 Interface Digital

Uma interface é configurada como um lugar de mediacéo,
proporcionando acesso a um contetido potencial e permitindo que certas
acOes sejam conjugadas a certas respostas. O termo interface é geralmente
aplicado ao que interconecta dois sistemas.

Tradicionalmente, uma interface homem-maquina é considerada como a
parte de um artefato que permite ao usuario avaliar e controlar o
funcionamento do dispositivo através de dispositivos sensiveis as suas
acOes e capazes de estimular sua percepg¢do. Ou seja, ele funciona como
um ambiente de sensibilidade como afirmado por Johnson (2001): "a
interface atua como uma espécie de tradutor, mediando duas partes até
entdo separadas (usuario e computador) e tornando uma sensivel a outra".
A interface entre sistemas de computador e usuarios difere das interfaces
de maquina convencionais porgue requer que 0s usuarios aumentem seu
esforco cognitivo na interpretacdo e expressdo da informagdo que o
sistema processa.

A realidade complexa dos espacos produzidos atualmente é um campo
fértil para o uso de interfaces graficas digitais, uma vez que permitem
uma exploragdo dindmica de varidveis simultaneas que podem ser
acessadas através de diferentes fluxos de leitura em funcéo da conexao
entre computador e usuario.

Interfaces agora desempenham um papel fundamental na realizacéo dos
multiplos servigos oferecidos pelas tecnologias digitais. Onde a
existéncia de uma reciprocidade na relagdo entre tecnologia e usuario que
caracteriza um processo de interatividade é fundamental.

Esta relacdo interativa oferece possibilidades de construir um caminho de
visualizacdo que é ordenado a partir das interpretacdes singulares e do
sentido construido pelo usuario.

Ao lidar da interacdo com as interfaces digitais, trata-se de um aspecto
importante que sdo as diversas formas de abordagem de um contetido que
ainda nao foi revelado. Contetdo que esta sendo revelado na medida do
interesse daqueles que manipulam a interface.

De acordo com Moran, a interface do usuario deve ser entendida como
sendo parte de um sistema de computador com o qual uma pessoa entra
em contato fisico, conceitual e perceptivamente. Esta definicdo
caracteriza uma perspectiva para a interface do usuario como tendo um
componente fisico, que o usudrio percebe e manipula, e outro conceitual,
gue 0 UsuUario interpreta, processa e raciocina.
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Ao longo das sobreposicdes das informacBes que estdo aparecendo na
tela, ha também condicdes para fazer comparaces entre eles, instigando
0 usuario a depositar sua bagagem critica com as informacGes que se
sucedem. A incerteza sobre as revelacdes subsequentes encoraja o
usuario a tecer uma rede de suposi¢des ou possibilidades sobre o que esta
por vir, ou o direciona para outros possiveis caminhos de navegacdo
dependendo de sua necessidade ou curiosidade. Esta condicdo de
incerteza é, segundo Cabral-Filho, essencial para promover uma
singularidade na relagdo entre usuério e interface, estabelecendo uma
verdadeira interacdo.

A interface é um meio de interacdo usuario-sistema e uma ferramenta que
fornece as ferramentas para esse processo comunicativo. Desta forma, a
interface é um sistema de comunicacao.

O termo Humam Computer Interaction (IHC) comecou a ser adotado em
meados da década de 1980 como uma maneira de descrever um novo
campo de estudo dedicado a estudar como o uso do computador pode
enriquecer a vida pessoal e profissional dos usuarios.

A THC ¢é um campo de estudo interdisciplinar que tem como objetivo
entender como e porque as pessoas utilizam (ou ndo) as tecnologias da
informacdo (PADOVANI, 2002).

Segundo Backek & Buxton (1987) IHC pesquisa 0 conjunto de processos,
dialogos e acdes através dos quais um usuario humano interage com um
sistema computadorizado.

Para ACM — SIGCHI (1992) IHC é uma disciplina dedicada a concepcao,
avaliacdo e implementacgdo de sistemas informaticos interativos para uso
humano e ao estudo dos principais fendmenos que rodeiam a interacao.
A ergonomia da informatica mostra que o estudo dos usuarios permite
conhecer as formas como as tarefas de busca de informagdes séo
realizadas dentro dos sistemas informatizados.

Constata-se como a informacdo é estruturada, como as experiéncias
passadas influenciam as interacGes e como as estratégias dos usuarios se
transformam ao longo do tempo. A diferenca fundamental da abordagem
ergondmica para as demais disciplinas envolvidas na area de Interacdo
Homem-Computador é a aplicacio de informacdes sobre as
caracteristicas comportamentais e psicologicas do design de sistemas.
Meinster (1998) enfatiza que o aspecto principal da abordagem
ergondmica é a interse¢do do dominio comportamental com a tecnologia
fisica, especialmente no design de sistemas.

No campo da ergonomia da Interagdo Homem-Computador, encontra-se
estudos que tratam especificamente da usabilidade dos sistemas
hipertextuais.
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Scapin (1993) considera que a usabilidade esta diretamente ligada ao
dialogo na interface. Seria a habilidade do software permitir que o usuario
atingisse seus objetivos de interagir com o sistema.

Dialogo que é traduzido pelo design de interface do usudrio, que é o meio
pelo qual uma pessoa interage e controla um dispositivo, software ou
aplicativo. Este controle pode ser feito através de menus, botdes e
qualquer elemento que fornega uma interacdo entre o dispositivo e 0
usuario.

2.1.3 Design de interface

A origem do design esta intimamente ligada ao processo de tornar a
articulacdo da imagem e do texto um meio de transmisséo de informacéo
com uma funcdo bem definida e um apelo estético de fruicdo. E assim
gue, neste momento da historia da arte e do design, o observador comeca
a sofrer sua primeira mudanca na perspectiva do artista e comeca a se
tornar um usudrio, pois foi a nocéo de funcionalidade aplicada a arte que
deu ascensdo a atividade do design.

Conforme discutido anteriormente, o Design de Interface do Usuério (Ul
Design) ou User Interface Design (Ul) é o meio pelo qual uma pessoa
interage e controla um dispositivo, software ou aplicativo. Este controle
pode ser feito através de menus, botdes e qualquer elemento que forneca
uma interagdo entre o usudrio e o dispositivo.

O proposito do design da interface é tornar a interacdo do usudrio tio
simples e eficiente quanto possivel, 0 que é normalmente chamado de
design centrado no usuario. Um bom design de interface torna facil
concluir a tarefa manualmente sem atrair atencdo desnecessaria para ela.
O design grafico pode ser usado para suportar sua usabilidade e o
processo deve equilibrar elementos visuais e a funcionalidade técnica
para criar um sistema que ndo sé € operacional, mas também adaptéavel e
Gtil para mudar as necessidades do usuario.

Design de interface esta envolvido em uma ampla gama de projetos de
sistemas de computador, de automoveis a aviacdo comercial; todos esses
projetos envolvem muitas interacdes humanas basicas, mas também
exigem alguns conhecimentos e habilidades Unicos.

Um bom projeto de interface do usudrio antecipa as necessidades do
usuario e garante que a interface contenha elementos de facil uso e
acesso, fornecendo o que é chamado de experiéncia amigavel, ou seja,
uma experiéncia que nao causa frustracdo do usuario ao usar o produto.
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Para que uma interface possa fornecer uma experiéncia amigavel, é
necessario que o designer tenha conhecimento de ergonomia cognitiva,
usabilidade e até mesmo tenha como base de informagéo visual, as leis de
Gestalt.

Ergonomia Cognitiva é um ramo emergente da ergonomia. Este é um
conjunto de fatores que se concentram no ajuste entre habilidades
cognitivas humanas e limitagdes entre maquinas, tarefas e o ambiente.
Segundo a professora Lia Buarque de Macedo Guimardes (2004), a
ergonomia cognitiva € definida como a area que “engloba os processos
perceptivo, mental e de motricidade”. Para Fonseca (2009), outro
estudioso da area, este "é o ato de conhecer ou de captar, integrar,
elaborar e exprimir informacao, para a resolugdo de problemas". Assim,
percebe-se que este campo de ergonomia atua na forma como as pessoas
pensam e processam a informacao enquanto executam suas tarefas.
Usabilidade é a capacidade do sistema para fazer o usuario ter sucesso na
execucdo de suas tarefas. Facil aprendizagem, gerenciamento de erros e
uso eficiente sdo pontos fundamentais para que o usuario perceba uma
boa usabilidade. Se o usuéario ndo se sentir facilidade de usar e clareza,
ele simplesmente ndo vai usar ou mesmo criar obstaculos ao uso do
software e provavelmente ira procurar outro fornecedor que atenda as
suas necessidades. Assim, € importante ter em mente que a usabilidade é
um elemento orientador no processo de desenvolvimento de interface e
deve ser tratada com relevancia.

A Gestalt entende um conceito de significacdo de formas, texturas, cores
entre outras varidveis de forma auto organizada pelo cérebro, a fim de
criar um sentido logico para o conhecimento do individuo. A partir dai,
foram criados seis principios bdasicos que permeiam a Gestalt:
continuidade, proximidade, semelhanca, preenchimento, simplicidade e
figura/fundo.

Continuidade: Quando os objetos séo dispostos em uma sequéncia l6gica
para o observador, ele tende a associar esses pontos e assim conseguir
uma imagem conhecida pelo cérebro, um bom exemplo sdo os caligramas
gue ndo sdo vistos como palavras dispersas, mas sim como objeto maior
formado por um jogo de palavras.

Proximidade: Figuras muito proximas umas das outras tendem a ser vistas
como uma Unica figura ou objeto, por exemplo, as impressdes a jato de
tinta sdo formadas por milhares de micro pontos de tinta que juntos
formam uma imagem.

Semelhanca: Elementos semelhantes tendem a formar grupos mais coesos
de unidades, por exemplo, é mais facil agrupar duas equipes de futebol
pela cor da camisa do que pelas caracteristicas de cada jogador.
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Preenchimento: Nosso cérebro tende a completar figuras que tém algum
significado em nossa memoria, mas aparentemente sdo visualmente
incompletas, um bom exemplo disso é o logotipo da cadeia de
supermercados Carrefour, que forma um "C" na juncdo de seus
elementos.

Simplicidade: Figuras mais simples sdo mais facilmente compreendidas,
figuras complexas tendem a demorar mais tempo para serem assimiladas.
Figura/fundo: Nosso cérebro tende a organizar os elementos em
perspectivas, as figuras ambiguas por exemplo, s6 possuem essa
caracteristica, devido a capacidade do cérebro de ver a figura em
diferentes perspectivas.

2.1.4 Acesso Brasil

A Acessibilidade Brasil ou Acesso Brasil ¢ uma sociedade constituida por
especialistas da area de educacdo especial, professores, engenheiros,
administradores de empresas, arquitetos, desenhistas industriais, analistas
de sistemas e jornalistas, que tém como interesse comum o apoio, acdes
e projetos que privilegiam a inclusdo social e econdmica de pessoas com
deficiéncia, idosos e pessoas com baixa escolaridade.

Mais de 750 milhGes de pessoas no mundo apresentam alguma forma de
deficiéncia. S&o pessoas que ainda ocupam camadas inferiores da
sociedade, com desvantagens sociais, vocacionais, econdmicas e
educacionais.

A inclusdo social destas pessoas e a garantia de seus direitos e acesso as
suas necessidades especificas, sem nenhuma forma de discriminacgéo €
guestdo legal e ética, de responsabilidade de todo cidaddo. Hoje com o
potencial da tecnologia estas pessoas ja podem ser amplamente incluidas
em oportunidades sociais.

No Brasil, conforme o Censo do IBGE, ano 2000, existiam 24,5 milhdes
de brasileiros portadores de necessidades especiais, representando 14,5%
da populacéo.

Com o acréscimo da expectativa de vida devido as melhores condicbes
de salde da populacdo mundial, estes nimeros tendem a crescer.

A ONU determina condigBes sociais igualitarias até 2010, pela
equiparacdo de oportunidades e inclusdo das pessoas com deficiéncia,
desde o direito de nascer, de trabalhar de lazer, e, Ihes assegura lugar na
comunidade humana. Alguns dos principios recomendados pela ONU
sdo: Valorizacdo das diferencas e necessidades decorrentes da
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deficiéncia; lgualdade de direitos entre a pessoa com deficiéncia e
qualquer outra; Identificacdo dos direitos das pessoas com deficiéncia
frete ao Estado e a sociedade.

Em paises possuem leis especificas, os EUA, por exemplo, foi definido
que a partir de junho de 2001 o governo eliminaria as aquisicdes de
qualquer tecnologia de informacdo inacessivel a pessoas com
deficiéncias. (Schneiderman,2001).

No Brasil, a ABNT (Associacdo Brasileira de Normas Técnicas) vem
trabalhando no sentido de normatizar os critérios de acessibilidade na
construcdo de sites e portais da Internet : no entanto, a exigéncia legal de
acessibilidade digital ainda é restrita aos sitios de érgédos governamentais.
O Decreto Brasileiro 5.296, art. 8 de 02 de dezembro de 2004, estabelece
normas gerais e critérios basicos para promocao da acessibilidade.

Este decreto define acessibilidade como condicdo para utilizacdo, com
seguranca e autonomia, total ou assistida, dos espacos, mobiliarios e
equipamentos urbanos, das edificacBes, dos servicos de transporte e dos
dispositivos, sistemas e meios de comunicacdo e informacao, por pessoa
portadora de deficiéncia ou com mobilidade reduzida.

O mesmo decreto define barreiras a acessibilidade como qualquer entrave
ou obstaculo que limite ou impeca 0 acesso, a liberdade de movimento, a
circulagdo com seguranca e a possibilidade de as pessoas se comunicarem
ou terem acesso a informagao.

A acessibilidade a web ¢é parte integrante do Projeto Brasileiro de
Inclusdo Digital para as pessoas portadoras de necessidades especiais. O
Art. 47 do Decreto 5.296, exige a acessibilidade nos portais e sitios
eletrénicos da administracdo publica na internet, para o uso das pessoas
portadoras de deficiéncia visual, garantindo-lhes o pleno acesso as
informac0es disponiveis.

Para a adaptacido dos sitios existentes a esse novo conceito, foram
estabelecidos principios gerais quanto a apresentacdo da informacao,
guanto aos sistemas de navegacdo, recomendacdes de acessibilidade
segundo os padrdes do W3C, e a determinacdo da apresentacdo do
simbolo de reconhecimento de acessibilidade na internet, nas paginas de
entrada (Acesso Brasil, Org.br).

2.1.5W3C

W3C ou World Wide Web Consortium é a entidade mais importante de
padronizagdo da rede mundial de computadores.
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E um consoércio internacional de 400 empresas, agéncias governamentais
e associagbes independentes, cujo objetivo comum é estabelecer
protocolos para o desenvolvimento de conteldo para a Internet.
Fundado em 1994 por Tim Berners-Lee, a entidade elabora padrdes e
foruns visando a evolucdo da web. Os portais criados com base nas
definicdes da W3C sdo compativeis com qualquer tecnologia e podem
ser visualizados por qualquer usuario, em qualquer plataforma,
independente do hardware ou software.

A grande maioria dos trabalhos no W3C gira em torno da padronizacdo
de tecnologias web. Para realizar esse trabalho, 0 W3C segue processos
gue promovam o desenvolvimento de padrdes de qualidade baseados no
consenso da comunidade. Todos os interessados podem ter voz no
desenvolvimento do W3C, incluindo filiados grandes e pequenos, além
do publico em geral. O processo do W3C busca ser equanime,
responsavel e alcancar todas as nuances da missao do W3C.

O principal objetivo do W3C é o desenvolvimento de tecnologia
interoperavel para levar a WEB ao seu total potencial como um férum
para informagao, comércio, comunicacao e entendimento coletivo. Busca
tornar a web um meio de comunicacdo democratico e universal.
Em 5 de maio de 1999, o W3C publicou o WCAG 1.0 como
recomendacdo formal para promover acessibilidade nas areas de
tecnologia, ferramentas, educacdo e pesquisa e desenvolvimento.

O WCAG 1.0 é um dos projetos coordenados pelo WAI. Com a sua
publicacdo, o0 WAI (Web Accessibility Iniciative), grupo de trabalho do
W3C sobre acessibilidade, produziu um conjunto de guias de
acessibilidade para a web que representa o consenso internacional entre
0s representantes industriais, pesquisadores académicos e membros de
comunidades de desabilidades.

De acordo com as recomendacBes do W3C, o conceito de design web
universalmente acessivel assegura transformacéo e execuc¢do de contetido
entendivel e navegavel, mantendo intacto o conteldo independente da
presenca de qualquer impedimento.

Boa acessibilidade significa acesso total ao conteldo, mesmo com
impedimento de um ou mais sentidos.

As diretivas para acessibilidade do contelido do W3C, explicam como
tornar acessivel o contelido web a pessoas com deficiéncias, 0 que se
reflete em maior acessibilidade a todos os usuarios.

O documento WCAG apresenta 14 recomendacdes associadas com 3
niveis de prioridade, que por sua vez sdo associados a 64 pontos de
verificacdo para auxiliar na construgdo de websites e interfaces digitais
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acessiveis a qualquer um.

2.1.6 Usabilidade e Acessibilidade de Interfaces

O termo "usabilidade" foi criado no inicio da década de 1980,
inicialmente utilizado nas areas de Ergonomia e Psicologia como
substituto do termo "user-friendly". A usabilidade veio a ser determinada
como vaga e subjetiva. Varios pesquisadores basearam suas definicdes do
termo no primeiro padrdo de usabilidade, ISO / IEC 9126, de 1991, sobre
a qualidade do software. Abordando o produto e o usudrio, 0 conceito
afirmava: “Um conjunto de atributos de software relacionado ao esfor¢o
necessario para seu uso e para o julgamento individual de tal uso por
determinado conjunto de usudrios.”

Foi através deste conceito que o termo usabilidade ganhou espaco em
outras areas, como Interagdo Humano-Computador e Tecnologia da
Informacéo.

No entanto, uma definicdo ndo tdo formal foi fornecida por Nielsen e
Loranger (2007), que definem a usabilidade como um atributo de
gualidade referindo-se a “rapidez com que os usuarios podem aprender a
usar alguma coisa, a eficiéncia deles ao usa-la, o quanto lembram daquilo,
seu grau de propensdao a erros € 0 quanto gostam de utiliza-1a”.
O World Wide Web Consortium define a acessibilidade da web como um
atributo pelo qual “as pessoas com deficiéncia possam perceber,
compreender, navegar e interagir com a web, e podem contribuir para a
web”.

Geralmente a acessibilidade refere-se a pratica de ter sites, aplicativos ou
software usado por todas as pessoas, sejam eles portadores de deficiéncias
ou ndo. Quando estes sdo devidamente concebidos, editados e
desenvolvidos, todos os usuarios podem ter igual acesso a funcionalidade
e informacdo. A usabilidade esta relacionada a eficiéncia, eficacia e
satisfacdo.

Embora a usabilidade implique acessibilidade, o oposto ndo €
necessariamente verdadeiro.

Portanto, quando ha preocupacdo sobre a usabilidade de um site ou
software, também deve haver preocupacdo com questBes de
acessibilidade.

Os conceitos de usabilidade e acessibilidade na web estdo inter-
relacionados: Usabilidade é definida como a qualidade de interacédo de
uma interface e seu usuario. Usabilidade é aplicada para que 0s usuarios
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possam navegar sem problemas em sites ou obter um melhor uso do
software.

Ja acessibilidade é o termo usado para definir usabilidade para pessoas
com algum tipo de deficiéncia. Schneidermann (2001) coloca
acessibilidade como uma categoria de usabilidade.

A acessibilidade é um componente essencial de usabilidade, e deve ter um
procedimento padrdo para todos os sites, bem como o acesso fisico a
cadeiras de rodas.

Um sistema de informacdo acessivel é aquele que pode ser operado em
uma variedade de formatos, e ndo é prejudicado pelas habilidades do
usuario.

Dizer que um site é acessivel significa que qualquer pessoa em qualquer
dispositivo e com qualquer tipo de deficiéncia pode navegar no site com
facilidade e sem restricoes.

Muitos dos aspectos que tornam os sites acessiveis sdo facilmente
implementados quando projetados desde o inicio do projeto. E muito mais
facil incorporar acessibilidade em seu site ou aplicativo quando vocé esta
comecando do zero, do que tentar "ajustar” a acessibilidade em um site
gue ja existe.

Dentro da acessibilidade, a cor pode ser um pouco mais facil de abordar
e ainda um dos mais negligenciados. A principal razdo é porque a escolha
das cores € muitas vezes restrita a uma decisdo estética do designer visual.
Impossivel falar sobre cor e acessibilidade sem comecar com daltonismo.
A retina humana tem bastonetes, que captam a luminosidade, e cones, que
eles reconhecem as cores. 3 tipos de cones - especialistas em azul, verde
e vermelho - sdo responsaveis pela formacgéo de todo o espectro de cores
visiveis. Daltonismo, uma deficiéncia presente em 8% dos homens,
ocorre quando ha mutacdo em um ou mais tipos de cones, limitando o
espectro de cores visiveis. O tipo mais comum (90% dos casos) é uma
deuteranopia, o que limita a percepcéo de cor verde. A
primeira boa pratica para acessibilidade é que ndo basta confiar em cores
para passar informacdes, deve-se usar também icones e textos para
garantir a mensagem sera entendida.

Outro fator importante é se assegurar de um bom contraste entre cores e
elementos. Levando em consideracdo o tamanho dos elementos, fontes e
contexto de uso. O W3C pede um contraste minimo de 1: 4.5 (ou 1: 3 para
textos maiores). E todos os elementos devem ter a possibilidade de serem
redimensionado caso o usuario use de extensdes ou programas auxiliares
para facilitar sua experiéncia com as interfaces digitais.

E importante também levar em consideracéo durante a definicdo da paleta
de cores a ser utilizada, o brilho da saturacdo e até mesmo a tonalidade
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das cores. Desta forma, todos os usuarios terdo a mesma experiéncia
visual que foi projetada. Um jeito pratico de testar se a interface esta com
um bom contraste é coloca-la em preto e branco, se mesmo assim a
interface mantiver uma boa compreensdo e entendimento do conteudo,
estara um tanto mais acessivel ao usuario. Para que uma interface seja
acessivel a todos é importante que as imagens ou fotografias existentes na
interface tenham uma descricdo que dé uma boa ideia do que esta
acontecendo na imagem, assim que ndo conseguir visualiza-la sabera do
que se trata.

Muitos defensores da acessibilidade web tendem a ter sites bastante
simples e pouco atraente. Isso é lamentavel, ja que a acessibilidade web
nao precisa afetar o design do site de qualquer forma.

Acessibilidade da Web ndo é um assunto de dificil entendimento.
Entretanto, ndo se trata apenas de usuarios com deficiéncia terem a
capacidade de utilizar interfaces digitais - é sobre qualquer um ter essa
oportunidade, incluindo pessoas que usam dispositivos portateis, WebTV
e navegadores de carro. Qualquer desenvolvedor web com conhecimento
basico de design HTML e CSS, e um pouco de tempo em suas maos, pode
facilmente aprender e implementar a acessibilidade da web.

2.1.7 Acessibilidade Digital

A acessibilidade é um conceito que envolve tantos aspectos do espacgo
digital, como fisico em que vivemos. A legislacdo brasileira conceitua
acessibilidade como sendo a condicdo e possibilidade de alcance para
utilizacdo, com autonomia e seguranca, dos espagos, equipamentos
urbanos e mobiliarios, dos transportes, das edificagdes, dos sistemas e
meios de comunicagdo por pessoa com mobilidade reduzida ou portadora
de deficiéncia.

De forma similar, acessibilidade digital remete a acessibilidade no
ambiente virtual, sendo assim ‘“acessibilidade na web significa que
qualquer pessoa, utilizando qualquer tipo de tecnologia de navegacdo —
navegadores graficos, textuais, especiais para sistemas de computacdo
movel, etc. — deve ser capaz de visitar e interagir com qualquer site,
compreendendo inteiramente as informacdes nele apresentadas” (DIAS,
Cléaudia. 2003).

Embora parega contraditério, o maior obstaculo enfrentado pelas pessoas
portadoras de deficiéncia estd no acesso a informacdo e,
consequentemente, a aspectos de maior importancia relacionados a
informac&o, como o trabalho, a educagéo e o lazer.
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Uma internet acessivel implica que ela esteja disponivel as pessoas, tanto
na midia, quanto no aspecto financeiro e formato em que as informagdes
sdo divulgadas.

Bailey e Burd (2006) confirmam a importancia da web concluindo que
ela se tornou um dos mais importantes métodos de comunica¢do em um
periodo muito curto de tempo. O nimero e a variedade de servi¢os on-
line tém aumentado consideravelmente, tais como: servigos bancarios, de
educacéo, de compras e do governo; todos tém agora presenca on-line. Os
usuarios com necessidades especiais ja tém dificuldade em acessar 0s
servicos presencialmente e devem ser capazes de fazer pleno uso desses
novos servigos on-line para tornar sua vida um pouco mais agradavel.
A acessibilidade no espaco digital consiste em tornar a toda a informacéo
disponivel ao usuario, independentemente de suas condicdes fisicas ou
deficiéncias, sem prejuizos quanto ao contetido. Essa acessibilidade pode
ser obtida através de formas multiplas de exposicdo da informacéo, seja
através de um sistema automatico de transcricdo de midias, através de
uma simples redundancia, com o uso de ajuda de simuladores de teclado,
sistemas de reconhecimento da fala, sistemas de leitura de tela e etc., que
aumentam as habilidades dos usuarios que possuem limitagdes associadas
a deficiéncias.

Existem formas de verificar e certificar a acessibilidade e a qualidade de
paginas e sitios web. O selo do W3C é uma das certificaces consideradas
mais completas.

A acessibilidade e a usabilidade sdo caracteristicas que agregam
gualidade a um contetdo digital, e ambas sdo direitos de quem esta
consumindo este conteldo. A usabilidade visa a agradar um publico
definido como o consumidor que se quer atingir quando se define o
escopo do projeto, 0 que permite que se trabalhe com as particularidades
apropriadas a esse publico-alvo. No entanto, é a acessibilidade que
permitira que a base de usuarios seja alcancada em sua maxima extensdo
€ que 0s Usudrios que se deseja agradar com o produto tenham éxito em
iniciativas de acesso ao uso do contetdo digital.

Discutir a acessibilidade e usabilidade de contetdos digitais corresponde
a aplicar os principios do Design for all ("Desenho para todos" que
consiste em um conceito que envolve a concepgdo, desenvolvimento e
comercializacao de servicos e produtos correntes, de ambientes e sistemas
gue sejam utilizaveis e acessiveis por um conjunto de usuarios 0 mais
amplo possivel), ao conteudo digital em anélise, pois todas as pessoas,
independente da tecnologia utilizada e do fato de ter, ou ndo, limitagdes
oriundas de deficiéncia sdo beneficiadas pela aplicacdo desses principios.
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Sempre que possivel, se aproprie de formas, icones, imagens e outros
elementos visuais para aumentar a facilidade de uso. No final 0 nosso
usuario precisa ter uma experiéncia satisfatéria e olhando por esta lente,
a acessibilidade tem muito valor dentro do processo de design centrado
No usuario.

2.2 ANALISE

De acordo com a metodologia de Archer, a fase analitica constitui-se de
levantamento de dados e analise. Nesta segunda parte, sera realizada uma
analise de interfaces acessiveis para daltonicos e também sera feita uma
comparacao entre eles.

2.2.1 Analise de Interface

Atualmente, ja existem alguns produtos com acessibilidade para
daltonicos. Todos os quatro tipos de interface selecionados para esta
andlise, necessitam que seja habilitado a visualizagdo para usuarios
daltonicos. Estes foram selecionados por sua diversidade de abordagem
para solucionar a acessibilidade para daltonismo.

O primeiro selecionado para essa analise, foi encontrado numa rapida
pesquisa online, é o website http://www.daltonicos.com.br/ que tem como
proposta abordar assuntos ligados ao daltonismo, como testes, exemplos,
0 que é a deficiéncia, etc.


http://www.daltonicos.com.br/
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Daltonismo Técnica Ferramenta Teste Exemplos Contato Pesquisa

Uma solugéo para leitura de textos co

Links
Acessibilidade para Daltéonicos na Web interessantes

Acessibilidade para daltbnicos busca melnorar a acessibilidade na Web de pessoas com
daltonismo (aproximadamente 8,5% da populagado masculina). Serdo apresentadas aqui uma
técnica e uma ferramenta (tecnologia assistiva) para ajudar na identificagdo de cores em textos D

de paginas Web gque séo vistas de forma equivocada por pesscas com dificuldades na visdo
de cores. O objetivo &€ remover barreiras de acessibilidade para portadores de daltonismo. m

Direito de Dirigir

Uma duvida
bastante
recorrente
entre os
Qalténicos & se
um  daltdnico

Importante: o fcone de acessibilidade (figura abaixo), quando clicado, mostrara para daltdnicos pode dingir. Ha
ou néc a cor presente nos textos coloridos. Este icone esta disponivel no canto superior direito alguns estados
de todas as paginas deste site; no Brasil onde

os orgdos de

trénsito

. realizam testes
de daltonismo
e reprovam

(Figura 3: Pagina inicial do website dalténicos.com.br. Fonte:
daltonicos.com.br)

Ao ser acessado pela primeira vez, ele se apresenta comumente como
gualquer outro site, porém logo na primeira leitura do contetdo, informa
gue para ativar a visualizacdo com acessibilidade para dalténicos, é
necessario ativar um icone desenvolvido pelo prdprio site d encontrado
no canto superior direito da tela.

Os métodos utilizados para tal acessibilidade foram ativar fundos
coloridos aos fundos das palavras que sdo destacadas originalmente em
cor diferente do texto em geral ao passar 0 mouse sobre os fundos
destacados, mostra-se um hint indicando a cor utilizada no fundo da
palavra ou bloco de texto.
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Daltonismo Técnica Feramenta Teste Exemplos Contato Pesquisa

Uma solugso para leitura de textos coloridos it .C |

Acessibilidade para Daltdnicos na Web interessantes

Acessibilidade para daltdnicos GUSEamenoEr a acessibiidade’na'Wek de pessoas com
daltonismo (aproximadamente 8,5% da populagao masculina). Serfio apresentadas aqui uma
técnica e uma ferrament
2 paginas Web que s&

tecnologia assistiva) para ajudar na identificagao de cores em textos
tas de forma equivocada por pessoas com dificuldades na viso
or barreiras de acessibilidade para portadores de daltonismo

§ o icone de acessibilidade (figura abaixo), quando clicado, mostrara para daltonicos
ou Ndo a cor presente nos textos coloridos. Este icone esta disponivel no canto superior direito

(Figura 4: Pagina inicial do website daltonicos.com.br com visualizagdo para
daltdnicos ativada. Fonte: daltonicos.com.br).

Com o auxilio do programa desktop "Sim Datonism" € possivel verificar
como o site é visualizado por cada tipo de daltonismo e verificar se os
métodos utilizados sao eficientes.

A seguir é possivel verificar como o website é visto por pessoas com
daltonismo do tipo protanopia, deuteranopia e tritanopia (nessa ordem).

Daltonismo Técnica Ferramenta Teste Exemplos Contato Pesquisa

Acessibiidade para l\lln--v'»b\marrmawgnamcr rr
% ente o St

(Figura 5: Péginé inicial do website dalténicos.com.br com visualizacdo para
daltdnicos ativada vista por um usuario com visdo daltonica do tipo protanopia.
Fonte: daltonicos.com.br).
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Daltonismo Técnica Ferramenta Teste Exemplos Contato Pesquisa

(Figura 6: Pagina inicial do website daltonicos.com.br com visualizagéo para
daltdnicos ativada vista por um usuério com visao dalténica do tipo deuteranopia.
Fonte: daltonicos.com.br).

Daltonismo Técnica Fermamenta Teste Exemplos Contato Pesquisa

(Figura 7: Pagina inicial do website daltonicos.com.br com visualizagéo para
daltdnicos ativada vista por um usuario com visao daltdnica do tipo tritanopia.
Fonte: daltonicos.com.br).

Apbs a analise do website visto pelos 3 tipos de daltonismo mostrados
acima, chega-se a conclusao de que o site é funcional e possui os selos de
aprovacdo do W3C em HTML e CSS. Porém possui um apelo estético
muito baixo, preocupando-se apenas em apresentar a informacéo,
deixando a desejar na parte de experiéncia do usuério. Levando-se em
consideracdo que ndo é muito eficiente ter uma interface acessivel e uma
experiéncia do usuario pobre, o website acaba sendo pouco agradavel e
instigando pouco a vontade de ser utilizado.

A segunda interface digital a ser analisada é o aplicativo para android e
iOS chamado Dots, um jogo de ligar os pontos. Este apresenta uma
interface clean e ao mesmo tempo colorida, possuindo também a
possibilidade de visualizagdo de interface para dalténicos. Onde o0 mesmo
adiciona simbolos em seus pontos coloridos.
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(Figura 8: Interface do jogo mobile Dots como visualizagdo padrdo e com
visualizagéo para daltdnicos ativada. Fonte: Jogo mobile Dots).

O aplicativo possui uma interface bem intuitiva e simples de usar, a op¢ao
de visualizag&o para daltdnicos se encontra nas configuragdes do jogo que
pode ser acessado tanto pela tela inicial do jogo quanto em qualquer
momento ao pausar 0 mesmo.

A seguir é possivel verificar como o aplicativo é visto por pessoas com
daltonismo do tipo protanopia, deuteranopia e tritanopia, nesta sequéncia.
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(Figura 9: Interface do jogo mobile Dots com visualizagdo para daltdnicos
ativada vista por um usudrio com visdo daltonica do tipo protanopia, deuteranopia
e tritanopia. Fonte: Jogo mobile Dots).

Por ter um design clean e intuitivo, a opcdo de visualizagcdo para
daltdnicos funciona muito bem, pois sua comunicagao € objetiva e clara
em todo o aplicativo, com palavras curtas e ndo dependendo apenas das
cores para transmissdo de alguma mensagem, conforme a 2a e 14a
recomendacao da W3C para interfaces acessiveis.

Ao ser ativada a visualizagdo para daltbnicos, o jogo deixa de ter o
objetivo de conectar os pontos coloridos, para conectar os pontos com
simbolos iguais, ndo alterando o resultado final ou experiéncia do usuario.
A terceira interface a ser analisada é a ferramenta online de organizagao
de tarefas e projetos Trello. Esta tem uma abordagem diferente das vistas
anteriormente para tornar sua plataforma acessivel para daltonicos.
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(Figura 10: Interface do website Trello.com visualizado por um usuario de visdo
normal. Fonte: Trello.com).

Como sua plataforma interage com o usuario através de listas e cards, o
sistema possui etiquetas coloridas para classificacdo dos mesmos. Como
solucdo da visualizacéo para daltdnicos, o website levou em consideracéo
a 2a recomendacdo da W3C (Nao utilizar a cor como Unico recurso),
fazendo algumas alteracbes na interpretacdo da mesma. Ao invés de
adicionar icones ou textos em suas etiquetas, as mesmas ganham padrdes
geométricos Unicos para cada cor. Permitindo assim que o usudrio
identifique as etiquetas pelo seu padrdo de textura e ndo pela cor.
A seguir é possivel verificar como a interface do website Trello.com é
visto por pessoas com daltonismo do tipo protanopia, deuteranopia e
tritanopia, nesta sequéncia.
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(Figura 11: Interface do website Trello.com visualizado por um usuério de visao
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daltdnica do tipo protanopia. Fonte: Trello.com).
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(Figura 12: Interface do website Trello.com visualizado por um usuario de visdo
daltdnica do tipo deuteranopia. Fonte: Trello.com).
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(Figura 13: Interface do website Trello.com visualizado por um usuério de visdo
daltdnica do tipo tritanopia. Fonte: Trello.com).

A quarta e Ultima interface a ser analisada em sua acessibilidade para
daltdnicos é o software de comunicacdo interna para empresas ou grupos
organizacionais, Slack.

Este funciona basicamente como qualquer outro software de comunicagéo
instantanea, possui seus usudrios, area de mensagens, perfil e grupos.
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Neoway Your preferences for Neoway X

Notifications Sidebar Theme
Messages & Media
Customize the lock of the Neoway team. Only you will see this.

Search

Accessibility

Advanced © Aubergine Hoth Monument
Choco Mint Ochin Work Hard

® Amanda Rosa Accessible Themes

(Figura 14: Interface do software slack com interface padrédo visualizado por um
usudrio de visdo normal. Fonte: Software Slack).

Por ser um software de comunicacdo onde é necessario indicar nova
mensagem e contatos online, este priorizou o contraste de cores para uma
melhor visualizagdo do usuario. Visando colocar em pratica a 14a
recomendacao da W3C, tornar o contetdo simples e claro.

Nas imagens a seguir & possivel visualizar como a interface é vista por
daltdnicos do tipo protanopia, deuteranopia e tritanopia respectivamente
na sua configuragdo padréo de cores.

m
*
4

L o

Neoway Your preferences for Neoway X

Netifications Sidebar Theme

Messages & Media

m Customize the look of the Neoway team. Only you will see this

Search
Mark as Read —

Accessihility

Auby Hott Monument
Advanced © Aubergine oth onumen
Choco Mint Ochin Wark Hard

Accessible Themes

(Figura 15:Interface do software slack com interface padréo visualizado por um
usuario de visdo daltdnica do tipo protanopia. Fonte: Software Slack).
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3 S
e Your preferences for Neoway X
Nofifications Sidebar Theme
Messages & Media
" Customize the look of the Neoway team. Only you will see this.
Search
Mark as Read —
Accessibility
° Aubergine Hoth Monument
Advanced
Choco Mint Ochin Woaork Hard

Accessible Themes

(Figura 16: Interface do software slack com interface padréo visualizado pof um
usuério de visdo daltdnica do tipo deuteranopia. Fonte: Software Slack).

@ o © = = £ ®

Neoway Your preferences for Neoway X

Nofifications Sidebar Theme
Messages & Media
[T —— Customize the look of the Neoway team. Only you will see this,
Search
Mark as Read —_—
Accessibility

© Aubergine Hoth Monument
Advanced

Choco Mint Ochin Work Hard
Amanda Rosa Accessible Themes

(Figura 17: Interface do software slack com interface padréo visualizado por um
usudrio de visdo daltdnica do tipo tritanopia. Fonte: Software Slack).

O software possui duas opgdes de acessibilidade da interface para
daltdnicos, a primeira é voltada para os tipos protanopia e deuteranopia.
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Your preferences for Neoway X

Search
Mark as Read

Accessibility

Advanced Aubergine Hoth Monument
= ==
Choco Mint Ochin Work Hard
Accessible Themes
=] =3
Amanda Rosa © Protanopia & Tritanopia

Ana Gongalve Deuteranopia

(Figura 18: Interface do software slack com interface de visualizagdo para
daltdnicos do tipo Protanopia & Deuteranopia visualizado por um usuario de
visdo normal. Fonte: Software Slack).

Quando visto por uma pessoa com visdao normal (como na imagem
acima), a interface ganha cores mais vibrantes, acentuando o contraste
entre elas por serem cores complementares entre si.

Porém quando a interface é vista por daltbnicos do tipo protanopia e
deuteranopia respectivamente, percebe-se a diferenca que faz para o
usuario nessas condigdes.

Neoway -
p u Your preferences for Neoway X
Search
Mark as Read —_—
Accessibility
Aubergine Hoth Monument
Advanced
Choco Mint Ochin Work Hard

Accessible Themes

Bruna Rodrigue
Amanda Rosa © Protanopla & Tritanopia
Gonga Deuteranopia

(Figura 19: Interface do software slack com interface de visualizagdo para
daltdnicos do tipo Protanopia & Deuteranopia visualizado por um usuério de
visdo daltonica do tipo protanopia. Fonte: Software Slack).
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Neowa
p Y Your preferences for Neoway X
Search
Mark as Read —_—
Accessibility
Aubergine Hoth Monument
Advanced
Choco Mint Ochin Work Hard

Accessible Themes

© Protanopia & Tritanopia
Deuteranopia

Amanda Rosa

(Figura 20: Interface do software slack com interface de visualizacdo para

daltdnicos do tipo Protanopia & Deuteranopia visualizado por um usuério de
visdo daltonica do tipo deuteranopia. Fonte: Software Slack)

As cores ficam um pouco mais s6brias. No entanto, o contraste e nitidez
para 0 usudrio é mantido, o que é de extrema importancia para a
acessibilidade do software.

A segunda opcdo de acessibilidade é especifica para daltnicos do tipo
tritanopia. Ao ser ativada esta opcdo, a interface se torna similar a
configuragdo padrdo do sistema, como pode ser visto ha imagem a seguir.

?e"wav e Your preferences for Neoway X
Search
Mark as Read —
Accessibility
Aubergine Hoth Monument
Advanced
Choco Mint Ochin Work Hard

Accessible Themes

Amanda Rosa Protanopia & © Tritanopia

Deuteranopia
alia, Lahan;

(Figura 21: Interface do software slack com interface de visualizagdo para
daltdnicos do tipo Tritanopia visualizado por um usuério de visdo normal. Fonte:
Software Slack).
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Porém na visdo do usuério daltdnico do tipo tritanopia a interface ganha
tons terrosos, como é possivel observar na imagem abaixo.

Neoway ~
o Y Your preferences for Neoway X
All Threads Search
CHANNELS Mark as Read = — E
¢ Accessibility
T Aubergine Hoth Monument
Advanced
Choco Mint Ochin Work Hard

Accessible Themes

Protanopia & © Tritanopia
Deuteranopia

(Figura 22: Interface do software slack com interface de visualizagdo para
daltdnicos do tipo Tritanopia visualizado por um usuario de visdo daltdnica do
tipo tritanopia. Fonte: Software Slack).

A proposta de acessibilidade do software € alcangada com sucesso,
permitindo que o usuario obtenha um bom contraste entre as cores da
interface, permitindo uma boa navegacdo independente das cores que
cada um consegue ver.

Em conclusdo, as quatro interfaces atendem as necessidades dos usuarios
daltdnicos. Cada uma de forma diferente, porém eficaz, mesmo com baixo
apelo visual ao usuéario. Sendo possivel se inspirar em mais de um tipo de
solucdo eficiente para ser exposta no desenvolvimento do guia de boas
praticas a ser desenvolvido neste projeto.
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2.2.2 Quadro comparativo

O quadro comparativo foi realizado pela autora com base nos
conhecimentos de Design universal e recomendagdes da W3C.

Daltdnicos.com Dots Trello Slack
Clareza de X X X
contetdo
Agradavel
visualmente
Contraste de X
cores
Intuitivo
icones como
auxiliar de
identificacdo
Texturas como
auxiliar de X
identificacdo
(Quadro 1: Quadro comparativo. Fonte: Autora.)

X

X O [X| X| X
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3 FASE CRIATIVA

3.1 SINTESE

3.1.1 A cor néo deve ser o Unico meio de comunicacao

Deficientes visuais ou com certas restricbes na visdo, conseguem
enxergar, mas possuem grande dificuldade na identificacdo de cores e
informac@es textuais. Este tipo de usuario tende a focar-se em muitas
dire¢des a0 mesmo tempo que tenta concentrar-se nas informacoes
textuais para uma melhor orientagéo.

Portanto, a cor ndo deve ser o Unico recurso utilizado para indicar um
significado, acdo ou até mesmo destacar uma texto ou palavra especifica.
Expressdes como "aperte no botdo verde para continuar ou vermelho para
cancelar" ndo tem a mesma eficacia que "aperte em continuar para seguir
para a proxima tela". J& que ha de levar-se em consideragdo que usuarios
daltonicos ou outros tipos de deficiéncia visual, encontram dificuldade na
identificacdo de cores.

Sendo assim, toda informac&o transmitida com uso de cores deve também
ser possivel de entendimento sem o uso das mesmas, com auxilio de
informacéo textual ou outros artificios visuais, como texturas ou icones.

Visdo normal Protanopia
Cligue no botao verde para aceitar ou no Clique no botdo verde para aceitar ou no
vermelho para cancelar. vermelho para cancelar.
Deuteranopia Tritanopia
Clique no botio verde para aceitar ou no Clique no botio verde para aceitar ou no
vermelho para cancelar. vermelho para cancelar.

(Figura 23: exemplo figurativo de como a cor ndo deve ser o Unico meio de
comunicacdo de uma mensagem. Fonte: Autora.)
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3.1.2 Contraste de cores

No livro Sintaxe da Linguagem visual, a autora Donis A. Dondis
argumenta que o contraste é a principal técnica para reforcar e induzir
uma mensagem visual. Numa composicao, os elementos devem assegurar
que existe uma diferenca perceptivel e marcante entre eles.

Deve-se possibilitar através das cores um contraste suficiente para
garantir uma boa leiturabilidade e para que consiga-se visualizar 0s
elementos de importancia na interface.

Desse modo, quando mais alto for o contraste, maior sera a diferenca entre
as cores utilizadas. Facilitando a distingdo dos elementos. Quando o
contraste for pouco, mais dificil sera para o usuario distinguir as mesmas.
Um exemplo de utilizacdo de contraste seria um texto escuro em cima de
uma cor clara como o branco no fundo. Este terd mais contraste que um
texto escuro em cima de um fundo marrom.

Visdo normal Protanopia

TEXTO
ESCURO
FUNDO
CLARO

TEXTO
ESCURO
FUNDO

CLARD

Deuteranopia Tritanopia

TEXTO
ESCURO
FUNDO

CLARO

TEXTO
ESCURO
FUNDO

CLARO

(Figura 24: exemplo figurativo de como usar contraste. Fonte: Autora)

3.1.3. Mito: verde x vermelho
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Naturalmente, assumimos certos sentimentos com a cor, como vermelho
com perigo ou verde com seguranca. Usar este principio em projetos de
web é uma 6tima maneira de associar imediatamente o resultado de uma
determinada acdo, mas apenas a pessoas com visdo regular. Usuarios
daltonicos ou com deficiéncia visual podem ndo fazer essa associacao
instantanea, sugerindo que precisa ser integrado algum método adicional
para reforcar a informacéo transmitida.

Sabendo-se que maioria dos usudrios daltdnicos ndo sdo completamente
cegos para cores. Em vez disso, eles veem cores diferentes do que vemos,
portanto, associam cores diferentes com diferentes mensagens. No
entanto, é muito mais facil garantir o reconhecimento por outros meios.
Se a interface possuir componentes que se utilizam das cores vermelho e
verde por causa do seu significado, pode-se usar icones, setas direcionais,
rétulos, anotacGes ou outros indicadores que permitiriam a uma pessoa
com daltonismo ver que algo esté ruim (vermelho) ou bom (verde).

Clique no botao verde para aceitar ou no Clique no botao verde para aceitar ou no
vermelho para cancelar. vermelho para cancelar.

(Figura 25: exemplo figurativo de como verde e vermelho podem sim ser
utilizados na mesma interface. Fonte: Autora.)

3.1.4. Azul, a cor universal da acessibilidade

Do ponto de vista do designer de interface, o0 azul é uma cor incrivelmente
atil. Muitas cores como vermelho, laranja e verde, ja possuem fortes
associagdes integradas - por erro, cautela / seguranga, sucesso. Isso faz
com que a cor azul seja uma boa escolha a ser utilizada na concepcao de
um projeto.

O azul é escolhido para representar empresas e suas marcas por estar
associado a tecnologia e inovacdo. Tem também vasto uso em sites e
aplicativos  por  representar  confiabilidade e credibilidade.
Algumas marcas de tecnologia como Dell, IBM, Intel, AT & T e PayPal
por criarem produtos que as pessoas confiam dia a dia, aproveitaram a
mensagem confidvel que a cor azul transmite e utilizaram em suas logos
ou sites.

Porém, a principal vantagem de utilizar a cor azul na concepcdo de
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projetos digitais é porque 0s tipos mais comuns de daltonismo (Protanopia
e Deuteranopia) podem ver a cor azul e seus diferentes tons. O mesmo
nédo pode ser dito para cores como verde ou vermelho.

(Figura 26: exemplo figurativo da altera¢o de tons de azul na visdo normal e
nos 3 tipos de daltonismo. Fonte: Autora.)

Visdo normal

Protanopia

Deuteranopia

Tritanopia

3.1.5. Links devem parecer links

Com a onda de design minimalista e paletas de cores de pouco contraste,
os links acabaram perdendo sua caracteristica de link (azul e sublinhado)
ao serem aplicados com cores semelhantes a cor do contetido néo clicavel.
Causando confusdo aos usudrios, principalmente os com daltonismo.
Levando em consideragdo que usuarios com deficiéncia visual como o
daltonismo, tem dificuldade de distinguir tons semelhantes. Colocar um
link com cor parecida ao restante do conteddo ira dificultar ainda mais a
navegacao na interface.

Portanto, link deve parecer um link. Pode-se até variar um pouco do tom
de azul convencionado para link, se for aplicado para um menu ou outro
componente de listagem. Desde que fique claro pelo contexto que a
informac&o é clicavel.

Todavia, no meio do contetido propriamente dito, ainda é necessario que
o link tenha uma cor contrastante com o restante do texto e de preferéncia
seja sublinhado. Tendo ainda, uma cor para links lidos e néo lidos.
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PARA ACESSAR O CONTEUDO CLIQUE AQUI.
Visdo normal )
PARA ACESSAR O CONTEUDO CLIQUE AQUIL.

PARA ACESSAR O CONTEUDO CLIQUE
Protanopia )
PARA ACESSAR O CONTEUDO CLIQUE AQUI.

PARA ACESSAR O CONTEUDO CLIQUE
Deuteranopia

PARA ACESSAR O CONTEUDO CLIQUE AQUI.

PARA ACESSAR O CONTEUDO CLIQUE AQUI.
Tritanopia

PARA ACESSAR O CONTEUDO CLIQUE AQUI.

(Figura 27: exemplo figurativo de como devem ser utilizados os links.
Fonte: Autora).

3.1.6. Texturas combinadas com identificacdo por cores

Ser dalténico nao significa que o usuario ndo pode enxergar nada no lugar
da cor nos objetos, mas sim que ele ndo consegue distinguir cores em
relacdo as outras. Uma das coisas que ndo pode ser feito no campo de
design, é limitar a identificacdo de elementos de interacdo apenas com
diferenciagdo de tonalidades de cores.

Ou seja, todos os elementos de interagdo devem ter mais de um meio de
diferenciagcdo entre si  que ndo seja apenas por  coOres.
Uma maneira visual de diferenciar elementos de interagdo que tem cor
como base é utilizando formas primitivas ou padrées que podem ser
gerados a partir de softwares de ilustracéo.

A plataforma de organizagdo de projetos Trello utiliza essa abordagem no
seu sistema de etiquetas (tags), agregando valor para o usudrio dalténico.
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Visao normal

Protanopia

Deuteranopia

Tritanopia

(Figura 28: exemplo figurativo de como utilizar texturas combinadas com

-——— - e
L]

Texturas combinadas com
identificagdo por cores

Texturas combinadas com
identificagdo por cores

—
Texturas combinadas com
identificagio por cores

Texturas combinadas com
identificagdc por cores

identificagdo por cores. Fonte: Autora.)

oo S ) ddid ¥ D
L] i

Texturas combinadas com
identificagéo por cores

dvdedes F F
L] nnn

Texturas combinadas com
identificagio por cores

iied FFD
L] s

Texturas combinadas com
identificag&o por cores

diihs TS
L] s

Texturas combinadas com
identificag@o por cores

3.1.7. icones combinados com identificacio por cores

A partir do principio de que todos os elementos de interacdo devem ter
mais de um meio de diferenciacdo entre si que nao seja apenas por cores.
Pode-se abordar a diferencia¢do de elementos que tem a cor como base
também com icones. Associando um icone ou simbolo a uma cor, para
gue o elemento de interacdo transmita sua informacao de uma forma mais

eficiente.

Um bom exemplo de interface que utilizou de icones para diferenciacdo

de elementos além da cor € 0 jogo para smartphones Dots.
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Visdo normal ° ° 0

Protanopia @ O (11

Deuteranopia e O O

Tritanopia e O (11

(Figura 29: Exemplo figurativo de como utilizar icones na identificacéo
por cores. Fonte: Autora).

3.1.8. Testar as telas em monocromia.

Os esquemas de cores monocromaticas nao devem ser confundidos com
a monocromia. A monocromia 0 € a cegueira absoluta de cor, o que é
muito raro e faz com que o usuario veja apenas uma Unica cor, em tons
maltiplos.

Usar um esquema de cores monocromatico ndo é necessariamente um
obstaculo. Na verdade, pode ser uma grande vantagem para dar unidade
dentro do seu design.

Alcancar o contraste é simples ao usar um esquema de cores
monocromatico. Uma vez que aqueles com cegueira de cor ainda podem
reconhecer diferentes tons de cor, a introducdo de contraste ndo é
problema, uma vez que € reconhecido da mesma maneira.

Portanto, se a interface funciona bem em escalas de cores
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monocromaticas, tera grandes chances de funcionar bem em cores e ainda
sera acessivel para daltonicos.

Visao normal Monocromatica

Sign Up S4gn Up

Abddadah testala Abclatah Mistals
atsduiah_muislilEgabon com abdutat_mumirtaltFyakon com
arsesanane o wrsssssann

ign Up

Sign Up

Protanopia Deuteranopia Tritanopia

Abdstah Mentaly Abdatah Mostaly Abdatah Mostala
St matads g raon com hdeban mantstaligraboscom detan martatadt gyahon com
wevevesine areenerens aresserens

(Figura 30: exemplo figurativo de como testar telas em monocromia.
Fonte: Autora.)
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3.2 DESENVOLVIMENTO

O projeto deste relatério € um guia de boas praticas para o
desenvolvimento de interfaces digitais com maior acessibilidade para
daltdnicos. Tendo o design em um formato de infografico com oito
topicos desenvolvidos a partir da analise e sintese tdpicos ja apresentados
neste documento.

O infogréafico foi projetado para ser aplicado numa plataforma de
hospedagem de péaginas online da Universidade Federal de Santa
Catarina, na qual devera conter todo o conteldo teérico de
desenvolvimento deste projeto de concluséo de curso.

Este projeto teve o design elaborado a partir das boas praticas citadas
acima no tépico de sintese.

Todas as oito dicas foram seguidas e colocadas em pratica durante o
andamento do mesmo, dando maior énfase para o contraste, texturas e
icones como apoio na diferenciacdo de cada topico.

O primeiro passo foi escolher o formato do infografico para que melhor
se encaixasse no padrdo visual pré-determinado pela plataforma de
hospedagem de contetido online no qual 0 mesmo sera disponibilizado.
Ao todo o infografico é composto por nove sessdes, uma para o titulo e
as outras oito para os topicos. As sessdes sdo retangulares, com 600px de
largura por 300px de altura cada. Formando um arquivo com 600px de
largura e 2700px de altura a ser disponibilizado na pagina exclusiva para
a comunicacao do contetdo desenvolvido neste projeto.

Apbs definir o formato do infografico, produziu-se um estudo para a
definicdo das cores a serem usadas. A inten¢do era que cada sessao tivesse
sua cor, e que as mesmas tenham o maximo de destaque entre elas na
visdo de cada um dos trés tipos de daltonismo e também Daltonismo
completo (monocromia).

Realizou-se entdo um levantamento de diversas escalas de cores, tanto
qualitativas como também quantitativas.
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i
I 1T

e el

(Figura 31: Estudo de cores visdo normal. Fonte: Autora).

Posteriormente, analisou-se este estudo sob a visdo de cada um dos tipos
de daltonismo, para que fosse possivel a identificacdo dos nove tons de
cores que iriam compor o infografico.

Protanopia Deuteranopia Tritanopia

Hulw' 'ummna nlml“ "ummg Hmw 'lumma
ﬂa w.lu__ ﬂll WnIIL_ ﬂl m.u&

(Figura 32: Estudo de cores visdo daltdnica protanopia, deuteranopia e tritanopia.
Fonte: Autora).

ecasamanlii

Observou-se que ao analisar o painel semantico de cores mostrado
anteriormente de acordo com a visdo de cada tipo de daltonismo.
Chegando-se assim a conclusdo de que a variedade de cores para 0s
daltdnicos ndo € tao vasta quanto a nossa. Nos trés casos, o painel deixou
de ter todas as cores para variar entre dois tons predominantes. O que
acabou limitando as possibilidades de escolha das nove cores distintas
entre si.
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Como é possivel observar na imagem a seguir, as cores escolhidas para
compor o infografico possuem tons vibrantes, seguindo a dica de manter
sempre um bom contraste entre as cores para melhor identifica-las.

Visdo normal

Protanopia

Deuteranopia

Tritanopia

(Figura 33: Escala de cores e andlise de visdo daltdnica. Fonte: Autora).

Ao definir os tons de cores a serem utilizados para a composi¢do deste
projeto, testou-se a sequéncia a ser aplicada de modo que as cores de tons
parecidos ndo ficassem préximas, melhorando assim o contraste entre
elas.

Analisou-se trés sequéncias diferentes, observando sempre o
comportamento das mesmas quando colocadas sob a visdo dos trés tipos
de daltonismo.

Com base na anélise das opcdes levando em consideracdo o daltonismo e
0 melhor contraste entre os tons anteriormente estabelecidos, decidiu-se
pela terceira opcédo estudada.
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[ee]

Visao normal Protanopia

Opgo1 | Opgdo2 Opgdo3 | Opgdo1  Opgdo2 Opgdo 3
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m
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=
o
2
W

Opcdo1 | Opgdo2 Opgdo3 | Opdol | Opgdo 2 Opedo 3

(Figura 34: Estudo de sequéncia de cores visdo normal e daltdnica. Fonte:
Autora).

A partir da escolha de uma paleta de cores, partiu-se para a segunda etapa.
Etapa esta que compreendia o estudo de texturas para auxiliar da
diferenciacdo das sessdes. Optou-se primeiramente por texturas de padrdo
geométrico por serem de facil reconhecimento por seus formatos simples.
Com base nisso, montou-se um painel semantico para estudo das formas
e criacdo de oito texturas.
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(Figura 35: Estudo de texturas. Fonte: Autora).

)

Considerou-se que as texturas seriam aplicadas juntamente com um fundo
colorido, portanto deveriam ter formato simples para um reconhecimento
rapido e trabalhar em harmonia com as cores definidas. Seguindo esse
pensamento elaborou-se oito padrdes com elementos de até 30px, de
bordas arredondadas e em formato outline.

19U UUOUIr " s yavavannannnnn
A YA YA N W ' .

0000O0O0 PRARAKX AKX
s7s0,00,0,8VAVAYV

)0 0000 XX XXX XX
NNNNNVAVAVA .
©coo0o0o00,"" """ IXXXXXX:

100000 WU\ AVAVAV, v xxxxx

) O O O D N a a &« o o AT? AT? ATVos 0o 0n

VMYV VYIS00000C/0U0O0UO] T T T
ooooooooooc:»oooooannnnncq- + + +
OOOOOOOOOOOOJDDDDD[ + + +
ooooo(OOOOO‘JDDUDDE 4+ 4+ <+

I
AAAAAADPOOOOOCIoNoNora o 4
(Figura 36: Estudo de texturas a ser aplicado no projeto. Fonte: Autora).
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Apos a definigdo das texturas, estas foram aplicadas ao infografico e as
cores ja estabelecidas na sequéncia escolhida.

Para que existisse uma unidade visual em cada sessdo, quando aplicadas
as cores, cada textura passou a ser 10% mais escuro que o tom original de
cada sessdo, criando-se assim uma harmonia visual para cada uma delas.
Na primeira sessdo em especifico, utilizou-se uma cor clara e neutra para
dar énfase ao titulo que ainda seria aplicado. Bem como em sua textura,
optou-se por criar um padrdo a partir dos elementos utilizados para
compor as texturas das sessdes. Aprimorando assim a unidade visual do
infogréfico.

Visao normal Protanopia Deuteranopia Tritanopia

(Figura 37: Estudo da aplicacdo de textura e cores definidas. Fonte: Autora).

Com as cores e texturas j& determinadas, seguiu-se em direcdo da
aplicacdo do contetdo. Considerando-se que 0 mesmo deveria ter mais
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énfase por ser o fator principal de todo o projeto, decidiu-se utilizar
retdngulos em branco para que cada ponto ganhasse o devido destaque.

(Figura 38: estudo da éplicagéo de numeragdo e conteido. Fonte: Autora)

Seguindo a topico "lcones combinados com identificaco por cores"”,
decidiu-se também utilizar numeracdo ordinal para auxiliar na
diferenciacdo e ordenagéo das sessdes, indicando assim uma sequéncia a
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ser seguida no desenvolvimento de interfaces digitais com maior
acessibilidade para dalt6nicos.

Para que o espaco de contetido e a numeracdo mantivessem unidade visual
com o restante do infografico, os mesmos ganharam uma borda da mesma
cor utilizada no padrdo de textura. Assim como 0s nimeros mantiveram
a cor de fundo da respectiva sessao.

Apos a analise das trés opcles desenvolvidas, decidiu-se pela terceira
op¢ao novamente, por dar uma maior énfase ao contetido em si e ndo tanto
a numeragdo, que tem o intuito de ordenacéo e auxilio na diferenciagao
de cada tdpico, ndo sendo o foco principal do projeto visual.

Visdo normal Protanopia Deuteranopia Tritanopia

ANAARARNRA NNV AR AVYNNN
|- I

| {
N N A
| ]
A

(Figura 39: estudo da aplicagdo escolhida na visdo daltdnica. Fonte: Autora)
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Por fim, considerando-se que o presente projeto visual sera hospedado em
uma plataforma online para ser acessado via web. Escolheu-se por uma
fonte sansserif monoespacada de nome Avenir de espessura medium
(média) para compor o conteldo e de espessura heavy (pesada) para
compor o titulo em uppercase (caixa alta). Como o contetido de cada
sessdo sdo apenas chamadas que levardo a um contelldo um pouco mais
elaborado, usou-se da fonte com tamanho 24px para as sessdes e tamanho
26px para o titulo. Para a cor de fonte a ser aplicada, decidiu-se por um
tom de cinza escuro, um pouco abaixo do preto, para que o0 contraste com
o fundo branco fosse agradavel aos olhos do usuério, mas que ndo lhe
causasse ruido e incomodo & vista.

Protanopia Deuteranopia Tritanopia

GULA DE BOAS PRATICAS PARA GULA DE BOAS PRATICAS PARA GULA DE BOAS PRATICAS PRA
ACESSIBILIDADE DE INTERFACES ACESSIBILIDADE DE INTERFALES ACESSIBILIDADE DE INTERFACES
DIGITAS PARA DATONICOS DIGITA PARA DAITONICOS DIGITAS PARA DALTONICOS

T O N N T o O N N N N N N N N N L

r |
A
4

4
N N - NN
f .

Lisks chronre parsce s

L

NN | B N
LRI N (777 7777777

(Figura 40: verificagdo do infografico com contetido aplicado em viséo daltbnica
. Fonte: Autora.)
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GUIA DE BOAS PRATICAS PARA
ACESSIBILIDADE DE INTERFACES
DIGITAIS PARA DALTONICOS

A cor nao deve ser o Unico
meio de comunicacao de uma
mensagem.

Use o contraste a seu favor.
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“Verde x vermelho” pode sim,
3 mas acompanhado de outros
elementos visuais.

universal da acessibilidade.

4 Aproveite-se do azul, a cor

5 Links devem parecer links.
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Use texturas para melhorar a
identificagao por cores.

lcones também sao 6timos
aliados na identificacao por
cores.

Sempre teste seus mockups e
interfaces em monocromia.
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4 FASE EXECUTIVA
4.1 COMUNICACAO

Como ja abordado anteriormente, o material desenvolvido neste projeto
de conclusdo de curso serd disponibilizado numa plataforma de
hospedagem de contetido online fornecido pela Universidade Federal de
Santa Catarina.

A mesma tem o nome de Paginas UFSC, onde todo o conteldo
disponibilizado deve seguir regras de diagramacdo e padrdo visual
previamente determinados pela instituicdo. Esta plataforma ndo é
responsiva, portanto para uma melhor visualizacdo do contetdo, o usuario
deverd acessar ao site a partir de um computador.

Apesar da riqueza de dados levantados na fase tedrica deste projeto,
apenas alguns tdépicos foram selecionados para compor o site
desenvolvido, tdépicos como Daltonismo, Interfaces Digitais e
Acessibilidade Web.

Priorizou-se a apresentacao do infografico em si e também as explicacdes
de cada uma das oito boas préaticas abordadas, ndo sendo abordado o passo
a passo do desenvolvimento gréafico deste projeto.

A plataforma tem um sistema de alimentacdo de conteldo similar ao
WordPress, tornando esse processo mais facil. Criou-se entdo a home com
o infografico, mais sete paginas de contelido tedrico e oito posts, estes
contendo cada um, uma explicacdo referente a uma boa pratica.
Cada divisdo do infografico com uma dica, ao ser clicada redireciona o
usuario para uma breve explica¢do e exemplo visual sobre aquela dica.
Podendo também retornar ao infografico (home) pelo menu principal. O
site tem como dominio o nome "Design para Dalt6nicos", sendo seguido
pelo complemento da plataforma, resultando no seguinte endereco online
designparadaltonicos.paginas.ufsc.br. Estando disponivel para qualquer
um que pesquise o assunto em ferramentas de busca.
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EE) omasii  Acessod informagso Paricipe  Serves  Legiegto  Canin

AcEssmUOADE STE MAPADOSITE

iy ®o

Recomendagdes W3C

@ Guia de Boas Praticas - Bxtras

[DRSIGN PARA DALTONICOS. Acesso rast
Guia de Boas CONTATOS
Préticas

0 projeto GUIA DE BOAS PRATICAS PARA
ACESSIBILIDADE DE INTERFACES
DIGITAIS PARA DALTONICOS

BOAS PRATICAS

1~ Acor ndo deve ser

A cor nao deve ser o tnico
meio de comunicagao de uma
mensagem.

5 - Links dever
parecer links
6~ Texturas
combinadas com
Identificagao por
cores

7~ kones

combinadas com

Identificagao por

8- Testar as telas em

monocromia ,
Use o contraste a seu favor.

(Figura 41: implementacdo do site com conteldo do projeto realidado. Fonte:
Autora.)

Cada dica possui uma breve explica¢do textual com uma imagem de
exemplo que pode ser acessada clicando sobre o box da dica ou pelo menu
lateral esquerdo.

Buscar ra prtsl aQ

OFsc Universidade Federal de Santa Catarina eeas

Area Bestita Mdministradores doSite

A R — —
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(37 1A BT 1835 HEE fagles
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pessoa com daltonismo ver que alga estd ruim (vermelho) ey bom fverdel.

- e

Ui devern.
pracer ke
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(Figura 42: explicagdo textual com imagem de exemplo da dica 3. Fonte: Autora.)

Criou-se também uma marca grafica para ser aplicada ao site e representar
a intencdo do infogréafico. A intencdo de representacdo da logo é
justamente as cores vistas no daltonismo, também utilizadas para montar
o infografico. O Unico lugar onde a logo é utilizada é na parte superior
esquerda do site para identificacdo do projeto. A mesma é de autoria da
prépria autora.

DESIGN PARA DALTONICOS

(Figura 43: explicacdo textual com imagem de exemplo da dica 3. Fonte: Autora.)
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5 CONCLUSAO

Este trabalho foi uma tentativa de mostrar que é possivel desenvolver
projetos visuais com acessibilidade para dalténicos, com énfase na
apresentacdo de diretrizes de boas praticas para o desenvolvimento dos
mesmos.

Ao desenvolver este projeto de conclusdo de curso, aprendeu-se muito
sobre daltonismo e suas complexidades, as necessidades visuais dos
daltonicos. Aprendeu-se também sobre a importancia das cores e que a
necessidade primordial do uso de componentes visuais auxiliares as cores
para melhor compreenséo por daltdnicos € eficaz de acordo com a reviséo
de literatura.

Para uma melhor comunicacdo do conteddo desenvolvido, criou-se um
site na plataforma de hospedagem de contetdo online "Paginas UFSC",
possibilitando assim que qualquer pessoa interessada pelo o tema tenha
acesso ao mesmo.

Este contetdo ndo tem um fim em si mesmo, nem é uma verdade absoluta.
Pois ndo teve sua aplicacdo validada, porém baseado na teoria, serve
como um norte a ser seguido em relacdo ao tema abordado.
Todavia, uma pessoa portadora de daltonismo, préxima a autora e nao
fazendo parte da pesquisa, verificou o projeto e demonstrou grande
interesse e felicidade pelo tema e também pela importancia dada ao
assunto.

Sugere-se entdo a aplicacdo de uma validacao a esse guia ja desenvolvido
e para posterior pesquisa, uma implementagdo do mesmo em uma
interface digital a ser desenvolvida.
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ANEXO - Recomendagdes W3C

O documento WCAG apresenta 14 recomendacfes associadas com 3
niveis de prioridade, que por sua vez sdo associados a 64 pontos de
verificacdo.

12 Recomendacdo: Utilizar equivalentes para contetidos sonoros
e visuais.
O conteldo visual de uma pagina web, como imagens, filmes e sons, deve
conter um equivalente que corresponda as mesmas fungdes. A
importancia do uso desse equivalente estd na capacidade de facilitar a
comunicacdo as pessoas com diferentes tipos de deficiéncia. Os
equivalentes textuais ajudam as pessoas que utilizam sintetizadores de
voz; ja os equivalentes ndo textuais ajudam as pessoas com deficiéncia
auditiva e as com dificuldade de leitura.

2% Recomendacdo: N&o utilizar a cor como Unico recurso.
O conteldo a cores, como textos e graficos, deve ser capaz de transmitir
a mesma informag¢do quando visto sem cores. As pessoas com
cromodeficiéncia provavelmente sentirdo dificuldades em perceber um
destaque, por exemplo, quando este se dé apenas pela diferenca de cores
e sentirdo dificuldades, também, quando o fundo ndo contrastar
suficientemente com o primeiro plano. Por outro lado, os sintetizadores
de voz também ndo transmitirdo essas informacfes, caso ndo haja
marcacfes ou o contexto nado seja claro.

32 Recomendacao: Fazer uso correto de marcages e folhas de
estilo.
O website deve possuir elementos estruturais adequados. A apresentacéo
do contetdo deve ser organizada por meio de folhas de estilo, ao invés de
elementos de apresentacdo e atributos. O uso incorreto de tabelas para
distribuir os elementos de uma pagina pode dificultar o entendimento das
informacGes por parte de quem utiliza sintetizadores de tela. Por outro
lado, dados tabulares podem ser representados na forma de tabelas, desde
gue essas tabelas sejam passiveis de transformacdo harmoniosa (5a
Recomendacdo).

42 Recomendacdo: Deixar claro qual o idioma utilizado.
O site deve conter marcacdes que facilitem a mudanca de idioma pelos
sintetizadores de voz e dispositivos Braile. Além de facilitar os usuarios
gue utilizam esses dispositivos, as marcacdes de idiomas também
aumentam a legibilidade para todos os usuarios, inclusive para aqueles
que possuem dificuldade de aprendizagem, deficiéncia cognitiva e
auditiva. Outra recomendacdo é que as siglas de um documento sejam
sempre expostas por extenso, de forma a facilitar a compreenséo de todos
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0s seus leitores.

52 Recomendacdo: Criar tabelas passiveis de transformacao

harmoniosa.
Os sintetizadores de voz leem o conteldo de uma pagina da web de forma
horizontal, ou seja, toda uma linha, para depois ler a proxima. Dessa
forma, os dados de uma tabela se tornam inacessiveis, uma vez que as
informacdes estdo baseadas em linhas e colunas. Para que os leitores de
tela consigam associar os dados de forma correta, deve-se identificar o
cabecalho de linhas e de colunas e utilizar marcacGes para associar as
células de dados as respectivas células de cabecalho.

6% Recomendacdo: Permitir que paginas criadas por novas

tecnologias sejam transformadas harmoniosamente.
Mesmo as paginas criadas mais recentemente, baseadas em conceitos
novos de tecnologias, como as paginas que utilizam recursos de folhas de
estilos, devem ser visualizadas em navegadores mais antigos, que nao
suportam tais tecnologias.

7% Recomendacao: Possibilitar o controle do usuario sobre as
alteracdes temporais do contetdo.

Paginas em movimento podem dificultar a leitura para pessoas com
deficiéncias visuais ou cognitivas, que ndo sdo capazes de acompanhar as
mudancas no mesmo ritmo. Dessa forma, os sites devem possibilitar que
0 usuario tenha controle sobre a imobilizacdo do conteldo.

8% Recomendacdo: Permitir que interfaces integradas sejam

acessiveis.
Qualquer interface deve permitir 0 acesso aos usuarios
independentemente do dispositivo utilizado, o acesso pelo teclado e a
possibilidade de o conteldo ser verbalizado pelos sintetizadores de voz.
Caso ndo seja possivel realizar essas recomendacdes, deve- se fornecer
uma solucao alternativa.

92 Recomendacdo: Assegurar a interacdo com o sistema,

independentemente do dispositivo utilizado.
Os dispositivos de entrada e saida de comandos como mouse, teclado, voz
e ponteiro de cabeca ndo devem ser exclusivos na interagdo com o
sistema. Um formulario que sé pode ser acessado com o mouse exclui o
acesso dos usuarios que utilizam o teclado ou sintetizadores de voz, por
exemplo.

10* Recomendacdo: Recorrer a solugdes de transicdo.
Deve-se evitar a sobreposi¢do de diversas janelas ¢ a modificagdo da
janela atual até que o usuario seja informado. Proporcionar, também, uma
alternativa de texto linear para tabelas com mais de uma coluna.

112 Recomendacéo: Fazer uso de tecnologias e recomendagoes
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W3C.
As tecnologias e recomendacGes W3C procuram fazer com que o
conteuido disponivel na web possa ser o mais acessivel possivel. Deve-se,
entdo, considerar essas recomendacdes para o desenvolvimento de
conteudos digitais. Quando isso ndo for possivel, deve-se fornecer uma
versdo acessivel alternativa a esse conteudo. Alguns formatos de arquivos
dificultam a conversdao dos conteudos para as linguagens de marcacdo
presente nas recomendac¢des W3C, por isso, € essencial fazer a validagédo
apds o processo de conversao.

122 Recomendacdo: Contextualizar e orientar as informacdes.
Blocos complexos de elementos de uma pagina podem dificultar o
entendimento por parte de pessoas com deficiéncia visual e cognitiva.
Paginas baseadas em frames, por exemplo, devem conter titulos a cada
frame a fim de facilitar a compreensdo. A finalidade de cada frame
também deve ser descrita, caso ja ndo esteja implicito no documento.

13% Recomendacado: Tornar a navegacdo mais clara possivel.
O site deve dar ao usuario a possibilidade de localizar as informacdes e
navegar da forma mais clara possivel. Recursos como mapas do site e
barras de navegacdo facilitam a localizacdo do usuario. Os links devem
possuir textos claros sobre seu destino e ndo apenas informacdes
irrelevantes como ‘saiba mais’.

142 Recomendacdo: Tornar o conteddo simples e claro.
O site deve utilizar a linguagem mais clara possivel para a compreensdo
do conteldo, principalmente por parte das pessoas com dificuldades de
leitura e deficiéncias cognitivas, mas também por parte das pessoas cuja
lingua patria ndo seja padrdo do documento. Da mesma forma, a
utilizacdo de padrdes para a apresentacdo do conteldo facilita o
entendimento do usuario, que ndo precisa se adaptar a cada nova pagina
acessada. Sempre que possivel, o contelido deve ser complementado por
apresentac@es graficas e sonoras e seus respectivos equivalentes textuais.
Todas as recomendacdes descritas anteriormente devem ser seguidas no
desenvolvimento de qualquer contelido digital. Tanto quanto qualquer
conteldo da internet, pessoas com deficiéncias devem ter o acesso
garantido as paginas de dominio publico, principalmente quando se trata
da disseminacio do conhecimento e do acesso a cultura.



90



