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RESUMO

Os smartphones tém ganhado uma consideravel fatia do mercado tecnoldgico por
serem um recurso que auxilia o usuario em varios aspectos do seu dia-a-dia.
Contudo, nem sempre os aplicativos presentes nesses dispositivos sdo acessiveis a
toda a populacdo. Cabe aos desenvolvedores desses programas, solucionar esses
obstaculos, porém, programar aplicativos acessiveis ndo € uma tarefa facil. A
Thunkable X ¢é uma plataforma que prop6e democratizar e popularizar o
desenvolvimento dessas aplicacdes moveis, pois possibilita a criacdo de apps por
meio de blocos logicos sem programacao. Este trabalho analisa se os recursos
oferecidos pela plataforma conseguem cumprir as principais recomendacodes
nacionais e internacionais de acessibilidade. Para isso, propfe-se criar uma
aplicagéo na plataforma Thunkable X para a exposi¢cdo multissensorial Entreartes,
um evento idealizado na Universidade de Brasilia que proporciona um ambiente
artistico acessivel a todos. Apos o levantamento de requisitos, a criacdo do protétipo
e o0 desenvolvimento do app, usuarios com diversidade funcional testaram o
aplicativo. Com as avaliacbes, percebeu-se que, apesar da iniciativa possuir
gualidades na criagcdo de interfaces organizadas e atrativas, ainda necessita
desenvolver melhorias para satisfazer algumas diretrizes de acessibilidade. Por fim,
espera-se que mais desenvolvedores usem a plataforma para criar seus proprios
aplicativos e reivindicar a ampliacdo de recursos acessiveis para fomentar o nimero

de projetos digitais inclusivos no Brasil e no mundo.

Palavras-chave: Acessibilidade. Aplicacdo movel. Exposicao.



ABSTRACT

Smartphones have gained a significant share of the technology market, as they are a
resource that assists users in various aspects of their day-to-day lives. Nevertheless,
the applications in those devices are not always accessible to all people. The solution
of these obstacles lies with those who develop software programs, yet programming
accessible applications is not an easy task. Thunkable X is a platform that proposes
the democratization and popularization of mobile application development, for it
enables app creation through the usage of logic blocks and without programming.
This paper analyzes if the resources offered by this platform can comply with the
main international and national Brazilian recommendations for accessibility. To
achieve this, we propose the development of an application on Thunkable X for the
multisensory exhibition Entreartes, an event conceived in the University of Brasilia
that provides an accessible artistic environment to all. After the elicitation and
specification of the requirements, the creation of the prototype and the app
development, functional diversity users could test it. Based on the evaluations, we
noticed that, despite being able to create an organized and appealing interface, the
initiative still needed to develop enhancements to meet a few accessibility guidelines.
Finally, we expect more developers to use the platform to develop their own apps
and to demand for an increase in accessible resources to foster the number of

inclusive digital projects in Brazil and in the world.

Keywords: Accessibility. Mobile application. Exhibition.



RESUMEN

Los teléfonos inteligentes han ganado una considerable cuota del mercado
tecnologico por ser un recurso que ayuda el usuario en varios aspectos de su
cotidiano. Sin embargo, no siempre las aplicaciones contenidas en estos dispositivos
son accesibles a toda la poblacion. Recae sobre los desarrolladores de esos
programas solucionar esos obstaculos, pero programar aplicaciones accesibles no
es una tarea facil. La Thunkable X es una plataforma que propone democratizar y
popularizar el desarrollo de aplicaciones méviles, pues posibilita la creacion de apps
por medio de bloques l6gicos sin programacion. Este trabajo analiza si los recursos
ofrecidos por la plataforma logran cumplir las principales recomendaciones
brasilefias e internacionales de accesibilidad. Para hacerlo, se propone crear una
aplicacion en la plataforma Thunkable X para la exposicion multisensorial Entreartes,
un evento idealizado en la Universidad de Brasilia que proporciona un ambiente
artistico accesible a todos. Después de la obtencién y andlisis de los requisitos, la
creacion del prototipo y del desarrollo de la app, usuarios con diversidad funcional
evaluaron la aplicacion. Con las evaluaciones, se noté que, a pesar de la iniciativa
poseer calidades en la creacion de interfaces organizadas y atractivas, aun necesita
desarrollar mejorias para satisfacer algunas directrices de accesibilidad. Finalmente,
se espera que mas desarrolladores utilicen la plataforma para crear sus propias
aplicaciones y reivindicar la ampliacion de recursos accesibles para fomentar el

namero de proyectos digitales inclusivos en Brasil y en el mundo.

Palabras clave: Accesibilidad. Aplicacion moévil. Exposicion.



RESUME

Les smartphones ont gagné une considérable part du marché technologique,
puisqu’ils sont une ressource qui aide lutilisateur en plusieurs aspects de son
guotidien. Toutefois, las applications de ces dispositifs ne sont pas toujours
accessibles a toute la population. C’est incombé aux développeurs de ces logiciels
de résoudre ces obstacles, pourtant programmer applications accessibles n’est pas
une tache facile. La Thunkable X une plateforme qui propose démocratiser et
populariser le développement des applications mobiles, car elle permet la création de
applis a travers des blocs logiques sans programmation. Ce travail analyse si les
ressources offertes par la plateforme parviennent les principales recommandations
brésiliennes et internationales d’accessibilité. Pour cela, on propose la création d’'une
application sur la plateforme Thunkable X pour [I'exposition multisensorielle
Entreartes, un événement congu a [I'Université de Brasilia qui fournit un
environnement artistique a tous. Apres I'élicitation et analyse des exigences, la
création du prototype et le développement de I'appli, des utilisateurs avec diversité
fonctionnelle ont testé I'application. Basé sur I'évaluation, on a remarqué que, bien
gue linitiative ait des qualités dans la création d’une interface organisée et
attrayante, elle a encore besoin de développer des améliorations pour satisfaire
quelques lignes directrices d’accessibilité. Finalement, on attend que les
développeurs utilisent la plateforme pour créer ses propres applications et
revendiquer 'augmentation des ressources accessibles pour promouvoir le hombre

des projets numériques inclusifs aux Brésil et au monde.

Mots clefs : Accessibilité. Application mobile. Exposition.
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1 INTRODUCAO

Aparelhos tecnoldgicos, como computadores e laptops, conquistaram um
grande espaco no cotidiano de muitas pessoas como artefatos essenciais para a
realizagao de tarefas do dia-a-dia, especialmente com o advento da internet. Mas a
predominancia do computador pessoal no mercado da tecnologia ganhou um
competidor a altura. Os celulares smartphones estdo sendo adquiridos por muitos
devido a facilidade de transporte que o0 seu tamanho reduzido proporciona. Em
2010, por exemplo, mais smartphones foram vendidos que computadores pessoais
(ZUMO NOTICIAS, 2011). Desde o despertador até a calculadora, as facilidades
viabilizadas pelos softwares presentes nesses dispositivos que cabem no bolso vém

preconizando sua expansao na sociedade moderna.

Entretanto, uma boa parte da populacdo mundial ndo consegue usufruir do
extenso potencial de beneficios e facilidades desses aparelhos. Motivados pelos
problemas de acesso a informacdo, varios pesquisadores, empresas e governos
estdo produzindo diretrizes de acessibilidade para guiar desenvolvedores na criacdo
de produtos e sites acessiveis a todos. Isto €, produtos que nao apresentem
obstaculos que impecam sua utilizacdo por pessoas com diferentes niveis de
mobilidade, visdo, audicdo e cognicdo, por exemplo. Entre as diversas iniciativas
criadas para fomentar a acessibilidade digital, podemos citar as Diretrizes de
Acessibilidade para Conteudo Web (WCAG), que tiveram sua primeira versao
produzida pelo consércio do World Wide Web (W3C) em 1999 e séo reconhecidas
internacionalmente até hoje e, no Brasil, o Modelo de Acessibilidade do Governo
Eletrénico langcado em 2004, conhecido como eMAG. Porém, em sua declaracao de
acessibilidade, o projeto GNU (2019) estima que 85% dos aplicativos de software e

sites ndo cumprem as normas e orientacdes de acessibilidade.

Dentre os motivos que dificultam a implementacédo dessas politicas acessiveis
e que fazem as empresas se absterem de seguir as diretrizes de acessibilidade em
seus produtos estdo a falta de conscientizacdo, de tempo e de conhecimento dos
desenvolvedores sobre as préprias diretrizes (LAZAR; DUDLEY-SPONAUGLE;
GREENIDGE, 2004). Por outro lado, muitas pessoas que participam ativamente de
comunidades surdas ou cegas, por exemplo, e que sdo instruidos quanto as

recomendagfes de acessibilidade, ndo tém uma formacdo na area tecnologica e,
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consequentemente, ndo tém o conhecimento necessario para desenvolver

softwares.

Diante desse cenario, destacam-se projetos que tém como proposta a criacao
de sites e aplicativos sem o0 uso de programacdo. Na area de sites, citamos
plataformas como Wix e WordPress, enquanto para aplicativos, uma companhia
nascida de um projeto incubado no Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT)
com parceria da Google e fundada por Arun Saigal e WeiHua Li em 2015, chamada
Thunkable, estd na lideranca global do mercado de criacdo de aplicativos sem
nenhum cédigo (PRNEWSWIRE, 2018).

A Thunkable propde a criacdo de aplicativos com o uso de blocos légicos, os
guais substituem a programacdo. Esse mercado em crescimento pode abrir as
portas para ndo-programadores criarem solucdes para suas comunidades. Segundo
Winn (2019), do jornal eletrénico MIT News, mais de 1,5 milh&o de aplicagbes
moveis ja foram criadas com a plataforma, como um aplicativo que ajuda iraquianos
a aprender inglés, um sistema de alerta de rodovias na Tailandia e um aplicativo que
ajuda na compra e instalacbes de painéis solares no Iémen. Saigal, o CEO e
cofundador da Thunkable, acredita que “a tecnologia mével sé ira perceber seu total
potencial para ajudar pessoas quando qualquer um puder criar um aplicativo para

solucionar seus problemas” (WINN, 2019, tradugdo nossa?).

A Thunkable é uma forma de democratizar o desenvolvimento de aplicativos
e, se for possivel projetar uma aplicacdo acessivel com a plataforma, podera haver
um fomento de inovacfGes na area da acessibilidade digital de aplicativos moveis,
pois nao-programadores poderdo criar seus proprios aplicativos. Além disso, €
notavel a importancia da criacdo de tecnologias acessiveis a todos 0s usuarios, pois,
além da acessibilidade da tecnologia de comunicacao e informacao ser um direito de
todo cidaddo brasileiro, o desenvolvimento de novos aplicativos acessiveis pode
melhorar o dia-a-dia de idosos, pessoas com baixa escolaridade, ndo fluentes nas
linguas empregadas, com conexao lenta a internet, que utilizam aparelhos antigos e
novos usudrios (THATCHER et al., 2006).

E por isso que nesse trabalho nos propomos a buscar se 0s recursos

disponiveis na plataforma Thunkable conseguem alcancar as recomendagfes de

! Do inglés: “...] mobile technology will only realize its full potential for helping people when anyone
can build an app to solve their problems”.
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acessibilidade web. Para analisar esses recursos, desenvolveu-se um aplicativo
para a exposicao multissensorial Entreartes, nascida de um projeto de extenséo e
pesquisa do grupo Acesso Livre, da Universidade de Brasilia, com intuito de

organizar eventos artisticos acessiveis a todos.

Nesse contexto, analisamos o0s recursos oferecidos pela plataforma
Thunkable com o propésito de verificar a capacidade de desenvolver aplicativos
acessiveis sem 0 uso de programacao e de expor possiveis barreiras encontradas
na propagacéo dessa técnica. Para alcancgar esse objetivo, levantamos os requisitos
de acessibilidade necessarios para o aplicativo teste, o qual contém informacdes da
exposicdo Entreartes. Esses requisitos foram analisados com base nas diretrizes e
recomendacgdes pesquisadas e utilizados para criar um prototipo, o qual guiou o

desenvolvimento do aplicativo na plataforma Thunkable.

Apoés o desenvolvimento do aplicativo, ele foi examinado por dois usuarios e
pela pesquisadora e, assim, avaliamos sua acessibilidade e sugerimos possiveis
melhorias aos desenvolvedores da Thunkable. Essa popularizacdo de aplicativos
proposta pela Thunkable pode ser muito benéfica para usuarios com diversidade
funcional, caso os resultados desse trabalho mostrem que os aplicativos criados na

plataforma podem ser acessiveis.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Para investigar se os recursos fornecidos pela plataforma Thunkable sao
suficientes para criar um aplicativo acessivel sem o uso de programacdo, foi
essencial compreender quais caracteristicas tornam uma tecnologia acessivel. Para
Isso, a seguir debateremos o significado atual de acessibilidade na legislacao
brasileira e como esse conceito ainda pode ser aprimorado. Também veremos a
importancia da acessibilidade e como esse direito € assegurado no Brasil e no
mundo, bem como apontaremos 0s principais obstaculos para a acessibilidade

digital e, consequentemente, como podemos evita-los.
2.1 ACESSIBILIDADE: O QUE E E PARA QUEM E

Originado por volta do ano de 1940, o termo acessibilidade era e ainda é
utilizado para instituir uma garantia de servicos que pudessem desobstruir 0 acesso
a recursos na sociedade para pessoas com diversidade funcional (SILVA; LIMA,
2013). Isto é, ser acessivel € facilitar o cotidiano de uma pessoa para que ela possa

participar da vida em sociedade com independéncia.

No Brasil, conceitos como o de acessibilidade vém sendo gradativamente
introduzidos a legislacdo brasileira com o avanco dos anos. Uma das leis
regulamentadas pelo Decreto 5.296, aprovado em 2004, a Lei 10.098/00, definiu o

termo como a:

[...] possibilidade e condi¢do de alcance para utilizacdo, com seguranca e
autonomia, de espacos, mobiliarios, equipamentos urbanos, edificacdes,
transportes, informagdo e comunicagdo, inclusive seus sistemas e
tecnologias, bem como de outros servi¢cos e instalacBes abertos ao publico,
de uso publico ou privados de uso coletivo, tanto na zona urbana como na
rural, por pessoa com deficiéncia ou com mobilidade reduzida (BRASIL,
2000).

Com isso, nota-se que o conceito de acessibilidade abrange recursos de
aspectos fisicos e também nao-fisicos, como a web. Dessa forma, rampas,
elevadores e vagas de facil acesso sao consideradas solucfes acessiveis, assim
como também o sdo as legendas e os atributos <alt>? para descricées de imagens

em websites. Portanto, é necessario que a legislacdo seja idealizada levando em

2 O atributo <alt> € utilizado em documentos em HMTL, uma linguagem frequentemente utilizada na
construgdo de websites. Esse atributo serve para inserir um texto alternativo para certos elementos,
como em imagens. Assim, se 0 usudrio utiliza um leitor de tela, ou mesmo se houver contratempos no
carregamento de uma imagem, o texto que a descreve sera apresentado.
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consideracao todas as facetas do termo. Durante esse projeto, no entanto, daremos

maior énfase aos principios da acessibilidade digital.

Para compreender o termo por completo, deve-se considerar ainda o publico-
alvo de projetos acessiveis. A Convencdo Internacional sobre os Direitos das
Pessoas com Deficiéncia incorporada na legislacdo brasileira como emenda
constitucional aprovada pelo Decreto n° 6.949/2009 fornece o conceito legal de
‘pessoa com deficiéncia”, conforme explica Maranho (2014, p. 146). Essa
Convencao, realizada em 2006 pela Organizacdo das Nacdes Unidas (ONU), teve
como objetivo “promover, proteger e assegurar o exercicio pleno e equitativo de
todos os direitos humanos e liberdades fundamentais por todas as pessoas com
deficiéncia” (BRASIL, 2009a) e contribuiu para uma legislacdo mais completa sobre
acessibilidade no Brasil.

Nesse conceito € estabelecido que a “pessoa com deficiéncia possui
“impedimentos”, os quais encontram barreiras que obstruem a plena participacéo do
individuo na sociedade (BRASIL, 2009a). Séo eles o impedimento motor, cognitivo e
sensorial. Similarmente, no Decreto n® 5.296/2004, ha a definicdo legal de cada
“deficiéncia” (fisica, auditiva, visual, intelectual e multipla) com informacdes técnicas
para o enquadramento do individuo naquela categoria (BRASIL, 2004). Porém,
ainda sem uma defini¢ao geral da “pessoa com deficiéncia”, como acontece no texto

da Convencéo.

Esses também sédo os tipos de diversidade funcional empregados pelo
Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) em seu Censo Demografico de
2010. De acordo com os dados do IBGE (2010), mais de 45,6 milhGes de pessoas
possuem pelo menos uma das diversidades funcionais investigadas. Isso significa
gue guase um quarto da populacdo brasileira enfrenta diversas barreiras fisicas e
tecnolégicas diariamente. Esse numero tende a crescer ainda mais com o
envelhecimento da populacdo, visto que com o avanco da idade, casos de
diminuicdo da mobilidade, visdo, audicdo e habilidades cognitivas ficam mais
comuns (THATCHER et al., 2006).

Assim, compreende-se que a acessibilidade também pode beneficiar a
produtividade da populacdo como um todo, ndo s6 das pessoas com diversidade
funcional. Além dos idosos, pessoas com baixa escolaridade, ndo fluentes nas

linguas empregadas, com conexdo lenta a internet, que utilizam aparelhos antigos e
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novos usudrios podem ser auxiliados, respectivamente, por textos com frases menos
complexas, textos alternativos para multimidias que pesam no download e um
design simples e consistente para navegacéo, conforme demonstram Thatcher et al.
(2006). Ademais, hé situagbes corriqueiras em que a acessibilidade digital também
favoreceria os demais usuéarios. Como exemplifica Kavcic (2005), o contraste e a
escolha de cores podem ajudar a diminuir o cansaco visual causado pela utilizagéo
de aparelhos por horas prolongadas devido ao trabalho e estudo, bem como
estimulos visuais na tela sdo ideais para usuarios em ambientes muito barulhentos

ou onde o som é proibido e nao podem ouvir 0os sons do aparelho.

Levando isso em consideracao, a definicdo legal de acessibilidade no Brasil,
ainda mantida na Lei Brasileira de Inclusdo, n°® 13.146/2015, que apresenta o
conceito de possibilidade de utilizagdo autbnoma de espacos fisicos e nao-fisicos
apenas para “pessoas com deficiéncia”, aparenta ndo abarcar todo o potencial
desse termo. Essa ampliacdo do conceito acontece, por exemplo, na legislacédo
espanhola com o Real Decreto Legislativo 1/2013, o qual unifica leis como a lei n°
51/2003, que estabelece o conceito de acessibilidade universal. Em sua definicdo, o
direito a acessibilidade é estendido para além da pessoa com diversidade funcional,
sendo assegurado a todos os cidaddos e, portanto, considerado um direito universal
(ESPANHA, 2013).

Outra mudanca proveniente da adocdo da Convencdo Internacional na
legislacdo brasileira foi a substituicdo da expressdo “pessoas portadoras de
deficiéncia” para “pessoas com deficiéncia”, termo de preferéncia internacional,
aprovado pela Portaria da Secretaria de Direitos Humanos da Presidéncia da
Republica, n°® 2.344, em 3 de novembro de 2010 (BRASIL, 2010). Todavia, €
importante ressaltar que muitas vezes a expressao “pessoa com deficiéncia” ndo € a
utilizada pela prépria comunidade. Dentro da comunidade surda, por exemplo, diz-se
“surdo” para pessoas com pouca ou nenhuma audicdo e “ndo-surdo” para um
individuo com plena capacidade auditiva. Ha4 até mesmo diferentes nuances no uso
da palavra “surdo”, sendo Surdo (com mailscula) ndo s6 o significado para uma
pessoa com dificuldades auditivas, mas aquele que se apropria do substantivo e se
declara como tal, por adotar a Libras e a identidade Surda (CASTRO, 2011, p. 12).
E, em vez de deficiéncia visual, muitos preferem utilizar os termos cego ou com

baixa-visao.
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H4 também novos termos surgindo internacionalmente, como o termo
diversidade funcional, cunhado pelos pesquisadores espanhois Javier Romafiach e
Manuel Lobato e apresentado no Foro de Vida Independiente em 2005. Os
idealizadores da expressao explicam, por exemplo, que uma pessoa com lesao
muscular usa uma cadeira de rodas para se deslocar, enquanto a maioria da
populacdo o faz usando as pernas, porém, a finalidade ainda é a mesma, a
locomocgdo. Ambos tém a mesma funcgéo, porém atuando de maneiras diversas, por
isso, 0 termo retrata essa realidade de diversidade funcional (ROMANACH;
LOBATO, 2005).

Palavras como “deficiéncia” carregam em si uma conotagédo negativa de “falta
de capacidade” e estabelecem um padrao de “normalidade” determinado por uma
comparagao com uma maioria. Por isso, nesse trabalho, optou-se por utilizar o termo
“diversidade funcional” devido a sua atitude de celebragéo das diferengas, em vez
de tratar as pessoas com diversidade funcional como parte do problema. Ademais,
encoraja-se debates mais extensos acerca dos diferentes termos e suas aceitacoes
pelas comunidades concernentes em trabalhos vindouros com enfoque linguistico.

Em suma, a acessibilidade traz consigo a possibilidade universal de interacao
com espacos, servicos e meios de informacdes, sejam eles fisicos ou nédo, e, assim,
garantir que todos os cidadados tenham acesso e possam usufruir de forma clara,

facil e completa de todos 0s recursos presentes na sociedade.
2.2 DIREITO A ACESSIBILIDADE

O estabelecimento de conceitos legais, como o de acessibilidade, é vital para
gue o direito dos cidaddos seja assegurado, pois, a partir deles, serdo formuladas
medidas que os estimulem. No Brasil, comecaram a ser instituidos os primeiros
direitos as “pessoas portadoras de deficiéncia” na Constituicio de 1988. Um ano
depois, em 1989, a Lei n°® 7.853 vem garantir a integracdo social desse grupo por
meio da definicdo de formas de apoio, crimes puniveis e disciplina a atuacdo do
Ministério Pudblico. Para regulamentar a Lei n°® 7.853, promulga-se, em 1999, o
Decreto n° 3.298, o qual delineia as disposi¢cfes da lei e viabiliza o direito as ajudas
técnicas, termo hoje substituido por tecnologia assistiva. Esses recursos e servigos
gue auxiliam na superacgéo de limitacdes ganham também um capitulo no Decreto n°
5.298/04, no qual se pormenorizam os planos do Governo na area de tecnologia

assistiva. Nesse decreto ainda se regulamentam as leis n°® 10.048 e n°® 10.098, as
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guais estabelecem, respectivamente, a prioridade de atendimento a pessoas com
diversidade funcional, idosos e gestantes e as normas gerais para a promog¢ao de
acessibilidade.

Além disso, com o crescimento da tecnologia de informacdo, o legislativo
comeca a promulgar leis que abordam também a acessibilidade digital, como a Lei
n® 13.146, sancionada em 2015. Conhecida como a Lei Brasileira de Inclusdo da
Pessoa com Deficiéncia (LBI), ela vem para alterar leis como o Cddigo Eleitoral,
Cdédigo de Defesa do Consumidor e a Consolidacdo das Leis do Trabalho,
adequando-as para com o texto da Convencdo da ONU. Segundo Gabirilli (2016, p.
12), deputada relatora da LBI, foram alteradas “leis que n&o atendiam ao novo
paradigma da pessoa com deficiéncia ou que simplesmente a excluiam de seu

escopo”.

A LBI, “que veio para assegurar e promover, em condi¢gdes de igualdade, o
exercicio dos direitos e das liberdades fundamentais por pessoa com deficiéncia”
(NAVES et al., 2016, p. 7), destina um de seus capitulos ao acesso a informacao e
comunicacdo de forma acessivel, ja que a acessibilidade, como definida pela Lei n°
10.098, engloba diversas esferas sociais, ndo s6 em espaco fisico, mas também
online. Em seu Art. 67, a Lei Brasileira de Inclusdo determina a utilizacdo de
recursos como legendagem, audiodescricdo e janela de intérprete de Libras,
reforcando o direito a incluséo digital. No entanto, apesar do avanco das leis que
regulamentam e estimulam a acessibilidade na area da tecnologia de informacéo e
comunicacado, especialmente de sites governamentais, ainda ndo existe legislacao

brasileira que estabeleca normas para aplicativos moveis.

Enquanto isso, os Estados Unidos foram um dos primeiros paises a
implementar politicas e diretrizes de acessibilidade, incluindo acessibilidade digital.
Em 1986, o0 acesso a informacéo para pessoas com diversidade funcional se tornou
obrigatério com a emenda da Secao 508 na Federal Rehabilitation Act de 1973, na
gual foi estabelecido que as tecnologias de informacao utilizadas e produzidas pelo
Governo fossem projetadas com a acessibilidade em mente (BURGSTAHLER,
2019). Indubitavelmente, a legislacdo dos EUA tem mais abrangéncia nas areas de
acessibilidade digital comparada a brasileira. Em 2010, por exemplo, o pais estende

as disposicbes de acessibilidade as novas tecnologias informacionais, como
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smartphones e tablets, por meio da 21 Century Communication and Video

Accessibility Act.

Ja& na legislacdo europeia, Kavcic (2005, p. 1024) cita a iniciativa eEurope,
proposta pelo Comissao Europeia em 1999 como uma maneira de integrar pessoas
com diversidade funcional e idosos na sociedade da informacdo e, assim,
modernizar a economia europeia. Com planos de acdo em 2002 e 2005 para
estimular esses servicos e programas acessiveis, a Unido Europeia realizou um
relatério, em 2007, intitulado Measuring progress of e-Accessibility in Europe para
avaliar o cumprimento dessas politicas pelos Estados-membros e definir futuras
necessidades de melhoria dessas politicas (NARASIMHAN, 2012). Outro exemplo a
ser seguido em relacdo a avaliacdo e monitoramento de politicas acessiveis é a
Coreia do Sul. Narasimhan (2012, p. 24) relata que o pais conduz pesquisas anuais
sobre os usos de computadores e internet por pessoas com diversidade funcional,
bem como sobre a conformidade com as normas de acessibilidade estabelecidas
nacionalmente e a conscientizagdo da populacdo sobre o tema. Levando em
consideracdo as informacdes expostas no presente trabalho, considera-se
necessario que o Brasil também faca esse tipo de levantamento para avaliar o
cumprimento da legislacdo de acessibilidade por parte de 6rgdos do Governo e
empresas privadas, atualizar termos defasados, adicionar politicas para suprir
lacunas em relacdo as novas tecnologias e avaliar a conscientizacao da sociedade

brasileira sobre a acessibilidade digital.
2.3 OBSTACULOS PARA A ACESSIBILIDADE DIGITAL

Para a criacdo de um produto acessivel, é indispensavel compreender a
diversidade funcional e as dificuldades enfrentadas por certos usuarios. Desse
modo, o desenvolvedor podera identificar possiveis empecilhos e evita-los de forma
mais consciente. Para isso, o Trace Center da Universidade de Wisconsin, nos EUA,
compbs as Application Software Design Guidelines (VANDERHEIN, 1994), que

explanam sobre os principais motivos de exclusdo tecnolégica para usuarios com:

a) diversidade funcional auditiva: surdos parciais ou totais ndo conseguiriam
distinguir ou detectar sons durante o uso do dispositivo tecnolégico. Textos muito
longos e complexos na lingua escrita podem também nédo ser completamente

compreendidos, visto que grande parte dos surdos tem a lingua de sinais do pais
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como a primeira lingua. Outro obstaculo seria a entrada de voz, ja que ha muitos

surdos nao-oralizados;

b) diversidade funcional intelectual: pessoas com déficit de atencédo, dislexia,
dificuldade de aprendizagem ou deméncia podem ter um comprometimento da
memoria, linguagem, percepcdo ou aprendizagem. Consequentemente, recuperar
informacdes, compreender conceitos abstratos e solucionar problemas em

sequéncia pode ser desafiador;

c) diversidade funcional fisica: as restricbes de movimento ou de controle de
bracos, maos e dedos podem afetar a manipulacdo de objetos como mouses e
teclados. Logo, tecnologias que requerem respostas em uma quantidade
(especialmente curta) de tempo especifica ou o pressionamento de duas ou mais

teclas ao mesmo tempo poderiam trazer problemas ao usuario; e

d) diversidade funcional visual: informacdes dispostas em formato de gréafico e
imagem na tela comprometeriam a utilizacdo do aparelho por pessoas com baixa
visdo e cegueira. Dispositivos apontadores, como O mouse, que exigem

coordenacao olho-méao também representariam um problema.

Enfim, o desenvolvimento de uma experiéncia de interacdo exitosa com 0
produto tem relacdo direta com a compreensdo profunda das necessidades e
desejos do usuario (FORLIZZI; BATTARBEE, 2004, p. 265). A empatia é parte
chave do processo. Em razéo disso, o convivio com pessoas com deficiéncia € um
diferencial na concepcéo de tecnologias acessiveis a esses usuarios, porque de tal
modo criamos um produto que eles possam ndo apenas utilizar, mas, acima de tudo,
desfrutar. Compreendemos também que ha uma individualidade mesmo dentro da
diversidade, pois cada usuario tem a sua necessidade. Por exemplo, cada surdo tem
um diferente grau de surdez e também pode ter outras diversidades como baixa

visdo e dificuldade de mobilidade.

Ademais, além dos obstaculos com os quais 0s usuarios normalmente se
confrontam, h& ainda dificuldades técnicas enfrentadas pelos desenvolvedores. Para
criar um aplicativo acessivel, € necessario o dominio de programacdo e dos
parametros de acessibilidade. No Brasil, contudo, ainda sdo poucas as pessoas que
tém a oportunidade de adquirir esse tipo de conhecimento. Por isso, uma ferramenta

como a Thunkable, que nao requer programacdo para o desenvolvimento de um
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app, poderia ser um caminho para a democratizagdo e a popularizagdo do

desenvolvimento de aplicagfes acessiveis.
2.4 COMO SOLUCIONAR ESSES OBSTACULOS

Depois de compreender as dificuldades normalmente enfrentadas por
diferentes tipos de usuéarios no mundo digital, o desenvolvedor deve procurar meios
de evitar essas barreiras. Apresentamos, em seguida, formas de amparar o usuario,
com tecnologias assistivas e design universal, e o desenvolvedor, com diretrizes e

recomendacdes de acessibilidade.
2.4.1 Tecnologia assistiva

Em virtude da expansdo da legislacdo que estimula os direitos a
acessibilidade, outra expressdo vem ganhando espacgo nas pesquisas técnicas da
area. A tecnologia assistiva (TA), também referida como ajudas técnicas, €, segundo
o Comité de Ajudas Técnicas (CAT):

[..] uma é&rea do conhecimento, de caracteristica interdisciplinar, que
engloba produtos, recursos, metodologias, estratégias, praticas e servicos

que objetivam promover a funcionalidade, relacionada a atividade e
participacdo, de pessoas com deficiéncia, incapacidades ou mobilidade
reduzida, visando sua autonomia, independéncia, qualidade de vida e
inclusdo social (BRASIL, 2009b).

O ajuste da expressdo ocorreu em agosto de 2007, pelo CAT, porque 0 novo
termo, ainda considerado como um sindnimo do predecessor, ja estava firmado
nacionalmente no meio académico, em setores governamentais e em organizacoes,
conforme explica Bersch (2017, p. 14). Como resultado, atualmente é o termo
considerado como mais adequado para definir 0os equipamentos e servicos
desenvolvidos especificamente para se adaptar a aspectos do dia-a-dia dos
usuarios, auxiliando-os na execucdo de tarefas diarias que, sem o auxilio dessa

tecnologia, ndo conseguiriam realizar.

Bersch (2017, p. 11) nos elucida que a tecnologia assistiva ndo é um “recurso
do profissional”’, e sim do usuario. Seja um talher modificado para alguém com
dificuldades motoras, um sistema de controle remoto para controlar as luzes da
casa, uma bengala, uma ortese para correcado postural ou uma lupa, a TA sempre
tem como foco principal a pessoa que a utiliza. De modo que é indispensavel o
envolvimento do usuério desde o planejamento até a avaliagdo do produto final
(BERSCH, 2017, p. 13).
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Na &rea de tecnologia de informacao e comunicacédo, especificamente no uso
de recursos como computadores e celulares, a tecnologia assistiva vem
possibilitando para essas pessoas uma maior comunicacao, aprendizado e insergcéo
no mercado de trabalho. Esses recursos podem ser divididos em trés grupos para
ambientes computacionais, como propostos pelo Programa Informatica, Educacéo e
Necessidades Especiais (InfoEsp), das Obras Sociais Irma Dulce (GALVAO FILHO,
2009):

a) adaptacdes fisicas ou érteses: sdo ajustes ou aparelhos corporais feitos para a
necessidade particular do individuo que o auxiliam no manuseio e utilizacdo do
dispositivo, como aparelhos auditivos e estabilizadores de punho com ponteira

para digitacéo;

b) adaptacbes no hardware: sdo adaptacbes aos componentes fisicos do
computador ou do celular. Por exemplo, teclados com alteracdo na inclinacéo,

mouses adaptados e impressoras de Braille; e

c) softwares especiais de acessibilidade: sdo programas presentes em
computadores e aparelhos moveis que possibilitam a interacdo com os aparelhos.
Alguns exemplos disso sdo opcdes de alto-contraste, simuladores de teclado e

mouse e programas de dicionarios online em lingua de sinais®

Por conseguinte, percebemos que a ferramenta Thunkable ndo pode ser
descrita como uma TA, pois é um recurso para os desenvolvedores. No entanto, 0s
aplicativos produzidos na plataforma podem fazer parte dessa area como softwares
de acessibilidade se forem acessiveis e ajudarem a fornecer uma melhoria na

gualidade de vida de homens e mulheres com diversidade funcional.

Alids, os sistemas operacionais Android e iOS ja apresentam alguns
softwares acessiveis de forma nativa, isto €, sem a necessidade de fazer download
de aplicativos de terceiros, para facilitar a utilizacdo de aparelhos méveis, como
tablet e celulares. Por exemplo, nos produtos da Apple, com o sistema iOS,
disponibiliza-se uma TA de leitura de tela chamada VoiceOver, enquanto nos

Androids temos o TalkBack, produzido pela Google, para realizar essa fungéo desde

3 Dicionarios e tradutores online de linguas de sinais podem auxiliar na interpretacdo de textos
simples de, por exemplo, portugués para Libras. Porém, essas iniciativas, apesar de pioneiras no
Brasil, podem ndo ser muito precisas, como também acontece com a maioria das ferramentas que se
baseiam em traducdes automaticas, devido a falta de reflexdo quanto a contextualizagdo dos sinais e
palavras.
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2009. Com ambos, pode-se deslizar o dedo pela tela do aparelho e uma voz
reproduzird o contetdo pressionado. Dentro de aplicativos, € necessario que as
informacgBes estejam programadas de maneira acessivel, com rétulos e sequéncias
|6gicas, para que o leitor de tela consiga passa-las ao usuério de forma detalhada e
compreensivel. Caracteristicas que tentamos emular nesse trabalho, sem
programacdo, com o uso da Thunkable. Embora ainda haja melhorias a serem
adicionadas nesses sistemas operacionais, tais recursos preparam o caminho para
outras inovacdes no mercado de tecnologia de informagdo e comunicacao acessivel

em aparelhos méveis.
2.4.2 Design universal e experiéncia de usuario

Assim como a tecnologia assistiva, o design universal é um conceito que
comeca, recentemente, a aparecer em leis, pesquisas e referenciais tedricos sobre
acessibilidade no Brasil, destacando-se como uma maneira de superar 0S
obstaculos enfrentados pelas pessoas com diversidade funcional. A Lei Brasileira de
Inclusdo (BRASIL, 2015) aponta o design universal como a “concepcéo de produtos,
ambientes, programas e servicos a serem usados por todas as pessoas, sem
necessidade de adaptacao ou de projeto especifico”. Em outras palavras, seria uma
maneira de criar ambientes acessiveis ao maior nimero de pessoas possiveis
simultaneamente. E, uma vez que a acessibilidade do ambiente ou produto for
desenvolvida de forma concomitante ao resto do projeto, ela ganhara, por um lado,
mais atencdo e tempo da equipe, além de contar com uma investigacdo especifica
para incorpora-la naquele contexto. Por outro lado, € uma maneira de evitar
alteracdes posteriores para adaptar o projeto a, por exemplo, idosos, pessoas com

diversidade funcional e gestantes, o que seria custoso.

E para guiar o processo de planejamento e avaliar os planejamentos
existentes, um grupo de arquitetos, engenheiros e designers compilaram, em 1997,
os sete principios do design universal (CENTER OF UNIVERSAL DESIGN, 1997):

a) baixo nivel de esforco fisico: o usuario deve poder usufruir do produto de forma
eficiente, confortavel e com o minimo de fadiga. Por exemplo, é recomendavel
permitir ao usuario manter uma posi¢cdo neutra do corpo e minimizar acfes

repetitivas;
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b) perceptibilidade e informacgé&o: faz com que as informagfes essenciais sejam
passadas de forma efetiva ao usuério, independentemente das capacidades do
usuario. E recomendado o uso de contraste e tamanho de fonte adequados e
diferentes modos (verbal, tatil, pictorico) de apresentacdo do mesmo conteddo;

c) tamanho e espaco adequado para utilizacdo: estabelecimento de um espaco
apropriado para alcancar e manipular o produto, levando em consideracdo o
tamanho, postura e mobilidade do usuério. E interessante contar com espaco
para dispositivos assistivos e se adaptar a mao do usudrio, se for preciso;

d) tolerancia a erros: providenciando avisos de erros e riscos ao utilizador do
produto e organizando elementos de modo a minimizar possiveis erros, 0S
desenvolvedores podem amenizar as consequéncias de acfes acidentais e nao-

intencionais;

€) uso equitativo: torna o design util e comercializavel para todos. Para isso, é
necessario, por exemplo, disponibilizar politicas de privacidade e seguranca

equitativas, evitar segregacdes e proporcionar um design atraente aos USUArios;

f) uso flexivel: suporta diversas preferéncias individuais e capacidades, provendo
escolhas nos modos de utilizac&o, facilitando a preciséo e se adaptando ao ritmo

do usuario; e

g) uso simples e intuitivo: deve ser facil de se entender, independentemente da
experiéncia, conhecimento, competéncia linguistica ou niveis de concentracdes
atuais do usuario. Assim sendo, € aconselhavel eliminar complexidades
desnecessarias no texto e no design, ser consistente durante a utilizacéo,
organizar as informacdes por importancia e oferecer sugestbes e comentarios

durante e depois da execucao de tarefas.

Nota-se que esses principios, reunidos em 1997, sdo 0s mais atuais em
guestdo de design universal. A falta de conscientizacdo sobre essa tematica coibe
estudos que contribuam com atualizagcbes que agreguem a esses principios com
base em reflexdes sobre as mudancas tecnoldgicas mais recentes. Além disso, o
desenvolvimento de um design universal tem como base a usabilidade do produto,
isto é, a eficiéncia e a facilidade com que o0 usuario consegue navegar e completar
tarefas usando a interface do produto. Entretanto, a pratica do design vai além da

usabilidade. Deve-se incorporar outras consideragdes, como questdes financeiras e
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culturais, no processo de concepcdo do design para todos (CENTER OF
UNIVERSAL DESIGN, 1997). Logo, surge a ideacdo do desenvolvimento de um
design de interacdo que evocaria emocdes e seduziria seus Usuarios por meio da

experiéncia do produto.

Assim, o conceito de “experiéncia do usuario”, popularizado em 1998 por
Donald Norman, é mais abrangente do que o da usabilidade, pois analisa as
expectativas, sentimentos e satisfacdes dos usuarios em relagdo a interagcdo com o
produto (GUIMARAES; TAVARES, 2014). Atualmente, muitas marcas tém apostado
na criacao de experiéncias de usuario diferenciadas, pois é uma forma de cativar os
consumidores pelo apelo emocional e, entdo, se distinguir dos concorrentes (lIDA;

SILVA; SARMET, 2008, p. 24).

O design de um aplicativo acessivel, por exemplo, pode gerar varios tipos de
emocdes no usuario. Ele pode ficar feliz com a possibilidade de explorar um
contetudo ao qual ndo conseguia ter acesso anteriormente. Ou pode ficar frustrado
caso algo ndo funcione como o esperado. Essas emoc¢des sdo, ao final do uso,
traduzidas como uma experiéncia de interagcdo usuario-produto e também podem
afetar a avaliacao final do produto. Segundo Hassenzahl e Tractinsky (2006, p. 95,

traducdo nossa?), essas experiéncias sdo

[...] consequéncia do estado interno do usuéario (predisposicdes,
expectativas, necessidades, motivacdo, humor etc.), das caracteristicas do
sistema planejado (complexidade, propdsito, usabilidade, funcionalidade
etc.) e do contexto (do ambiente) no qual as interacdes ocorrem
(organizacional/contexto social, significagdo da atividade, voluntariedade do
uso etc.).

Por conseguinte, € necessario considerar todos esses aspectos tanto no
planejamento inicial, para criar a experiéncia que o desenvolvedor deseja passar ao
usuario, quanto na avaliacao final do aplicativo, para analisar se essa experiéncia foi

alcancada com sucesso.
2.4.3 Guias e recomendacdes de acessibilidade

Para fomentar a criacdo de softwares e sites acessiveis, empresas, governos
e pesquisadores comecaram a produzir guias e diretrizes com sugestbes de

acessibilidade. Kavcic (2005, p. 1.026) demonstra que muitos desses documentos

4 Do inglés: “...] consequence of a user’s internal state (predispositions, expectations, needs,
motivation, mood, etc.), the characteristics of the designed system (e.g. complexity, purpose, usability,
functionality, etc.) and the context (or the environment) within which the interaction occurs (e.g.
organisational/social setting, meaningfulness of the activity, voluntariness of use, etc.)”.
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aderem recomendacdes similares e compila e descreve, com base nas Irish National
Disability Authority IT Accessibility Guidelines, IBM Software Accessibility Checkilist,
Sun Microsystems Accessibility Design Guidelines e Section 508 Guidelines®, as
cinco areas de software com os maiores problemas de acessibilidade:

a) sistema e conteudo: é crucial o reconhecimento dos recursos de acessibilidade
do sistema operacional mesmo dentro de um programa. Para evitar obstaculos, é
também essencial que a interface do usuério seja consistente em todo o software.
Para o conteudo, deve haver um indicador visual do foco atual do cursor, assim
como sao necessarios rotulos (no cédigo) em controles, objetos e icones para os
leitores de tela. Ademais, a linguagem utilizada precisa ser simples e o tempo de

resposta deve ser suficiente para até o mais lento dos usuarios;

b) sons e multimidia: para impedir problemas de acessibilidade, deve se
assegurar que informacdes como graficos e imagens sejam descritas no codigo e
gue videos e animacdes tenham alternativas acessiveis, como as legendas e a
audiodescricdo. Para alertas de audio, devem ser exibidos estimulos visuais

simultaneamente. E desejavel haver um suporte para lingua de sinais;

c) teclado e dispositivos apontadores: a possibilidade de navegacdo somente pelo
teclado necessita ser fornecida para usuarios que nao podem utilizar o mouse.
Assim, todas as acOes realizadas precisam ter equivalente no teclado, com
combinacdes simples de teclas. A tecla tab sempre serve para navegar, em
sequéncia logica, pelos elementos. Enquanto isso, o0 uso de um dispositivo
apontador, como o0 mouse, deve ser opcional. Em suma, é interessante sempre

haver mais de uma forma de realizar a mesma tarefa;

d) tela: com relacdo a exibicdo de conteudo, é imprescindivel que ndo sejam
anuladas as configuracdes atuais do sistema para fonte, tamanho e cor. Por isso,
nao € aconselhavel que esses elementos sejam hard-coded, ou seja, predefinidos
para um valor exato no codigo. Além disso, deve haver contraste entre as cores
utilizadas e elas ndo podem ser a Unica maneira de transmitir uma informacéo. E

devem-se evitar elementos piscantes;

5 As versdes mais atuais das diretrizes de acessibilidade irlandesas para software da Irish National
Disability Authority; da listagem de acessibilidade software da empresa IBM; das diretrizes de
acessibilidade do design da empresa Sun Microsystems adquirida pela Oracle Corporation em 2009;
e das diretrizes da secdo 508 dos Estados Unidos da América.
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http://universaldesign.ie/Technology-ICT/Irish-National-IT-Accessibility-Guidelines/Application-software/
https://www.ibm.com/able/guidelines/ci162/accessibility_checklist.html
http://www.oracle.com/us/corporate/accessibility/index.html
http://www.oracle.com/us/corporate/accessibility/index.html
https://www.access-board.gov/guidelines-and-standards/communications-and-it/about-the-section-508-standards/section-508-standards
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e) verificacdo de acessibilidade e documentacao: é fundamental que os produtos
sejam testados em sua acessibilidade, tanto de forma automatizada em sites
especializados, quanto por usuéarios. Outra forma de fazé-lo seria testar o
software com tecnologia assistiva ou mesmo desligando o som ou a tela do
dispositivo. Por fim, € de praxe fornecer instrugdes e descricdes dos recursos

acessiveis, assim como para a instalacao, documentacao e materiais de suporte.

Em consonancia com o avanco legislativo da acessibilidade e do direito ao
acesso a informacéo a pessoas com deficiéncia, o Governo brasileiro desenvolveu,
em 2004, o Modelo de Acessibilidade em Governo Eletronico (eMAG). O documento
contém um conjunto de recomendagdes, baseadas “no estudo de 14 normas
existentes em outros paises acerca da acessibilidade digital” (eMAG, 2014, p. 8).
Dentre essas normas, se destacam: as Diretrizes de Acessibilidade para Conteudo
Web 2.0 (WCAG 2.0), do World Wide Web Consortium (W3C); o guia de
padronizacdo da acessibilidade de software, estabelecido na Secdo 508 da
legislacdo dos Estados Unidos da América; as Diretrizes Irlandesas de
Acessibilidade; o canadense Common Look and Feel Standards for the Internet,
conhecido como padrées CLF; e documentos de Portugal e Espanha. O eMAG inclui
seis recomendacbes (marcacdo, comportamento, conteudo/informacéo,
apresentacao/design, multimidia e formularios) que auxiliam na programacéo de um

website para uma implementacéo padronizada e coerente da acessibilidade digital.

Entre as normas utilizadas no eMAG, a mais difundida internacionalmente séo
as diretrizes WCAG. Criadas em 1999 e depois atualizadas em 2008 e 2018, fazem
parte da iniciativa de acessibilidade web, conhecida como WAI, lancada pelo
organismo responsavel por desenvolver padronizaces mundiais relacionadas a
web, o consércio World Wide Web (W3C). E, além das WCAG, que propdem
recomendacdes para a acessibilidade de conteudo web e sites, a iniciativa também
publicou as Authoring Tool Accessibility Guidelines (ATAG) e as User Agent
Accessibility Guidelines (UAAG), as quais descrevem como fazer, respectivamente,
softwares acessiveis de producdo de conteudo e navegadores e reprodutores
(media players) acessiveis (THATCHER et al., 2006).
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A versdo mais recente da WCAG ¢é a 2.1%, a qual substitui a anterior desde
junho de 2018. Porém, a ultima versdo do eMAG, a versdo 3.1, foi disponibilizada
em 2014 e por isso ainda n&o apresenta as recomendacdes atualizadas da WCAG
2.1. As diretrizes WCAG sdo organizadas em quatro principios (perceptivel,
operavel, compreensivel e robusto) e cada um possui recomendacdes a serem
seguidas. Sdo atribuidos a cada recomendacao uma lista de critérios de sucesso (A,
AA e AAA). Isto é, ha um detalhamento progressivo do que precisa ser feito para
alcancar cada recomendacédo e pelo qual podemos avaliar o nivel de conformidade
do site quanto a sua acessibilidade. Quanto mais especifico for o nivel (sendo
considerado mais especifico o nivel AAA), maior serd o publico que conseguira ter
acesso ao conteudo da pagina. Para cumprir as recomendac¢fes sao descritas, por

fim, técnicas especificas para a programacéao do site.

H&, ainda, guias para aspectos mais especificos, como para a padronizacao
de midias presentes na web. O Guia para Producbes Audiovisuais Acessiveis®,
lancado por um grupo de pesquisadores em Brasilia (NAVES et al., 2016), sugere
recomendacfes de padronizacdo de elementos como legendagem para surdos e
ensurdecidos, audiodescricdo e janela de interpretacdo de Lingua de Sinais. Outro
exemplo de um guia mais especifico € o documento publicado pelo Governo
espanhol intitulado Guias multimedia accesibles: el museo para todos® (RUIZ et al.,
2008). No texto, ha recomendacdes tanto para o software e hardware de aplicagdes
interativas que seriam utilizadas durante a visita de exposicbes e museus, quanto

para a acessibilidade fisica do espaco da exposicao.

Entretanto, apesar do niumero crescente de recomendacdes, guias e diretrizes
ainda séo escassos 0s documentos especificos para acessibilidade de dispositivos
moveis. Muitas vezes, para preencher essa lacuna, os desenvolvedores utilizam as
mesmas diretrizes WCAG para sites e as adaptam ao uso de aplicativos. Em vista
disso, a pesquisadora espanhola Olga Carreras Montoto, consultora em
acessibilidade web, publicou, em fevereiro de 2018, um artigo em seu blog onde
aborda a acessibilidade em aplicativos nativos do sistema operacional Android?°.

Nele menciona requisitos obrigatdérios aos aplicativos para serem acessiveis

6 A versdo mais recente da WCAG, a vers&o 2.1 (ainda sem traducgéo oficial para o portugués).
" A versdo mais recente do eMAG, a versdo 3.1.

8 O Guia para Producdes Audiovisuais Acessiveis em versdes em portugués e inglés.

9 O Guia multimidia acessivel: 0 museu para todos em versdo em espanhol.

10 postagem de 2018 intitulada “Apps nativas de Android accesibles”.



https://www.w3.org/TR/WCAG21/
http://emag.governoeletronico.gov.br/
http://cultura.gov.br/guias-para-producoes-audiovisuais-acessiveis-portugues-e-ingles/
http://sid.usal.es/libros/discapacidad/21399/8-1/guias-multimedia-accesibles-el-museo-para-todos.aspx
https://olgacarreras.blogspot.com/2018/02/apps-nativas-de-android-accesibles.html
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segundo a norma europeia de Accesibilidad para Productos y Servicios de
Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (EN 301 549), boas praticas e
ferramentas para a revisdo de acessibilidade (CARRERAS MONTOTO, 2018).

Esses guias auxiliam o desenvolvedor a compreender que h4 um extenso
namero de diferentes necessidades, pois cada individuo tem uma diversidade e elas
precisam ser contabilizadas e qualificadas antes mesmo do processo de
desenvolvimento do software. Todavia, essa automatizacado de recomendacdes néo
devem ser a Unica forma de avaliacdo da acessibilidade, sendo fundamental contar
com o parecer de usuarios com diversidade funcional em todas as etapas da criacédo

do produto.
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3 CONSTRUCAO DO APLICATIVO

A acessibilidade digital €, além de um direito previsto na legislacdo brasileira
as pessoas com diversidade funcional, uma maneira de auxiliar idosos, falantes ndo
nativos, pessoas com baixa escolaridade, novos Uusuarios e pessoas com conexao
lenta que usam essas tecnologias (THATCHER et al., 2006), além de ajudar com
aspectos do dia-a-dia, pois a usabilidade de um design universal e acessivel auxilia
em um uso mais intuitivo, flexivel e com menos esforco (CENTER OF UNIVERSAL
DESIGN, 1997). Com isso, verifica-se que a adocdo desses produtos e recursos,
como tecnologia assistiva, design universal, pesquisas de experiéncia do usuario e
recomendacdes de acessibilidade, em um projeto pode trazer aos desenvolvedores
uma maior abrangéncia de publico e, consequentemente, um maior retorno

financeiro.

Contudo, para desenvolver um projeto de um produto tecnologico acessivel é
vital ter uma equipe de especialistas em acessibilidade, design, programacéo, entre
outras areas. Para os aplicativos méveis, por exemplo, a equipe de programadores
pode escolher o desenvolvimento de uma aplicacdo especifica para uma plataforma,
chamada de aplicacdo nativa (PREZOTTO; BONIATI, 2019). Ou seja, criar um
aplicativo que funcione somente em um sistema operacional dentre o0s varios
existentes (Android, iOS, Windows Phone, Symbian, MeeGo etc.). Porém, para um
maior alcance de usuarios, o ideal seria desenvolver para multiplas plataformas. O
problema é que cada sistema operacional tem uma ferramenta de desenvolvimento
(framework) propria que requer uma linguagem de programacdo especifica. Por
exemplo, no iOS temos a framework da Apple com a linguagem Objective-C,
enquanto o framework do Android usa, tipicamente, o Java (HEITKOTTER,;
HANSCHKE; MAJCHRZAK, 2013, p. 122). Portanto, seria necessaria uma equipe
especialista em varias linguagens de programacéo para desenvolver e manter cada

aplicativo nativo de cada plataforma diferente. Isso tornaria o projeto caro e dificil.

Em virtude dessa necessidade de expansdo de mercado de forma menos
custosa, surge o desenvolvimento conhecido como multiplataforma (cross-
plataform). Heitkétter, Hanschke e Majchrzak (2013) explicam que a abordagem
multiplataforma permite aos desenvolvedores implementar aplicacdes com um Unico
cbédigo-fonte que funcionaria em mais de um dispositivo mével, podendo ser

categorizadas em webapps e aplica¢gbes hibridas. Atualmente, ha varias ferramentas
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de desenvolvimento multiplataforma no mercado, opensource e comerciais, como
Adobe PhoneGap, Rhodes, Apache Cordova, Titanium, MoSync e React Native.
Segundo Palmieri, Singh e Cicchetti (2012, p. 180), essas ferramentas trouxerem
beneficios como a reducdo do codigo, reducdo de tempo de desenvolvimento,
reducdo de custos de manutencédo a longo prazo e aumento de participacédo do

mercado.

Levando em consideracdo as dificuldades do aprendizado de tantas
linguagens de programacao e a competicdo de aplicativos nativos e multiplataforma,
Arun Saigal e WeiHua Li fundaram a companhia Thunkable em 2015, baseados em
um projeto incubado no Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT) com
parceria da Google do qual faziam parte. A Thunkable € uma plataforma que permite
a ndo-programadores criar seus proprios aplicativos, pois utiliza um sistema de drag-
and-drop (arrastar e soltar) para criar a interface da aplicagdo e um sistema de

blocos no lugar da programacéao (THUNKABLE, s.d.).

A primeira plataforma criada pela Thunkable, em 2015, é a Thunkable Classic
for Android, uma ferramenta para o desenvolvimento de aplicativos nativos para
aparelhos Android. E em 2018, a companhia langcou uma nova plataforma, a
Thunkable X, a qual pode ser usada como um framework multiplataforma para os
sistemas operacionais do Android e da Apple. Nesse trabalho, utilizamos a
plataforma X para o desenvolvimento do aplicativo, pois os aparelhos utilizados na
exposicao Entreartes serdo tablets da Apple. Contudo, algumas comparacdes entre
as versfes Classic e X sdo feitas durante o tépico de utilizacdo e analise da
Thunkable. Podemos observar a interface da Thunkable X e da Thunkable Classic,

respectivamente, na Figura 1.

H& uma versdo gratuita e uma versao profissional, paga, da Thunkable. Na
versdo paga, 0S projetos podem ser privados ou publicos e tém 1Gb de
armazenamento de dados, enquanto na versao gratuita os projetos serdo publicos e
com menos capacidade de armazenamento. Além disso, por ser uma versao
profissional, ha componentes de publicidade e opcbes de personalizar a identidade
de marca dos aplicativos criados. Testamos o0s recursos e funcionalidades da

plataforma em sua versao gratuita.
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Antes de analisar os recursos da plataforma Thunkable, é fundamental
descrever a maneira como conduzimos esta investigagao. Por esse motivo, expomos

no préximo tépico nossa metodologia.

Figura 1 — Interface da Thunkable X e Thunkable Classic
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Fonte: Elaborado pela autora (capturas de tela do site da Thunkable)
3.1 METODOLOGIA

A pesquisa € um “processo formal e sistematico de desenvolvimento do
método cientifico” (GIL, 2008, p. 26). Assim que, para desenvolvé-la, € necessario
seguir técnicas em cada etapa do processo. Para isso, utilizamos em nossa
pesquisa o0 método cientifico definido por Karl Popper, conhecido como hipotético-
dedutivo. Nele, formula-se um problema, como a falta de aplicativos moveis
acessiveis no mercado, e cria-se uma ou mais hipoteses para soluciona-lo. Em
nosso projeto, trabalhamos com a hipbétese de que a plataforma Thunkable pode
democratizar o desenvolvimento de aplicativos acessiveis para ndo-programadores.
Com o teste dessa hipotese, por meio da analise dos recursos da plataforma
Thunkable, avalia-se o resultado e refuta-se ou corrobora-se a hipétese inicial. A

seguir detalharemos como gerimos cada etapa dessa pesquisa.
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Para desenvolver o método hipotético-dedutivo, realizamos uma pesquisa
exploratéria de abordagem qualitativa aplicada a acessibilidade digital de aplicacdes
maoveis no Brasil, pois essa area especifica ainda € recente e pouco desenvolvida,
como percebemos no estudo das leis brasileiras para assegurar e estabelecer o
direito a acessibilidade as pessoas com diversidade funcional. O procedimento
técnico utilizado na pesquisa possui as caracteristicas de um estudo de caso, tendo
como objeto os recursos da Thunkable. Com base nas investigacbes das
legislacbes, barreiras e recomendacdes sobre a acessibilidade no mundo
tecnoldgico, investigamos esses recursos na construcdo de aplicativos acessiveis

por meio do desenvolvimento de um aplicativo teste e da avaliacdo desse aplicativo.

Para realizar a analise proposta, procedemos a desenvolver um aplicativo
com os recursos oferecidos pela plataforma. Para isso, utilizamos as etapas do
processo de desenvolvimento de software da area de Engenharia de Software.
Conhecido como o ciclo de vida de um software, esse processo se divide em:
levantamento e andlise de requisitos, projeto, implementacdo, testes e entrega
(FALBO, 2014). Em um primeiro momento, fizemos o levantamento e a andlise dos
requisitos, ou seja, das caracteristicas que o aplicativo acessivel necessitava para

ser utilizado no evento Entreartes.

Esse levantamento se deu através de reunibes com a equipe do projeto,
assim como por meio de levantamento bibliografico documentado no referencial
deste trabalho. A andlise foi representada por um modelo conceitual, o qual
descreve as caracteristicas do aplicativo. Ademais, em um segundo momento, ha a
etapa de projeto, na qual elaboramos a prototipagem do aplicativo. A documentacéo
de todo esse processo € fundamental, por isso, 0s passos estdo retratados no

capitulo de idealizacao do aplicativo.

JA nos préximos capitulos, realizamos o desenvolvimento do app na
plataforma Thunkable, na fase de implementacdo, e a avaliagcdo do aplicativo pela
desenvolvedora e pelos usuarios participantes da pesquisa. Esse Ultimo passo esta
previsto no ciclo de vida do software como etapa de testes. Para a avaliacdo dos
usuarios, duas pessoas com diversidade funcional e experiéncia com avaliacdes de
acessibilidade, sendo uma surda e uma cega, exploraram o aplicativo em conjunto
com as tecnologias assistivas presentes no sistema do iOS e foram entrevistadas,

na sua primeira lingua, para coletar as impressdes sobre a acessibilidade do
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produto. Para a avaliacdo do desenvolvedor, pondera-se sobre as recomendagdes
do eMAG e sobre os dados da avaliagdo dos usuéarios. Dessa maneira,
respondemos se é possivel o desenvolvimento de aplicativos acessiveis com o uso
da Thunkable, bem como descrevemos possiveis dificuldades encontradas e

recomendamos melhorias e adigdes de recursos na plataforma.
3.2 IDEALIZACAO DO APLICATIVO

Para desenvolver um software, € preciso seguir certos passos pré-definidos
na area de Engenharia de Software. Neste capitulo, documentamos cada etapa
desse processo. Naturalmente, para implementar um software para um cliente é
necessario conhecer seus objetivos para o projeto, qual questéo ele deseja resolver,
gual o comportamento esperado para o sistema, qual o custo, tempo e idioma do
projeto. Isto € o que chamamos de levantamento de requisitos, pois busca descobrir
as necessidades do cliente para aplica-las ao sistema (FIGUEIRA, 2012). Em nosso
caso, precisamos nos familiarizar com o projeto Entreartes e os desafios da

acessibilidade.
3.2.1 Levantamento e analise dos requisitos

O Entreartes € um projeto de extensdo vinculado ao grupo de pesquisa e
extensdo da Universidade de Brasilia Acesso Livre. Planeja-se projetar uma
exposicdo acessivel para todos os publicos. Com artistas, mediadores e
participantes com ou sem alguma diversidade funcional, a equipe espera oferecer
oficinas e apresentacdes multissensoriais de danca, pintura, poesia e escultura,
misturando varios sentidos em uma mesma performance. O objetivo do aplicativo
seria disponibilizar informagBes aos visitantes sobre os cinco artistas e as dezoito
obras da exposicdo. Espera-se que o publico possa acessar essas informacdes
durante o evento por meio de tablets disponiveis em um estande, por conseguinte, a
informacédo precisa estar acessivel a todos. Essa seria a questdo a ser resolvida
com o0 uso do aplicativo. O app é de uso complementar, ou seja, contém
informacdes adicionais para o publico e, por isso, ndo € obrigatdrio usa-lo para

apreciar a exposi¢ao.

Segundo Falbo (2014), ha vérias técnicas de levantamento de requisitos,
como entrevistas, questiondrios, observacado, investigagdo de documentos, entre

outros. Neste trabalho utilizamos tanto a entrevista com a equipe para levantar os
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requisitos das funcionalidades do aplicativo, quanto a investigacdo de documentos
para conhecer os requisitos de acessibilidade necessarios para o publico da
exposicdo. Esse levantamento foi documentado como parte do referencial tedérico,
visto a importancia dessa pesquisa para o tema do trabalho. Serdo usados como
requisitos as recomendag0des de diretrizes nacionais e internacionais, assim como 0s
principios do design universal (CENTER OF UNIVERSAL DESIGN, 1997).

A analise de requisitos pode acontecer de forma simultdnea com o seu
levantamento, pois, uma vez que se entendeu as necessidades do cliente, é
necessario descobrir requisitos conflitantes, ambiguos, redundantes, esquecidos e
duplicados e, assim, soluciona-los (FIGUEIRA, 2012). Um exemplo pratico disso é
gue no levantamento entendemos que o0 conteludo seria disponibilizado em
portugués, inglés, espanhol e na Lingua de Sinais Brasileira, por isso esses seriam
os idiomas requisitados. No entanto, devido a restricbes do tempo disponivel para o
trabalho, esse requisito foi alterado. Desenvolveremos aqui somente a versao do
aplicativo em portugués e Libras. Entretanto, posteriormente espera-se poder

expandi-lo para outras linguas.

E importante ressaltar que nesse trabalho tratamos somente do software. O
conteudo presente nele ndo € de nossa autoria, nomeadamente 0s textos, imagens
e videos com as informacdes dos artistas e obras. A producdo do conteudo é
realizada pela organizacdo do evento, bem como a legendagem, audiodescricdo e

interpretacdo das informacfes para Libras.

Por fim, constatamos que o comportamento almejado do aplicativo seria que
0s usudarios pudessem escolher o conteudo que irdo acessar. Escolhendo, ndo so os
idiomas em que lerdo o conteudo, mas também a forma de apresentacdo desse
contetdo, se em texto, imagem ou video, e a acessibilidade neles presente, como

legenda, audiodescri¢céo e janela de Libras.

Representamos esse comportamento por meio de um modelo conceitual,
chamado de Modelo Entidade-Relacionamento (MER), mostrado na Figura 2.
Segundo Falbo (2014), o MER é muitas vezes utilizado para a construcdo de bancos
de dados, pois representa os objetos do sistema e o relacionamento entre esses
objetos através de um diagrama de entidades e relacionamento (DER). Ha varias
modelos conceituais na Engenharia de Software, porém, escolhemos o MER, pois

uma das principais funcionalidades do nosso aplicativo é guardar informacdes da
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exposicdo Entreartes, sendo muito parecida com a funcionalidade de um banco de
dados.

Figura 2 — Diagrama de Entidade e Relacionamento (DER) do aplicativo Entreartes

portugués
Idioma

=

seleciona

1 N
Usuério Conte(do

legendagem

audiodescricdo

janela de Libras

maior fonte

Fonte: Elaborado pela autora

G-

Acessibilidade do
contetido

contraste cor

Na Figura 2, podemos perceber que os objetos, chamados de entidades, sao
representados por um retangulo. Sao elas, “idioma”, “usuario”, “acessibilidade do

conteudo” e “conteudo”.

Figura 3 — Exemplo de entidade do DER
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Fonte: Elaborado pela autora

O DER descreve o0 comportamento dessas entidades por meio de
relacionamentos entre elas, 0s quais sdo exibidos nos losangos que interligam os
retangulos. Por exemplo, vemos que a entidade “usuario” tem relagdes com varias
entidades, como, selecionar os idiomas, utilizar a acessibilidade de conteddo e

escolher o contetdo.
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Figura 4 — Exemplo de relacdes do DER
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As entidades podem ter atributos, retratados por elipses ligadas ao retangulo,

0s quais descrevem as propriedades e caracteristicas dessas entidades.

Figura 5 — Exemplo de atributos do DER
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Fonte: Elaborado pela autora

Por exemplo, a entidade “idioma” possui somente dois atributos, o portugués
e a Libras. Ja a entidade “acessibilidade de conteudo” possui cinco caracteristicas
listadas, representadas pelos atributos de legendagem, audiodescricdo, janela de
Libras, contraste de cor e maior fonte. O conteudo tem varias caracteristicas,
herdando atributos das entidades “acessibilidade de conteudo” e “idiomas” e tendo
caracteristicas proprias como “autor” e “obra”. Os atributos “autor” e “obra” sao
compostos, o que significa que tém seus proprios atributos — por exemplo, o autor

tem seu nome, foto e demais informacdes e a obra tem seu titulo, autor e foto.

Também foi definido que o sistema operacional utilizado seria 0 i0S, visto que
seriam concedidos tablets da Apple para o evento. Assim, analisamos que a melhor
plataforma para desenvolver o aplicativo seria a versdo Thunkable X, uma vez que
ela € uma multiplataforma para Android e iOS, enquanto a versao Thunkable Classic
s6 desenvolve aplicativos nativos ao Android. E interessante apontar que a

Thunkable X é multiplataforma, pois utiliza em seu sistema o React Native, o qual é
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uma ferramenta de desenvolvimento de aplicativo multiplataforma que utiliza a

linguagem JavaScript.
3.2.2 Prototipagem

A etapa de projetos tem como objetivo fazer um esquema da arquitetura do
aplicativo com base nos modelos feitos na etapa anterior de levantamento e analise
de requisitos. Para essa etapa, produzimos um prot6tipo do aplicativo, o que
ajudaria o cliente a validar os requisitos e visualizar a interface do projeto e,
posteriormente, facilitaria a etapa de implementacdo em que se programa o

aplicativo.

Para essa etapa, nos baseamos nas diretrizes do documento brasileiro sobre
acessibilidade digital, eMAG (2014), e nas recomendacfes internacionais para a
acessibilidade de conteudo web e sites, expostos nas WCAG 2.1 (2019). Como a
implementacédo do aplicativo tem como cenario uma exposi¢ao, utilizamos também o
documento Guias multimedia accesibles: el museo para todos (RUIZ et al., 2008)
para aclarar sobre o uso real do produto pelo usuario em um ambiente de

exposicdoes artisticas.

Quando o aplicativo fosse aberto pela primeira vez, a primeira pagina seria a
de configuracdo do idioma, como mostra a Figura 6. A escolha do idioma € o Unico
processo que se adianta a configuracdo de acessibilidade (RUIZ et al., 2008). Nessa
versao do aplicativo, havera a opcao de selecédo da lingua portuguesa e da Lingua
Brasileira de Sinais. Se a segunda for escolhida, o portugués também ficara ativo

como lingua de suporte, mas o conteudo terd uma janela de interpretacdo em Libras.

Figura 6 —Prototipo da pagina de configuracédo de idiomas
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Fonte: Elaborado pela autora
Assim que o idioma for escolhido, sera feita a configuracdo dos elementos de
acessibilidade na tela seguinte. Como explica Ruiz et al. (2008), essas duas
primeiras péaginas podem ser configuradas pelo préprio usudrio, ou, por um
mediador, ja que estamos tratando de uma exposicdo onde o aplicativo sera
utilizado por varios usuarios diferentes. Na Figura 7, percebemos que a opc¢éo de

janela de Libras esté ativada, devido a lingua selecionada anteriormente.

Figura 7 — Prototipo da pagina de configuragdo de acessibilidade
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Fonte: Elaborado pela autora

SO entdo apareceria a pagina principal (Figura 8) com a logo do projeto e
cinco botdes que levam, respectivamente, ao catalogo dos artistas, ao catalogo das
obras, a pagina de ajuda, a pagina de acessibilidade e a pagina de idioma. Ha uma
clara diferenciacdo entre os botdes que levam ao conteudo (artistas e obras) e os
botdes de configuracdes (acessibilidade e idioma) e de ajuda, pois sdo menus com
diferentes funcionalidades. Essa diferenciacdo deve estar presente tanto no visual
dos botdes quanto no agrupamento desses elementos no cédigo. Enquanto os
botdes de conteudo levam a péginas de listagem de artistas e obras, os botbes de
configuracdo de idioma e acessibilidade sdo as mesmas das paginas iniciais, caso o
usuario queira trocar as configuracées no meio do uso do aplicativo. E o botédo de
ajuda leva para um conteudo de auxilio a exposicdo, como a programacdo e a
explicacdo do local fisico, além de informagdes sobre a equipe e uma explicagédo

sobre qual é a serventia de cada recurso de acessibilidade disponivel no app.
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Também foi levada em conta a identidade visual do Entreartes utilizando
botdes coloridos como a logo do projeto e criando uma interface mais agradavel.
Quanto as cores dos botdes, elas ndo interferem no significado desses elementos,
garantindo que os daltbnicos ndo percam nenhuma informacéo, como explicitado no
critério de sucesso 1.4.1 das diretrizes WCAG 2.1 (2018). Além disso, o0 contraste
entre o background e as fontes com menos de dezoito pontos e mais de dezoito
pontos cumprem o critério de sucesso 1.4.3 de nivel AA das diretrizes WCAG 2.1
(2018), sendo a fonte escolhida sem serifa, ou seja, sem as hastes prolongadas em
cada letra, pois € a de mais facil leitura. O tamanho dos botdes foi idealizado para
fornecer uma maior area de selecdo para pessoas com dificuldade de mobilidade e
tem pouca precisdao no movimento. Ademais, para auxiliar os usuarios surdos que
ndo possuem dominio elevado do portugués, cada botdo possui, além de seus

titulos, um icone representativo.

Figura 8 — Protétipo da pagina principal

Fonte: Elaborado pela autora

Os protoétipos das demais paginas do aplicativo foram feitos com o principio
de consisténcia em mente, como podemos ver na Figura 9. Usamos as mesmas
posicdes, fontes e cores para fazer com que a interface se torne rapidamente
familiar ao usuario e, assim, possibilitar uma navegacdo mais clara e intuitiva.
Podemos destacar, no menu de “ajuda”, a pagina de descricdo dos recursos
acessiveis como uma forma de tornar a documentacdo mais acessivel, como explica
Kavcic (2005, p. 1.026).
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Figura 9 — Protétipo das demais paginas do aplicativo Entreartes
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Fonte: Elaborado pela autora (captura de tela)
3.3 INVESTIGA(}AO DOS RECURSOS DA THUNKABLE

Na etapa de implementacdo, fizemos, simultaneamente, o desenvolvimento
do app e a andlise dos recursos da plataforma Thunkable X. Assinalamos que a
proposta ndo € avaliar se a plataforma em si é acessivel aos desenvolvedores que a
utilizam, mas, sim, testar se os recursos disponiveis na Thunkable tém a capacidade
de desenvolver um aplicativo acessivel a todos os usuarios. No desenvolvimento do
aplicativo, ponderamos sobre as maneiras de implementar as diretrizes do eMAG
(2014) e da WCAG 2.1 (2019) propostas no prototipo. Citaremos também as
recomendacdes presentes no artigo sobre acessibilidade em aplicativos nativos do
sistema operacional Android de Carreras Montoto (2018). Além disso, durante o
processo de desenvolvimento do aplicativo demos enfoque em: tela, sistema e
contetdo, sons e multimidia, teclado e dispositivos apontadores e verificacdo de
acessibilidade e documentacdo, pois sdo as principais areas de dificuldades no

desenvolvimento de softwares acessiveis, segundo Kavcic (2005, p. 1.026).

Uma das primeiras coisas a se fazer antes de comecar a trabalhar com um
framework é ler sua documentacdo. Com a documentacdo, o desenvolvedor fica
ciente das funcgdes e recursos atuais da ferramenta em questdo. Na documentacgéo
da Thunkable, sdo explicados a logica dos blocos que substituem a programacéo,
assim como 0s componentes presentes na plataforma. Percebemos que héa

intengbes de acrescentar mais recursos na versao Thunkable X, pois é a versdo
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mais recente da plataforma. Isso deixa espaco para o crescimento de uma gama de
recursos, inclusive aqueles que auxiliam a acessibilidade do aplicativo. Um exemplo
de um novo recurso seria a rotacdo de tela, a qual est4 prevista, segundo a
documentacdo, para ser implementada em breve na versdo X. Atualmente, s6 se
pode desenvolver um aplicativo na orientacdo retrato na versdo X, enquanto na
Classic ha opcdes para orientacdo retrato e paisagem. Na documentacdo atual,
porém, ndo ha nenhuma mencdo a acessibilidade ou a futuros recursos para

contribuir com essa area.

Ja dentro do programa, ha duas telas principais: a tela de design e a de
montagem dos blocos l6gicos. Na tela de design, onde fazemos a edicdo da
interface do aplicativo, percebe-se que a disposicdo de conteudo € de drag-and-
drop, o que torna mais facil a organizacdo da interface concebida no prototipo. Ha
como escolher a tipografia por estilo serifado e sem serifa, sendo as fontes sem
serifa mais claras para leituras rapidas. Pode-se também escolher as cores pelos
valores HEX ou RGB, sendo assim, h4d uma gama de cores a serem escolhidas,
tornando possivel cumprir as taxas de contraste estabelecidas pelas diretrizes
WCAG 2.1 (2019). Entretanto, os desenvolvedores podem ndo conhecer as taxas de
contrastes da WCAG e isso pode leva-los a escolher cores sem grande contraste
entre si. O ideal seria, entdo, disponibilizar, além das game de cores, um aviso aos
desenvolvedores sobre a taxa de contraste entre a paleta utiliza do background e na

tipografia do app ou leva-los a sites de terceiros que verificam o contraste de cor.

Apesar de poder escolher a tipografia e as cores presentes no aplicativo, a
Thunkable ndo anula as configuracbes atuais do dispositivo. Isto €, se as
configuracBes do aparelho estiverem ligadas para, por exemplo, fontes de tamanhos
maiores ou inversdo de cores, elas substituirdo as fontes e cores do aplicativo para

as preferéncias e necessidades especificas daguele usuario.

Quanto aos componentes do sistema em si (como botdes, notificacdes,
interruptores, caixa de entrada de texto, imagens etc.), todos deveriam apresentar
seu estado, funcao, valor e etiqueta segundo a recomendacdo 1.10 de Carreras
Montoto (2018). Na versdo X e Classic, todos 0s componentes apresentam seu
estado ao leitor de tela, ou seja, quando focado pelo leitor, lhe sera informado sua
propriedade. Por exemplo, o leitor dira se o interruptor esta ligado, desligado ou,

ainda, desabilitado. Contudo, na versao X, eles ndo apresentam sua fungéo ao leitor
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de tela. Ou seja, o leitor ndo informa ao usuério se o elemento em foco € um botéo
ou uma caixa de entrada de texto, por exemplo, e, com isso, o usuério fazendo uso
do leitor ndo saberd que aquele elemento é interativo e qual interacdo deveria ser
feita. Enquanto isso, na versédo Classic da plataforma os componentes apresentam
sua funcao ao leitor de tela. Quanto ao valor, todos os componentes o informam,
fazendo com que o leitor de tela diga o texto contido em um campo de texto, por
exemplo. Além disso, ndo ha como etiquetar os componentes em ambas as versoes.
Essa € uma caracteristica imprescindivel para imagens, pois poderiamos descrever

seu conteudo dessa maneira.

Ha uma unica diferenca do componente de imagem entre as versdes. Na
versdo Classic, o leitor de tela informara ao usuario que ha uma imagem (pois
informa sua funcéo), porém nédo a descreve (pois ndo ha etiqueta), enquanto, na
versao X, o leitor de tela ignorara as imagens (sem funcédo e etiqueta). Ha uma
opcdo para imagens na versdao X chamada de “acessibilidade”. Se marcada,
oferecera a funcédo da imagem e o leitor de tela passara a reconhecé-la, mas ainda
ndo oferece uma forma de descrevé-la. Uma das maneiras encontradas de
personalizar esse componente para que fosse mais acessivel foi adicionar um
componente de texto (label) com a cor do texto transparente abaixo da imagem e
nele colocar sua descricdo. Logo, o leitor de tela pulara a imagem, mas focara no

componente ndo-visivel de texto que contém sua descricao.

Os botdes, além de ndo apresentarem sua funcdo de botdo, ndo possuem
configuracBes de edicdo que permitem adicionar um icone ao lado de seu texto,
como haviamos concebido no protétipo. H4, porém, como adicionar uma imagem
como background do botdo em vez de uma cor solida. Para contrapor a falta de
funcdo desse componente, decidimos adicionar todo o design do botédo, sendo icone
e texto, como uma imagem de background e utilizamos o texto do botdo em cor
transparente para expor sua funcdo ao leitor, como apresentado na Figura 10.
Assim, quando em foco, o leitor de tela lera o texto do botdo onde se 1é “botdo” e seu
titulo, mas nao afetara a aparéncia do botdo. Carreras Montoto (2018) explica que
se criamos componentes personalizados precisaremos torna-los acessiveis de forma
manual, definindo todas suas funcionalidades e informagdes. E uma abordagem
criativa, porém que demanda muito mais trabalho e tem suas restrigcdes, sendo ainda

o melhor método configurar sua acessibilidade pelo codigo. Além do mais, como o
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botdo é responsivo, o background ficard maior em aparelhos de maior tamanho,
assim, a fonte também ficara maior. Contudo, caso o usuério selecione a
configuracdo do aparelho para uma fonte maior, o texto do botdo ndo aumentard,

pois € uma imagem.
Figura 10 — Componente personalizado para apresentar a fungdo de imagens ao leitor de tela
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Fonte: Elaborado pela autora (captura de tela)

Para tornar os botbes ainda mais acessiveis aos surdos, seria importante
oferecer, além das cores e icones, videos em Libras que explicam a funcionalidade
do botdo. Em alguns websites acessiveis esses videos sdo colocados em formato
gif, por serem leves e capazes de se repetirem do inicio, e implementados no cédigo
pelo método “hover”, o qual possibilita que o video em gif apareca quando o usuario
passar 0 mouse pelo botdo. Assim, o botao teria duas acfes, o clique para ir a uma
nova pagina e o “hover” para explicar sua funcdo aos usuarios surdos. Porém, esse
método ndo existe em codificacdo de smartphones, uma vez que o toque na tela
equivale ao cligue e ndo ha como somente passar o dedo sem desencadear esse
clique. O desafio de implementar esses gifs para a acessibilidade da lingua de sinais
em aplicativos ainda se mantém para todas as ferramentas de desenvolvimento com

ou sem o0 uso da programacao.

Quanto a disposicdo dos componentes, eles sdo organizados em caixas
chamadas linhas e colunas (rows e columns). Essas caixas sao ignoradas pelo leitor
de tela e s6 servem para o agrupamento visual dos componentes que estao dentro
dessas caixas, e ndo para um agrupamento funcional. Ndo ha nenhuma maneira de

agrupar funcionalmente os componentes com o0s blocos logicos da Thunkable
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Classic e X, por exemplo, agrupando todos os elementos do topo da pégina ou todo
o conteudo de tematica similar. Tampouco ha como colocar uma hierarquia funcional
nos titulos, ou seja, sem ser somente pelo aspecto visual da diferenca de tamanho
entre titulos. Por conseguinte, ndo cumpre as recomendacdes 1.3 e 1.8 do eMAG
(2014), o que torna a organizacdo do conteddo menos clara para um usuario do
leitor de tela. Como ndo ha acesso ao cédigo, ndo podemos afirmar como essas
caixas sdo programadas, porém a dificuldade de agrupamento funcional dos
elementos nos aponta para uma possivel diagramacao por tabela. A disposicdo do
conteudo por meio da programacéo de tabelas (tables) € um método obsoleto e ndo

acessivel, pois dificulta 0 sequenciamento l6gico do contetdo pelo leitor de tela.

Outra caracteristica da disposi¢cdo dos componentes adotado na Thunkable X
€ 0 emprego de paddings e margins para auxiliar na interface do aplicativo. Esses
elementos de design sdo utilizados para criar espacamento entre componentes e
nao existiam na Thunkable Classic. Também ha como colocar tamanhos relativos
(relative size) nos componentes, exceto nas fontes. Isto significa que o aplicativo
sera responsivo, ajustando seu tamanho para a dimensao do aparelho, podendo ser
utilizado tanto em celulares quanto em tablets. Todavia, como as fontes ainda nao
podem ter tamanhos relativos na Thunkable X, elas ndo serdo responsivas e nem
sempre 0 texto configurado em uma fonte maior no dispositivo cabera em seu
contéiner, ficando cortado na tela. Na Figura 11 comparamos como trés diferentes
configuracbes de tamanho de fonte do celular Android afetam uma das telas do

aplicativo.

Figura 11 — Comparacéo da tela do aplicativo com diferentes configuracdes de fonte do Android
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Segundo a recomendacéo 3.1 do eMAG (2014), o idioma principal do produto
deve ser identificado por meio do codigo, porém ndo ha como fazé-lo com os
recursos da Thunkable. Assim o leitor de tela ndo consegue reconhecer se o texto
ou um termo presente no aplicativo esta em uma lingua diferente da lingua de
configuracdo do dispositivo. Na verséo Classic, ha a opcao de adicionar extensdes
criadas por usuérios da comunidade Thunkable, por isso pode haver extensdes que
ajudem a acrescentar recursos que auxiliam na acessibilidade, porém essa opc¢ao

ainda nédo esta disponivel para a versao X.

Em relagcédo a sons, a plataforma Thunkable possui componentes para inserir
sons e para entrada de voz. Ambos podem auxiliar diferentes diversidades
funcionais. Sons auxiliam cegos, pois sdo uma pista das acdes que ocorrem
visualmente na tela, como no aperto de um botdo. E a entrada de voz pode auxiliar
na insercdo de dados para pessoas com pouca mobilidade, porém, deve ser
opcional ja que nao € acessivel para todas as pessoas, por exemplo, surdos nao-

oralizados.

Na versao X, ha como empregar nos blocos a vibracao do dispositivo (vibrate)
outra forma de oferecer alertas nao-visuais aos usuarios, como mostra a Figura 12,
gue apresenta um pedaco dos blocos do nosso projeto interligado ao bloco de
vibracdo. Outros recursos multimidia sdo os videos, que podem ser acrescentados
dentro do proprio banco de dados oferecido pela plataforma ou pelo YouTube.
Ambas as opcdes sdo boas e oferecem ao desenvolvedor a op¢do de adequar o

conteldo de acordo com seu aplicativo.

Ademais, ha alguns componentes que devem ser evitados, por exemplo, o
recurso de animacao. A recomendacao 5.5 do eMAG (2014), explica que animacdes
s6 devem ser utilizadas se também forem fornecidas formas de controle sobre elas,
como botBes de pausa e inicio. Por fim, ndo testamos o aplicativo com adaptacfes
fisicas ou de hardware, por isso ndo poderemos analisar a acessibilidade da
plataforma em relacdo a dispositivos apontadores e teclados. Assim que, para
facilitar a realizacdo de tarefas para pessoas com pouca mobilidade, criamos botdes

com uma ampla area de clique.
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Figura 12 — Bloco de vibrag&o presente na plataforma Thunkable X
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Fonte: Elaborado pela autora (captura de tela)
34 AVALIA(;AO DO APLICATIVO COM USUARIOS

Logo apdés a etapa de implementacdo, executa-se a etapa de testes. O
resultado dessa etapa pode vir a determinar que o produto passe por uma nova
etapa para correcdo de erros antes da sua entrega final. Segundo Falbo (2014), o
teste de um software verifica se seu comportamento esta de acordo com o esperado
pelo cliente. Devido ao enfoque desse trabalho, realizamos a avaliacdo do aplicativo
com dois usuarios com diversidade sensorial para examinar, principalmente, os
requisitos estabelecidos na etapa de levantamento de requisitos, como as
recomendacdes de acessibilidade do eMAG (2014) e WCAG 2.1 (2019), além da
avaliacdo da interface com base nos principios do design universal (CENTER OF
UNIVERSAL DESIGN, 1997) e da experiéncia do usuario.

Ambos os usuarios sdo membros do grupo de pesquisa e extensdo Acesso
Livre da Universidade de Brasilia e fazem parte da equipe de acessibilidade do
projeto Entreartes, além de terem experiéncia em avaliagdes voltadas a mensuracao
da acessibilidade de ambientes, programas e afins. Optou-se pelo método de
entrevista para permitir que as respostas fossem na primeira lingua de cada

participante, visto que um formulario online dificultaria respostas na lingua de sinais.
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Em um primeiro momento, foi explicado aos usuarios, em portugués e Libras,
gual o tema do trabalho, o que era o aplicativo e seu papel no evento Entreartes,
também foi deixado claro que o foco dessa avaliacdo € a funcionalidade do
aplicativo em si, e ndo o contetdo do aplicativo, como os videos nele presentes. Em
um segundo momento, houve a experimentacdo com o tablet por parte dos
avaliadores, onde especificamos que realizassem duas tarefas minimas: a)
selecionar as configuragdes de sua preferéncia (idioma e acessibilidade) e chegar
ao menu; e b) entrar na pagina “artista”, escolher um artista e assistir o video sobre
ele. Por fim, observamos os usuarios em uma exploracéo livre das demais paginas

do aplicativo.

Em relagdo as perguntas, a avaliagdo do aplicativo pelos usuérios acaba
sendo mais voltada para a sua experiéncia em relacdo a interacdo com o aplicativo
do que para suas especificidades técnicas. A entrevista, feita depois da exploracéo

do aplicativo, tinha cinco perguntas base:
a) A navegacao pelo aplicativo é facil e intuitiva?
b) A interface do aplicativo é clara e organizada?
c) Como vocé avalia a experiéncia que teve usando o aplicativo?

d) O aplicativo a/o ajudaria a aproveitar melhor a exposi¢cdo no dia do evento

Entreartes?
e) Como vocé avalia a acessibilidade geral do aplicativo?

Para o teste, tivemos a disposicdo um tablet com sistema operacional iOS
10.2, que oferece como tecnologia assistiva o VoiceOver, o leitor de tela proprio do
IOS. Apresentamos a seguir as respostas da primeira avaliadora, juntamente com
comentarios nossos feitos com base nas observac¢des durante a exploracdo do app

pela usuaria.

Com o auxilio do VoiceOver, a avaliadora cega considerou a nhavegacao pelo
aplicativo mediana, pois teve dificuldades em perceber quando chegava ao final da
pagina e a que os interruptores das paginas de configuracdo estavam interligados. E
de se esperar que um aplicativo acessivel retorne ao comeco da pagina quando ela
acabar, mas, como ndo ha maneira de especificar o foco para o leitor de tela com a

Thunkable, essa acdo ndo se realiza. Além disso, os interruptores para escolher o
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idioma e a acessibilidade se tornaram empecilhos, pois a avaliadora ndo conseguia
saber qual interruptor acionava determinada opc¢éo. Isso seria evitado caso esses

elementos estivessem agrupados, recurso ndo disponivel na Thunkable.

A interface do app foi julgada como boa, devido a boa disposi¢cdo dos menus,
além de ser facil de aprender a mexer, pois tem poucos botdes, permitindo encontrar
rapidamente o que se esta buscando. Como fatores que influenciaram positivamente
a experiéncia de utilizagéo do aplicativo, foram citados a voz do leitor de tela do iOS
e a supressédo de informacdes desnecessarias, como propagandas. Contudo, afetou
negativamente a experiéncia desta avaliadora a falta de escolha da velocidade da
voz do leitor e a falta do botdo para voltar. A velocidade da voz poderia ser
controlada no proprio aparelho, saindo do aplicativo e indo para as configuracoes.
Porém, o usuario pode nao ter acesso a essas configuracdées em um aparelho
publico de um museu, portanto, uma possivel solugéo para essa questao seria pedir
aos mediadores responsaveis que ligassem e desligassem o leitor de tela no dia do
evento e que deixassem em aberto aos usuarios a escolha da velocidade da voz. O
botdo para voltar pode ser considerado um equivoco na prototipagem, pois, apesar
de haver um botédo de voltar e outro botdo de ir ao menu em certas paginas, outras
s6 contavam com o botdo de ir ao menu. Isso se deve ao fato de que o botdo de
voltar nessas paginas fora considerado redundante, uma vez que levaria ao menu, e
por isso foi suprimido. Porém, como percebeu-se com a avaliacdo, prefere-se que

haja a coexisténcia dos dois botdes mesmo nas paginas em que sejam redundantes.

Finalmente, a usuaria avaliou a acessibilidade geral do aplicativo com uma
nota 3 em uma escala de 1 a 5, sendo 1 para uma acessibilidade ruim e 5 para uma
muito boa. E, sobre a quarta pergunta, ela respondeu que o app a ajudaria a
aproveitar melhor a exposicédo, apesar dos obstaculos encontrados. Observamos,
como desenvolvedores e pesquisadores, que a nota atribuida a acessibilidade néo é
considerada baixa. Especulamos que essa nota reflita as demais vivéncias da
usuaria, que, habituada a enfrentar cotidianamente sites sem nenhuma
acessibilidade, considera razoavel um app que apresenta diversos empecilhos,
muitos dos quais ja tinham sido presumidos durante a etapa de analise dos recursos
da plataforma. Teorizamos, ainda, que a nota possa expressar emog¢oes positivas da
usuaria para com um aplicativo que contou com uma preocupacao sobre a area de

acessibilidade em seu desenvolvimento.
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A seguir, relatamos e comentamos a exploragdo do avaliador surdo, o qual
nao utilizou nenhuma tecnologia assistiva. Durante sua utilizagéo, a navegacao lhe
pareceu simples, pois o0s textos e palavras eram curtos e descomplicados e tinha a
opcédo de escolher entre legendas e janela de Libras para o conteddo. A interface
colorida idealizada na prototipagem agradou o usuario, pois, segundo ele, ajuda a

despertar o interesse e a diferenciar os menus.

Outrossim, 0 usuario considerou sua experiéncia como primariamente
positiva, mas sugeriu que houvessem a sinalizacdo na lingua de sinais dos titulos
dos menus e uma pagina onde os usuarios pudessem dar sugestbes de melhorias
ao aplicativo. Também considerou que o aplicativo seria Gtil no dia da exposi¢éo e
frisou ser muito importante ter esse tipo de recurso disponivel em todas as
exposi¢cdes e museus. Na Ultima pergunta, o usuario conceituou o aplicativo como
acessivel e, com o desenvolvimento e mudancas sugeridas, ganharia uma nota 5,

significando uma acessibilidade muito boa.

Nota-se uma discrepancia entre a experiéncia dos dois usuarios para com o
aplicativo, o que gera também uma diferenca na sua acessibilidade final.
Consideramos que essa diferenca €, principalmente, devida as questdes técnicas de
desenvolvimento com a Thunkable. O usuério surdo néo utiliza o leitor de tela e se
apoia no visual. Nesse quesito, a Thunkable atende o resultado esperado, pois 0
desenvolvedor consegue criar uma interface chamativa e organizada visualmente. O
usuario cego, no entanto, ndo vivencia o mesmo cenario e sofre com a falta de
precisdo ao navegar com o leitor de tela. Devemos registrar que o usuario surdo tem
dominio do portugués, o que, independentemente da proposta acessivel, também

auxilia na navegacao.

Na visdo da desenvolvedora, essas dificuldades também ocorreram devido a
auséncia de certos recursos na plataforma, como a hierarquizacao de titulos e o
agrupamento de conteldo, que poderiam ser adicionados caso o aplicativo fosse
programado com outros frameworks. Quanto a apresentacéo de etiquetas e funcbes
dos componentes como o0s botdes, os métodos personalizados supriram bem as
necessidades do projeto, apesar de ndo serem solucgdes ideais a longo prazo, pois
criam outras restricdes, como no redimensionamento da fonte, quando mudada pela

configuracédo de tamanho presente no dispositivo movel.

3.5 AVALIACAO DA THUNKABLE PELA DESENVOLVEDORA
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Levando em consideracdo as caracteristicas acessiveis esperadas para o
aplicativo, a analise dos recursos da plataforma Thunkable X e o teste dos usuarios,
realizamos a avaliacao final da plataforma quanto a sua capacidade de desenvolver
aplicativos acessiveis. Separamos a avaliacdo em seis areas compativeis com as
secoes de recomendagbes do eMAG (2014): marcagcdo, comportamento,

conteudo/informacao, apresentacao/design, multimidia e formulario.

A primeira secao do eMAG explora a marcagao, ou seja, faz recomendacdes
sobre o cédigo HTML. E, apesar de a linguagem usada pela Thunkable X ser o
JavaScript, consegue-se fazer alguns paralelos. Usando a plataforma, ndo se tem
acesso ao codigo que se produz, somente aos blocos. Mostramos na Figura 13 a
tela de montagem dos blocos, onde podemos escolher entre varios blocos pré-
estabelecidos pela Thukable X para criar uma conexao légica que funcionaria para
ativar os elementos da tela de design da interface.

Figura 13 — Tela de montagem de blocos da plataforma Thunkable X
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Fonte: Elaborado pela autora (captura de tela)

Por isso, ndo temos controle sobre a organizacdo logica e semantica do
cbdigo, como espera a recomendacdo 1.2 do eMAG (2014). Ademais, a utilizacédo de
blocos l6gicos facilita o desenvolvimento do aplicativo para pessoas sem o
conhecimento de programacao, porém, ndo possibilita a autonomia de acrescentar
elementos que propiciam um conteldo mais acessivel, pois 0os blocos ja sao pré-
determinados. Seria interessante disponibilizar, futuramente, blocos para suprir as

necessidades encontradas nessa area de acessibilidade, como para niveis de
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cabecalho e agrupamento de conteudo. Essa é a area em que se tem menos
controle e, por isso, ndo conseguimos criar alternativas personalizadas para facilitar

a acessibilidade do usuario.

Quanto ao comportamento do aplicativo, o desenvolvedor tem controle sobre
situacdes como limite de tempo e atualiza¢des de paginas com o uso dos blocos na
Thunkable X. Isso nos leva a crer que o comportamento seria acessivel em casos
gue necessitassem o0 uso das recomendagdes 2.3 e 2.5 do eMAG (2014). Porém,
ndo conseguimos testar o aplicativo com adaptacfes fisicas e externas e néao

sabemos seu comportamento nessas circunstancias.

Encontramos alguns empecilhos para tornar o contetdo e as informagdes do
aplicativo acessiveis com a Thunkable X. N&do ha como identificar o idioma principal
do app, por exemplo. E, a priori, ndo existe um espaco proprio para textos
alternativos com o intuito de descrever as imagens. Apesar disso, é possivel criar
elementos personalizados para a descricdo de imagens com 0s recursos disponiveis
na plataforma. Com relacédo a criacdo de textos curtos e com um vocabulario mais
acessivel, essas sdo recomendacfes que independem da plataforma e nao

encontram obstaculos ao serem implementadas na Thunkable X.

Apesar dos entraves encontrados em outras secdes, é possivel se adequar
de forma satisfatéria aos requisitos das secdes de apresentacdo/design e multimidia
do eMAG (2014) utilizando a plataforma Thunkable. Podemos ver na Figura 14 que
pudemos criar uma interface semelhante a proposta no protétipo em relacdo as

cores, estilos de fontes, adicdo de imagens e disposi¢cédo de elementos.

O Unico contratempo na sec¢éo de apresentacdo/design seria a recomendacao
4.3, sobre o redimensionamento de elementos. Ha como redimensionar todos 0s
elementos com a Thunkable X exceto as fontes. Isso pode vir a causar dificuldades
de leitura em textos aumentados com a configuracdo do celular. As demais
recomendacfes de multimidia sobre cores e alternativas de video e audio séo
possiveis de serem adotadas para aplicativos desenvolvidos na plataforma. Quanto
a secdo de formularios, percebe-se que a Thunkable ndo oferece meios de
agrupamento de conteudo e de apresentacdo de funcdes e etiquetas dos
componentes. E, apesar de ser possivel criar métodos personalizados para as

funcdes e etiquetas, séo alternativas que apresentam desvantagens.
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Figura 14 — Tela de design da pagina de artistas do aplicativo Entreartes na plataforma Thunkable X
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Em suma, a plataforma Thunkable € uma boa iniciativa e possui qualidades
na criacdo de interfaces organizadas e atrativas, além da insercdo de elementos
multimidia. Contudo, ainda necessita desenvolver aprimoramentos acessiveis para
Seus recursos e para o agrupamento desses elementos. Blocos para identificacdo de
idioma e para redimensionamento de fontes também sdo acréscimos desejaveis.
Atualmente, a plataforma ndo pode ser considerada capaz de suportar aplicativos
acessiveis a todos os usuarios, tendo mais opcdes para a acessibilidade para os

surdos, com os recursos midiaticos, do que para cegos, por exemplo.

Destaca-se que houve indicio de interesse por parte da equipe da plataforma
de aprimorar a acessibilidade de seus recursos. A Thunkable oferece um espaco
para discussdes de duvidas e sugestbes de melhorias em sua pagina da
comunidade, na qual fizemos questionamentos sobre a acessibilidade e obtivemos
respostas proativas da propria equipe de desenvolvimento da plataforma. Por isso,
espera-se que a plataforma acrescente mais recursos acessiveis a medida que ela
se desenvolva e que haja uma maior procura por essa area pelos proprios

desenvolvedores que utilizam a Thunkable X.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

A expansao de smartphones traz consigo conveniéncias e facilidades na
execucdo de atividades do cotidiano, pois podemos leva-los a qualquer lugar com
muita facilidade. N&o obstante, essa utilidade ainda ndo é desfrutada por todos os
usuarios, pois um grande numero de aplicativos e softwares presentes nesses
dispositivos ndo sdo acessiveis. Atualmente, algumas grandes empresas de
smartphones comecgaram a inserir tecnologias assistivas em seus sistemas
operacionais, como leitores de tela e lupas, para uma melhor experiéncia e
usabilidade de usuéarios com diferentes preferéncias, usos e diversidades funcionais.
Todavia, para utilizar esses recursos em todo seu potencial € necessario que o0s
aplicativos nesses dispositivos possibilitem, por meio de seu cédigo, que as TAs

funcionem adequadamente.

Neste trabalho, exploramos os recursos da Thunkable, uma plataforma que
propde democratizar a criacdo de aplicativos por meio do uso de blocos l6gicos que
substituem a necessidade de programacdo. Investigamos se esses recursos
conseguem auxiliar a acessibilidade e viabilizar o uso de tecnologias assistivas,
tornando o aplicativo acessivel a todos os usuarios. Algumas limitacdes enfrentadas
durante a execucdo do trabalho foram restricbes de tempo e falta de acesso a
tecnologias assistivas de natureza fisica, como adaptacdes de hardware para o
celular. Assim, o app criado para avaliar a acessibilidade da Thunkable ndo pode ser
testado por usuarios que necessitam dessas adaptacdes. Almejamos poder abordar
essas questdes em futuros projetos, contanto com um aplicativo com mais linguas e

um maior nimero de avaliadores.

A performance do aplicativo Entreartes?!, criado para avaliar os recursos da
Thunkable, foi examinada pela desenvolvedora e por dois usuarios que Sao
mediadores de acessibilidade do evento Entreartes, sendo um surdo e outra cega.
Averiguou-se que ha uma diferenca entre as experiéncias de ambos 0S USuarios
causada pelas diferentes necessidades de cada um. Os empecilhos enfrentados
pela usuéaria cega foram relacionados ao uso do leitor de tela, o que fornece
informagBes para concluir que ndo ha recursos suficientes na plataforma Thunkable

para que 0 usuario experimente uma acessibilidade total nesse quesito, ao passo

11 O projeto do aplicativo do Entreartes, criado na plataforma Thunkable X, é publico e esta disponivel
para visualizacéo de todos.
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gue o usuério surdo teve uma experiéncia com menos barreiras, pois 0s recursos de
interface da plataforma oferecem meios de criar um design universal. Concluimos
gue a plataforma ainda ndo apresenta recursos suficientes para uma acessibilidade
apropriada ao uso de todos os usuarios, porém, é possivel que esses recursos
sejam adicionados no futuro visto que a Thunkable X é uma verséo ainda nova e em
expansdo. E essencial que os préprios desenvolvedores que utilizam a Thunkable X
para criar aplicativos se empenhem para abrir discussdes sobre acessibilidade e

reivindiquem esses novos recursos.

Sugerimos que a Thunkable X adicione alguns artificios de acessibilidade
para seus recursos e melhorias no codigo, como: cédigo acessivel que apresente as
funcdes dos componentes como botdes, imagens e alertas para leitores de tela;
elementos de edicdo do componente de imagem para que o desenvolvedor possa
adicionar uma descricdo a cada imagem e, assim, auxiliar usuarios cegos; avisos
sobre as recomendacdes sobre contraste de cor da WCAG perto do recurso de
escolha de cor para melhor informar os desenvolvedores; recursos para
agrupamento dos componentes para facilitar a sequéncia logica seguida pelo leitor
de tela; blocos para marcar a hierarquia dos titulos também para sequenciamento
|6gico; blocos para identificacdo de idioma para uso do leitor de tela; blocos para
redimensionamento de fontes para auxiliar a responsabilidade dos aplicativos; e
adicionar o topico de acessibilidade na documentacdo da plataforma para
conscientizacdo dos desenvolvedores. A acessibilidade digital € uma area que
precisa ser difundida, pois torna possivel a todas as pessoas 0 USO e 0 acesso a
comunicacdo, informacdo e oportunidades trazidas pela tecnologia e internet.
Esperamos que este trabalho colabore com a disseminacéo e a conscientizacéao de
mais pessoas para com o tema, aumentando tanto a realizacdo de estudos com a

tematica, quanto a producéo de softwares mais acessiveis.
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