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Introducio

Este relatorio foi desenvolvido como parte da iniciagdo cientifica “Mapeamento de
acessibilidade e design de um aplicativo de inclus@o”, pela aluna Luiza Vieira Marques Zaroni
sob orientacdo do Prof. Pe. Anderson Antonio Pedroso e co-orientagdo de Jodo Léste. A
analise pretende explorar a desmaterializagao dos servigos - fendmeno que estd em evidente
aceleracdo - e os riscos que a acompanham: a) exclusdo de determinadas populagdes; b)
fechamento de balcdes; c) encaminhamento do atendimento para outros locais - nem sempre
acessiveis ou disponiveis. O estudo proposto por esta pesquisa tem como foco principal a
acessibilidade dos multiplos servigos digitais ¢ materiais da Pontificia Universidade Cat6lica

do Rio de Janeiro (PUC-Rio0).

Objetivos

Os trés objetivos que deseja-se alcangar a longo prazo sao a realizagao de um estudo
sobre a situagdo atual da acessibilidade aos servigos e ambientes (digitais e fisicos) da
PUC-Rio e o desenvolvimento do design grafico de um aplicativo que visa auxiliar todos,
especialmente as pessoas com necessidades diferentes, a terem acesso aos ambientes digitais e
fisicos da universidade. E, por fim, a preparagao de uma formacgao tedrica e pratica, utilizando
o proprio aplicativo, para conscientizar os atuais e os futuros usuarios dos campi.
Considerando a complexidade destes objetivos, durante o estudo inicial de referéncias, o
escopo da pesquisa foi adaptado para atender ao primeiro objetivo: a defini¢do dos critérios de
realizagdo da pesquisa de campo. Desta forma, os demais objetivos poderao ser realizados em

semestres posteriores, com base nos resultados do presente relatorio.

Metodologia
Quanto a metodologia proposta, foi concebida uma dindmica de participacao da

comunidade de usuarios, com €énfase no protagonismo dos usudrios mais diretos, ou seja, 0s
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estudantes do Departamento de Artes & Design. Para isso, sugere-se a realizacdo de
entrevistas, reunides e dindmicas de reflexdo, envolvendo os diversos agentes que compdem e
promovem a vida comunitaria nos campi da PUC-Rio. Uma abordagem especial ¢
considerada por meio de uma parceria com os servicos de inclusdo ja presentes na
universidade, como o NAIPD — Nucleo de Apoio e Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia —, o
NOAP - Nucleo de Orientagcdo e Atendimento Psicopedagogico —, o PSICOM - Servigo
Comunitario de Orientacdo Psicologica — ¢ o SOU-CTC - Servico de Orientagdo ao
Universitario do Centro Técnico Cientifico. Esse enfoque permitird, inicialmente, o
mapeamento das situagdes pessoais e dos servigos existentes, visando propor caminhos para
uma inclusdo abrangente e sistémica. A escuta direta dos estudantes permanece essencial

nesse processo.

Relevancia da tematica

Este tema ¢ de suma importancia, considerando a ampla influéncia da internet em
diversas areas da vida humana, tais como educacdo, emprego, governo, comércio, saude,
entretenimento e interacdo social. A web ndo ¢ apenas uma fonte de informagdes, mas
também uma plataforma para fornecer conhecimento e interagir com a sociedade.

O criador da World Wide Web, Tim Berners-Lee, enfatiza que o poder da web estd na
sua universalidade, ou seja, o acesso por todas as pessoas, independentemente de suas
deficiéncias, ¢ um aspecto essencial. O W3C — consorcio internacional com a missdo de
garantir o crescimento da World Wide Web — também ressalta a importancia da acessibilidade
na web, buscando prover igualdade de acesso e oportunidades para pessoas com diferentes
capacidades, o que contribui para a inclusdo social de pessoas com deficiéncia, idosas,
residentes em areas rurais e em paises em desenvolvimento.

O acesso a ambientes virtuais tornou-se um meio fundamental para a educagao,
possibilitando melhor alcance aos conteudos educacionais e recursos de aprendizagem. No
ambiente profissional, ela desempenha um papel crucial, fornecendo ferramentas para
pesquisas, comunicagdo e colaboragcdo entre colegas de trabalho e empresas. No ambito
governamental, a web disponibiliza informagdes publicas, servigos online e permite a
participacdo dos cidaddaos em questdes de interesse publico. Além disso, no comércio, a
internet viabiliza a compra e venda de produtos e servigos, permitindo a expansdo dos
negocios além das fronteiras fisicas.

Para que todos possam usufruir dessas oportunidades proporcionadas, ¢ crucial

garantir a acessibilidade online. Isso significa que plataformas digitais devem ser projetadas e
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desenvolvidas de forma a permitir que pessoas com deficiéncia possam perceber, entender,
navegar e interagir com o conteudo e servigos disponiveis, assim como qualquer outra pessoa.
Nesse contexto, destaca-se a necessidade de tornar a web acessivel, implementando praticas
de design inclusivo, como a utilizagdo de descri¢cdes de imagens para pessoas com deficiéncia
visual, legendas para videos para pessoas com deficiéncia auditiva e interfaces navegaveis por
meio de tecnologias assistivas.

Em suma, a acessibilidade na web ¢ um principio fundamental para garantir que todas
as pessoas possam desfrutar plenamente dos recursos online e participar ativamente da
sociedade digital. E uma questdo de responsabilidade social, promovendo a inclusdo e

igualdade de oportunidades para todos os usuarios da web.

Acessibilidade na web

A acessibilidade na web ¢ a capacidade de tornar o conteudo e os servigos disponiveis
na internet acessiveis a todas as pessoas, independentemente de suas habilidades ou
deficiéncias. Além disso, a mesma também engloba o uso da web em diferentes dispositivos e
locais.

E essencial compreender que a acessibilidade na web ndo se restringe apenas as
pessoas com deficiéncia, mas ¢ baseada no conceito de Design Universal, que busca atender
as necessidades de todos os usudrios e promover a inclusdo social. A tecnologia desempenha
um papel fundamental nesse sentido, pois ela ndo apenas facilita a vida da maioria das
pessoas, mas também torna as coisas possiveis para as pessoas com deficiéncia,
oferecendo-lhes autonomia.

Um site que ndo ¢ acessivel se torna uma barreira para as pessoas com deficiéncia,
limitando seu acesso a informacdo e a sua capacidade de se comunicar. Portanto, ¢ crucial
garantir que os sites tenham uma estrutura bem organizada, proporcionando uma experiéncia
satisfatoria para todos os usudrios. Facilitar a acessibilidade no ambito digital ndo beneficia
apenas as pessoas com deficiéncia, mas também os proprietarios de sites, pois permite
alcangar um publico mais amplo, aumentar a visibilidade e obter potencialmente mais lucro.

Investir em acessibilidade digital ¢ fundamental para garantir a igualdade de acesso e
melhorar a experiéncia de todos os usuarios. Isso envolve quebrar barreiras nos ambientes
virtuais e adaptar os sites para atender as diferentes necessidades das pessoas com deficiéncia,
como o uso de leitores de tela para pessoas cegas ou a tradu¢do em Libras para pessoas

surdas.
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Ergonomia (HFE), Usabilidade e Experiéncia do usuario (UX)

A ergonomia - Human Factor/Ergonomics (HFE) - ¢ definida pela International
Ergonomics Association (IEA) como a disciplina cientifica preocupada com entender as
interacdes entre humanos e outros elementos de um sistema, e a profissdo que aplica teorias,
principios, dados e métodos para projetar de forma a otimizar o bem-estar humano e o
desempenho geral do sistema. De modo a compreender tais interagdes, a ergonomia considera
as habilidades, caracteristicas ¢ limitagdes dos wusuarios, incluindo seus fatores
antropométricos, fisioldgicos, biomecanicos, cognitivos € emocionais.

A Ergonomia ¢ uma ciéncia multidisciplinar e centrada no usudrio, que busca integrar
diferentes areas de atuagdo. As questdes abordadas pela HFE geralmente possuem natureza
sistémica, portanto, essa abordagem utiliza uma oOtica holistica e de sistemas para aplicar
teorias, principios e dados obtidos de diversas disciplinas relevantes no design e na avaliagao
de tarefas, empregos, produtos, ambientes e sistemas.

Sdo quatro os principais objetivos dessa disciplina: a) satde; b) seguranca; c)
satisfacdo; d) eficiéncia. Ao que se refere a saude, a fim de evitar situagdes de estresse,
acidentes e doengas ocupacionais, as exigéncias do trabalho ndo devem ultrapassar os limites
energéticos e cognitivos do usudrio. J& a seguranga preza pela garantia de que o sistema
esteja dentro das capacidades e limitagdes do usudrio. De modo a garantir a satisfagdo, a
ergonomia avalia as necessidades e expectativas dos usudrios por considerar que ao estarem
satisfeitos, os mesmos tendem a adotar comportamentos mais seguros. Paralelamente, a
eficiéncia deve sempre ser considerada e equilibrada aos trés objetivos anteriores, pois apesar
de sua importancia, se for colocada como prioridade, pode implicar os demais.

Assim sendo, a Ergonomia possui impactos diretos e indiretos na concepgdo de
projetos em uma gama de ambitos, melhorando o bem-estar dos usudrios, otimizando a
capacidade de tarefas, maximizando desempenho e aumentando a seguranca do trabalho.
Dessa forma, possibilita beneficios tanto econdmicos, ao possibilitar a reducdo de custos
indiretos decorrentes de perdas de produtividade, deficiéncias de qualidade e rotatividade de
funcionarios e quanto sociais por considerar as necessidades, promovendo a qualidade de vida
e respeitando as limitagdes dos usuarios.

Tendo como origem a ergonomia, a psicologia cognitiva, o design e a ciéncia da
computacdo, a Interagdo Humano-Computador (IHC) passou a ser considerada uma area de
conhecimento de extrema importancia devido a popularizagdo dos computadores. Com o
aumento dos estudos acerca da IHC, surge entdo o termo conhecido hoje como usabilidade,

definido pela International Organization for Standardization — ISO 9241-11 (1998) como
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“medida na qual um produto pode ser usado por usuarios especificos para alcancar objetivos
especificos com eficacia, eficiéncia e satisfagdo em um contexto especifico de uso.” A partir
da propagacdo desta medida, foram criadas diretrizes, métodos e principios que possibilitam a
facilitacdo: a) o aprendizado do sistema; b) a procura, percep¢do, reconhecimento ¢ a
compreensdo das informagdes no sistema; ¢) o controle da interagdo com o sistema; d)
consideragao do contexto de uso e do tipo de usuario.

Todavia, surgiu a demanda da inclusdo de novos fatores como o prazer e a emocao dos
usuarios na projecdo ¢ avaliagdo do desempenho de sistemas, viabilizando o surgimento da
experiéncia do usuario (UX).

A totalidade das percepgdes dos usudrios finais enquanto interagem com um
produto ou servico. Essas percepcdes incluem eficécia, eficiéncia, satisfacao
emocional, e a qualidade da relagdo com a entidade que criou o produto ou o
servico. KUNIAVSKY, M. Smart things, 2010

Dessa forma, o UX abrange a interacdo do usudrio de forma absoluta, tanto com a
empresa, seus servicos ¢ produtos e explora as emogdes que surgem desta relacdo/interacao.
Torna-se possivel, entdo, a criacdo de produtos que respeitem as necessidades dos usuarios
promovendo a melhora na qualidade de vida, produtos mais praticos, intuitivos, responsivos e
adequados as experiéncias dos mesmos.

No ambito do design, a usabilidade, o design de UX e o ergodesign -aplicacdo da
ergonomia no design buscando torna-lo atrativo, funcional e amigavel- incorporam principios
primordiais no processo de criacdo e avaliagdo de projetos. Essas disciplinas concentram nao
apenas estética visual, mas também tém papel crucial em destacar e solucionar possiveis
problemas encontrados. Se estendendo por todas as fases do desenvolvimento, o uso dos
principios dos mesmos ¢ recomendavel nas etapas iniciais de defini¢do. Por meio da
incorporacdo de exigéncias tanto dos usudrios quanto dos sistemas, a modelagem de
conceitos, especificagdes e desenvolvimento garante intuigdo, eficdcia e adaptacdo de
produtos as necessidades do publico alvo.

A aplicagdo dessas metodologias no contexto da acessibilidade digital adquire
significancia de extrema magnitude dado a posi¢do intrinseca que os ambientes virtuais tém
conquistado em todos os aspectos das interagdes da vida cotidiana contemporanea. Logo, de
modo a garantir que todos, principalmente usuarios que possuem necessidades especificas,
torna-se imperativo transcender a compreensao unicamente das necessidades praticas, a fim
de incorporar também expectativas, sensibilidades e vivéncias individuais. Nesse contexto, os
principios e diretrizes da usabilidade, UX e ergonomia estabelecem uma base sélida para se
projetar solugdes digitais inclusivas e adaptativas que reconhecem a diversidade de requisitos

e que sao facilitadores para experiéncias digitalmente enriquecedoras e acessiveis a todos.
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Implementacao

De modo a simplificar e incentivar a implementacdo da acessibilidade no mundo
digital, a Iniciativa de Acessibilidade WEB (WAI) - 6rgao do World Wide Web Consortium
(W3C) - formulou um documento chamado Diretrizes de Acessibilidade para Conteido Web.
Apesar de existirem outros oficios publicados por empresas e orgdos de diferentes paises,
como o Modelo de Acessibilidade em Governo Eletronico (eMAG) desenvolvido pelo
governo brasileiro, atualmente o0 WCAG ¢ considerado o documento mais importante por
desenvolvedores, sobretudo de plataformas digitais. O mesmo, ¢ dividido em quatro camadas
de orientacdo, sendo elas: principios, diretrizes, critérios de sucesso e técnicas.

Os principios sdo a base da acessibilidade. Estes, englobam 4 aspectos, sendo eles: a)
perceptivel: as informagdes e interface sdo apresentadas de uma forma que possa ser
percebida; b) operavel: a interface e a navegacao devem ser operaveis para todos os usuarios;
¢) compreensivel: informacao deve ser apresentada de forma simples e compreensivel; d)
robusto: o contetido deve ser robusto de uma forma que possa maximizar sua compatibilidade
com diferentes tipos de pessoas e tecnologias assistivas. As diretrizes s3o as 13 subdivisdes
dos principios e fornecem os objetivos basicos a serem atingidos para criagdo de conteudos
mais acessiveis.

Para cada uma das diretrizes, existem critérios de sucesso que devem ser testados e s@o
capazes de avaliar o desempenho das mesmas. Estes, no entanto, sdo encaixados em trés
niveis de conformidade: A - nivel considerado mais baixo, AA - nivel ideal desejado que os
websites alcangam - ¢ AAA - considerado o nivel superior. Por fim, para cada diretriz e
critérios de sucesso, sdo determinadas técnicas a serem aplicadas de modo a alcanga-los.
Essas técnicas sdo divididas em necessarias para satisfazer o critério e sugeridas para ir além
do exigido.

Ademais, a Cartilha de Acessibilidade na Web do W3C considera que um dos
fundamentos tedricos mais relevantes que deve ser aplicado juntamente aos principios € o
desenho universal - desenvolvimento de produtos e ambientes projetados para serem uteis
para todas as pessoas sem que adaptacdes sejam necessarias. Projetar com base neste
fundamento considera a equiparagdo nas possibilidades de uso; flexibilidade de uso; uso
simples e intuitivo; informacdo perceptivel; tolerancia ao erro; minimo esforgo fisico e
dimensdo; espaco para uso e interagdo. Um exemplo de projecdo pensada conforme os
principios do desenho universal sdo filmes que possuem ndo apenas legendas e traducdes, mas

também audiodescri¢ao e tradugdo para lingua de sinais.
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De modo a auxiliar desenvolvedores, o Projeto Educando Para a Diversidade,
elaborado pela Universidade Estadual Paulista (UNESP) com apoio Banco Santander,
elaborou uma lista de etapas a serem seguidas durante a proje¢do ou adequacao de sites.

1. Compreender a forma com a qual os usudrios acessam a web;

2. Entender os critérios da WCAG;

3. Implementar os principios e diretrizes na plataforma sendo desenvolvida ou adaptada;

4. Realizar uma avaliacdo automatica primaria por meio das ferramentas recomendadas
no W3C;

5. Reparar os erros detectados e realizar novas avaliagdes até que falhas ndo sejam
identificadas;

6. Realizar testes com a equipe técnica utilizando diferentes tecnologias assistivas;

7. Implementar testes com usudrios com deficiéncia ou especialistas em acessibilidade.
Na primeira fase dos testes os usuarios devem navegar livremente pelo site. Ja na
segunda fase devem atingir metas pré-estabelecidas;

8. Manutencdo constante. Devem ser realizadas atualizagdes e correcdes ao surgirem
novos erros, para isso ¢ importante que erros possam ser reportados facilmente pelos

0S usuarios;

As metodologias, diretrizes e principios da usabilidade, experiencia do usudrio e
ergonomia sdo de suma importincia nessa etapa de aplicagdo, principalmente para entender os
limites e os desejos dos usudrios quanto o sistema/produto sendo avaliado e seus futuros
desdobramentos. Essas trés disciplinas trazem com si a proposta do design centrado no
humano (DHC), definido pela norma ISO 13407 como a abordagem para desenvolvimento de
sistemas interativos que objetiva tornar sistemas mais Uteis e utilizaveis. A vista disso,
possibilita-se um entendimento global dos usuarios, tarefas e do contexto de uso de tal modo
que, através da participagdo ativa dos mesmos, consegue-se obter uma fonte de dados mais
relevantes e realista.

Ademais, estas metodologias também devem ser aplicadas de maneira a conduzir e
refinar a avaliacdo de versdes preliminares com a Optica de participantes do cenario no
"mundo real". Como consequéncia, tém-se projetos que abordam a totalidade da experiéncia
do humano e projetados para alcangar suas necessidades e vontades. Na etapa das andlises,
esses conceitos tém como finalidade analisar e especificar o contexto de uso, definindo o
perfil dos usuarios, suas habilidades e competéncias, o contexto da tarefa, as capacidades e
restrigdes das plataformas e os principios gerais do sistema. Isso pode ocorrer mediante

questionarios, entrevistas, observagdoes, diarios de uso e grupos de foco.



Departamento de Artes & Design

Ja na fase de testes, o DCH deve ser efetuado por meio de testes com os usuarios para
realizagdo da identificacdo de problemas ¢ avancos. Essa busca pode ser conduzida por meio
de listas de verificagdo, avaliagdo com especialistas e testes com os usudrios. A lista de etapas
citada anteriormente do Projeto Educando Para a Diversidade da UNESP ¢ um exemplo real
de listas de verificacdo, servindo como indicador do que deve-se verificar e dos critérios a
serem atingidos a cada ponto.

Quanto a etapa de idealizagdo e producdo de projetos, os mesmos devem ser aplicados
como auxiliares da producdo de solu¢des. Em modelos conceituais na forma de sketches e
cenarios de uso, na arquitetura de informagdo por meio de card sorting e diagrama de
afinidades, na logica de utilizagdo pela criagdo de storyboards e nos componentes de interface

pelo desenvolvimento de maquetes e protdtipos.

Conclusao

O estudo acerca das plataformas virtuais, deve ser guiado pela cartilha de Diretrizes de
Acessibilidade para Contetido Web e seguindo as etapas propostas pelo Projeto Educando
para Diversidade. Por meio da realizagdo de entrevistas, reunides e dinamicas de reflexdo em
parceria com os servigos de inclusdo ja presentes na universidade, se tornard possivel a
compreensdo da maneira como 0s usuarios acessam a web.

Para mais, através do enriquecimento dos processos por meio das metodologias
propostas pelo ergodesign, pelo UX e pela usabilidade, serd permitida uma abordagem mais
sistematica de criacdo que atendera ndo apenas as expectativas dos usudrios, mas também
possibilitara a superagao de empecilhos de usabilidade resultando em uma experiéncia
integral para os usuarios.

A partir dos resultados obtidos e da identificagdo das lacunas que os servigos possuem,
podem-se implementar os principios e diretrizes da WCAG e seguir as demais etapas na
devida ordem. Dessa maneira, o segundo objetivo proposto pela pesquisa, que propde o
desenvolvimento de um design grafico de um aplicativo que visa auxiliar todos a terem acesso

aos ambientes digitais e fisicos do campus da PUC-Rio, podera ser concretizado.
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