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RESUMO

Esse artigo tem como tema abordar as metodologias utilizadas para o
desenvolvimento de interfaces para pessoas com deficiéncias visuais, discutindo a
importancia de projetar interfaces adequadas as necessidades dessas pessoas, bem
como adaptar-se as tecnologias assistivas presentes no cotidiano, que ajudam
diariamente essas pessoas a superar as barreiras tecnologicas. Para o
desenvolvimento desse projeto foi realizada uma busca por artigos cientificos e livros,
através de uma string de busca por, design, interfaces, tecnologias assistivas,
deficiéncia visual, design centrado no usuario e affordance, realizando uma revisao
da literatura, excluindo aqueles que ndo estavam relacionados diretamente com o
objetivo do estudo e por fim efetuando uma leitura criteriosa. Enfatizando a criagao
interfaces adaptadas as necessidades do usuario e das tecnologias assistivas
utilizadas por eles, com objetivo de abordar a importancia do design centrado no
usuario, principios de interacdo humano-computador (IHC) e aplicacdo de diretrizes
do W3C na criacao de interfaces acessiveis para pessoas com deficiéncia visual.

Palavras-chave: ciéncia da computacdo; design; interface; tecnologias assistivas;
deficiéncias visuais.

ABSTRACT

The theme of this article is to address the methodologies used to develop interfaces
for people with visual impairments, discussing the importance of designing interfaces
suited to the needs of these people, as well as adapting to the assistive technologies
present in everyday life, which help these people overcome technological barriers on
a daily basis. In order to develop this project, a search was carried out for scientific
articles and books, using a string search for design, interfaces, assistive technologies,
visual impairment, user-centered design and affordance, carrying out a literature
review, excluding those that were not directly related to the objective of the study and
finally carrying out a careful reading. Emphasizing the creation of interfaces adapted
to the needs of the user and the assistive technologies used by them, with the aim of
addressing the importance of user-centered design, Human-Computer Interaction
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(HCI) principles and the application of W3C guidelines in the creation of accessible
interfaces for people with visual impairments.

Keywords: computer science; design; interface; assistive technologies; visual
impairments.

INTRODUCAO

As interfaces desempenham um papel central na interacdo humano-
computador, de como interagimos com a tecnologia em nosso cotidiano. Nesse
contexto, esse artigo visa trazer fatores que facilitem a inclusdo de pessoas com
deficiéncias visuais apresentando metodologias de desenvolvimento de interfaces
web e mobile, para ajudar essas pessoas a superar essas barreiras tecnologicas
favorecendo na sua autonomia (Borges, 2015).

Com isso, abordaremos uma discussao de como 0os métodos para a criagao
de interfaces estdo relacionados, correlacionado o estudo de affordance e as
tecnologias assistivas mais presentes. Esse contexto tém sido cada vez mais
estudados na area de IHC com o objetivo de tornar a tecnologia mais acessivel para
pessoas com deficiéncias visuais. Estudos recentes tém apontado que a abordagem
do Design Centrado no Usuario, uma estrutura de processo em que se tem 0 Usuario
como centro do processo, é fundamental para o design de interfaces acessiveis.
Sendo assim é necessario levar em consideracao as necessidades e habilidades dos
usuérios, além do contexto de uso dessas ferramentas e as limita¢des tecnolégicas.

No uso de tecnologias de comunicacdo, o conceito de affordance tem
ganhado popularidade na pesquisa em comunicacdo. Um dos principais aspectos
abordados nesse contexto é a necessidade de as interfaces fornecerem pistas visuais
ou tateis, conhecidas como affordances, para facilitar a interacdo com o sistema. Por
exemplo, essas pistas podem ser visuais, como o uso de cores e formas especificas
para indicar botdes e campos de preenchimento, ou tateis, como o uso de vibracdes
para fornecer feedback tatil (Luther; Tiberius; Brem, 2020).

A abordagem metodologica realizada para o desenvolvimento deste trabalho
foi uma revisédo da literatura, possibilitando a realizacdo de uma revisdo ampla dos
estudos anteriores relevantes sobre o tema em analise. Para a pesquisa foi

selecionado uma string de busca relacionada ao design, interfaces, tecnologias
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assistivas, deficiéncia visual, design centrado no usuario e affordance, com o objetivo
de retratar a importancia de projetar interfaces adequadas as necessidades dessas
pessoas e adaptar-se as tecnologias assistivas presentes no cotidiano.

Para filtragem das pesquisas que nao atendiam o objetivo do projeto o critério
de exclusdo foram de estudos que ndo estavam relacionados a interfaces ou
tecnologias assistivas. Esperando-se que este artigo possa contribuir para uma maior
visibilidade das interfaces para pessoas com necessidades especiais, de forma a
promover a inclusdo e a acessibilidade de pessoas com deficiéncia visual nessa era

digital.
INTERACAO HUMANO-COMPUTADOR

O campo associado da interacdo humano-computador (IHC) comegou na
década de 1950 com a elaboracédo de convencdes e regras para interfaces de usuério
interativas (Luther; Tiberius; Brem, 2020). A IHC € uma disciplina que tem como foco
o estudo da interacdo entre humanos e sistemas computacionais. Ela abrange a
concepgao, desenvolvimento e avaliagdo de interfaces, considerando as
necessidades, caracteristicas e capacidades dos usuarios. De acordo com Sesso
(2018) a IHC visa criar interfaces intuitivas, agradaveis e eficientes, com base em
principios como o design centrado no usuario, affordance e acessibilidade.

De acordo com Hewett et al. (1992), a IHC abrange a analise dos seguintes
topicos, a natureza da interacdo, o contexto de uso, as caracteristicas humanas, a
arquitetura de sistemas computacionais e o processo de desenvolvimento de
interfaces. Ainda no viso dos autores, a investigacdo da natureza da interacéo, a IHC
busca compreender os resultados e os efeitos dessa interacdo entre a pessoa e a
maquina, analisando como 0s usuarios interagem com 0s sistemas, antecipar seus
comportamentos e necessidades, e prever 0s possiveis resultados dessa interacéo.

No contexto de uso, outro aspecto fundamental da IHC, ele investiga como
fatores culturais, sociais e organizacionais influenciam a interacdo, de forma que
compreendendo o contexto em que o sistema sera utilizado permite projetar interfaces
gue sejam adequadas e relevantes para os usuarios, levando em consideragéo suas

necessidades, expectativas e valores.
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As caracteristicas humanas também séo consideradas na IHC para aproveitar
as capacidades e limitacdes dos usuérios. Isso envolve o estudo das habilidades
fisicas, cognitivas e perceptivas dos usuarios, bem como suas preferéncias e
experiéncias prévias, permitindo projetar interfaces intuitivas, eficientes e que
proporcionem uma boa experiéncia ao usuario. Também é analisado a arquitetura de
sistemas computacionais, em que busca-se projetar interfaces que sejam agradaveis
e facilitem a interacdo do usuario com o sistema, levando em conta a organizacao das
informacdes,a disposicdo dos elementos na tela e a usabilidade do sistema (Silva;
Barbosa, 2010).

Por fim, o processo de desenvolvimento, que engloba a investigacdo de
métodos, ferramentas e técnicas para projetar e construir interfaces eficazes, de tal
modo que permite compreender as melhores praticas de desenvolvimento e utilizar
abordagens iterativas e centradas no usuario contribuindo para a criacdo de interfaces
que atendam as necessidades e expectativas dos usuarios.

AFFORDANCE

A teoria da affordance, proposta por James J. Gibson (1986), é um conceito
fundamental na IHC, em que, refere-se as propriedades perceptiveis de um objeto e
0 ambiente que sugerem como ele pode ser usado. As affordances sao sinais visuais
ou perceptiveis que indicam a funcionalidade ou interagdo possivel com um obijeto.
Para Gibson (1983) no contexto da IHC, as affordances sao utilizadas para projetar
interfaces intuitivas, permitindo que os usuarios identifiquem facilmente como interagir
com elementos e realizem a¢des desejadas.

Prado (2019) apresenta a ideia de affordance para aplicagédo no design de
interfaces de sistemas computacionais, tem o intuito de torna-las mais faceis de
aprender e usar, um exemplo seria, o padrdo de um botdo que através da sensacao
de relevo na tela indicaria ao usuario que ali pode ser clicado.

J& Ishii e Ullmer (1997) evidenciam a aplicacdo de affordances para o
desenvolvimento de interfaces tangiveis. Pode ser percebido que, a adocao de objetos
fisicos na interacdo com o objeto, enriquece as affordances do sistema, permitindo

assim, que o usuario utilize uma maior variedade de sentidos, sensacdes e
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habilidades do que seria possivel em um display grafico, aproveitando ao maximo
todas as percepcoes tornando a usabilidade melhor ao usuério.

TECNOLOGIAS ASSISTIVAS

De acordo com a pesquisa de Facanha (2011) a Tecnologia Assistiva (TA) é
uma area de conhecimento que busca promover a independéncia, a qualidade de vida
e trazer incluséo social para pessoas com deficiéncias ou limitagdes funcionais. Elas
tem como objetivo ampliar as habilidades funcionais aproveitando ao maximo seus
talentos e movimentos voluntérios.

Um conceito fundamental nesse contexto € o desenho universal, que consiste
em conceber produtos, meios de comunicacdo e ambientes de forma a serem
utilizados por todas as pessoas, pelo maior tempo possivel, sem a necessidade de
adaptacao por parte do usuario. Visando assim garantir a acessibilidade e a igualdade
de oportunidades para todos, independentemente de suas habilidades ou limitacdes
(Facanha et al., 2011).

Bersch (2017) explica que os recursos de Tecnologia Assistiva (TA)
destinados a pessoas com deficiéncia devem ser organizados e adaptados de acordo
com as Necessidades Educacionais Especiais (NEE) de cada individuo. Na IHC, o
desenvolvimento de tecnologias assistivas é fundamental para garantir a incluséo e
acessibilidade, em que cada setor apresenta elementos que direcionam para uma
respectiva funcionalidade.

Bersch (2017) apresenta os elementos técnicos da esfera da comunicagao
pertinentes a este estudo incluem: sistemas de comunicacdo com e sem apoio;
producédo de voz gravada e sintetizada; técnicas de leitura e escrita; amplificadores de
voz; dispositivos 6pticos auxiliares; acesso ao computador/interfaces com usuarios;
teclados alternativos (expandidos, reduzidos); teclados e emuladores de teclados;
computadores equipados com leitores de tela e sintese de voz; dispositivos com saida

em Braille; software especializado, entre outros.
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DESIGN CENTRADO NO USUARIO

O design centrado no usuario € uma abordagem que busca criar interfaces,
artefatos, produtos e servicos que sejam aplicaveis, apropriados e acessiveis a um
amplo espectro de usudrios. Esse processo abrange ndo apenas a criacdo, mas
também a fase de pesquisa, onde 0s usuarios sédo orientados de maneira construtiva
para fornecer as informagfes necessarias ao desenvolvimento do produto (Szabluk et
al., 2019).

Trata-se de uma abordagem que coloca as necessidades dos usuarios no
centro do processo do desenvolvimento da interface (Ritter; Baxter; Churchill, 2014).
Essa abordagem envolve a compreensao dos usuarios por meio de pesquisas, como
entrevistas e observacdes, a criacdo de personas ou perfis de usuario e protétipos
para testes. Com base nesse conhecimento, os designers podem criar interfaces que
sejam intuitivas, faceis de usar e atendam as necessidades especificas de cada
usuario.

Segundo Norman (2013) essa abordagem é realizada de forma iterativa,
caracterizado por quatro etapas a geracdo, no qual é buscado o maximo de ideias
possiveis para solucionar o problema, seguido pela prototipacdo, onde busca-se
construir um prototipo rapido e barato do conceito elaborado anteriormente, a etapa
de teste e observacdo, onde o mesmo é avaliado e testado.

Um ponto de extrema importancia desse processo a ser examinado consiste
no alinhamento entre os designers, engenheiros e desenvolvedores desde a fase
inicial do projeto, visando a integracao harmoniosa das experiéncias do usuario com
as interacbes tecnoldgicas a serem desenvolvidas. Essa colaboracdo inicial e
continua tem como objetivo garantir a sinergia entre diversas disciplinas, propiciando
a elaboracéo de solucdes que atendam de maneira mais efetiva as necessidades e
expectativas dos usuarios (Szabluk et al., 2019).

W3C

O World Wide Web Consortium (W3C) é uma organizacdo reconhecida por

desenvolver documentagbes relacionadas as especificacbes de tecnologias
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desenvolvidas para a Web, incluindo CSS, XHTML, HTML e outras, com a finalidade
de estabelecer padroes web (ERCIM, 2011). Em conformidade com as diretrizes do
W3C, o conceito de design web universalmente acessivel assegura a transformacao
e execucado de conteudo de maneira compreensivel e navegavel, independentemente
de existir qualquer impedimento. De acordo com essas diretrizes, uma boa
acessibilidade implica o acesso completo ao conteido, mesmo diante de restricdes
sensoriais.

No contexto da acessibilidade web para pessoas com deficiéncia visual
concentra-se na importancia da correta inclusédo de cabecalhos, marcas de secéao,
inclusdo de legendas adequadas para imagens, rétulos em controles de formulario,
no aspecto de hiperlinks, destaca a necessidade de fornecer descri¢cdes claras e
significativas e descricdes para assegurar a acessibilidade em paginas web. Pacheco
(2018) destaca também a necessidade de organizar os cabecalhos em diferentes
niveis, proporcionando uma melhor orientacdo para os leitores de tela e o uso de
marcas de se¢ao especificas, como <header>, <nav>, <section>, <aside>, e <footer>,
para diferentes tipos de conteudo.

As orientagBes para acessibilidade do conteutdo do W3C detalham como
tornar o contetdo web acessivel a pessoas com deficiéncias, promovendo, assim,
uma maior acessibilidade para todos os usuarios. O documento WCAG apresenta 14
recomendacdes categorizadas em trés niveis de prioridade, 0s quais, por sua vez, Sao
associados a 64 pontos de verificacdo. Essas recomendacdes visam orientar a
construcdo de websites e interfaces digitais que sejam acessiveis a qualquer

individuo.
METODOLOGIA

Para realizar a pesquisa sobre as caracteristicas de desenvolvimento de
interfaces voltadas a pessoas com deficiéncia visual, foi adotado um revisdo da
literatura, que se consiste em uma analise abrangente dos estudos conduzidos em
um tépico de pesquisa especifico, com o proposito de identificar as evidéncias
existentes relacionadas ao topico de desenvolvimento de interfaces voltadas a

pessoas com deficiéncias visuais e categorizar as pesquisas associadas.
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A pesquisa por estudos relevantes foi realizada por meio da utilizagcado de uma
string de busca apropriada para o tema de pesquisa, baseando-se nos termos e
conceitos-chave relacionados ao desenvolvimento de interfaces voltadas a pessoas
com deficiéncia visual. Foram consultadas bases de dados cientificas como IEEE
Xplore, Springer e Google Académico, levando em conta pesquisas relacionadas a
design, interfaces, tecnologias assistivas, deficiéncia visual, design centrado no
usuario e affordance.

A escolha das strings de busca especificas foi orientada pela necessidade de
direcionar a pesquisa para o desenvolvimento de interfaces voltadas a pessoas com
deficiéncia visual. A selecao dos termos e conceitos-chave, como "deficiéncia visual",
"design centrado no usuario”, "tecnologias assistivas”, "interfaces", "affordance”, e
"desenvolvimento”, teve como objetivo garantir que a pesquisa abrangesse uma gama
ampla de topicos relacionados a esse tema.

Essa abordagem permitiu a identificagdo de estudos que abordassem tanto
aspectos tecnoldgicos quanto de usabilidade, refletindo a necessidade premente de
se aprofundar no desenvolvimento de interfaces adequadas para atender as
demandas especificas das pessoas com deficiéncia visual. A escolha dessas strings
de busca, buscou assim, concentrar o foco da pesquisa nos elementos essenciais
para o desenvolvimento de interfaces acessiveis e inclusivas.

Para a fase subsequente da pesquisa, cinco artigos foram selecionados apés
uma leitura superficial, para andlise detalhada. A andlise incluiu a revisdo sistematica
do conteudo, a avaliacdo das metodologias utilizadas, a identificacdo de melhores
praticas e a analise de resultados, a fim de extrair informacg@es valiosas relacionadas
ao desenvolvimento de interfaces para pessoas com deficiéncia visual.

O Quadro 1 a seguir apresenta 0s artigos selecionados para analise e

construgéo deste artigo.
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Artigo

Autor

INTERACAO HUMANO-COMPUTADOR:
CONSTRUCAQ DE SITES COM ACES-
SIBILIDADE PARA PESSOAS COM
DEFICIENCIA VISUAL

(PALUDO, 2015)

DESENVOLVIMENTO DE INTERFACE
GRAFICA ACESSIVEL PARA DEFICIEN-
TES VISUAIS NO AVEA MOODLE

(DALCIN, 2014)

PLANEJAMENTO E DESENVOLVIMENTE
DE UM JOGO EDUCACIONAL ACESSI-
VEL A SURDOS E PESSOAS COM DEFI-
CIENCIA VISUAL

(BELARMINO et al., 2019)

ESTUDO DE INTERFACES ACESSIVEIS
PARA USUARIOS COM DEFICIENCIA
VISUAL EM DISPOSITIVOS MOVEIS
TOUCH SCREEN

(FACANHA et al., 2011)

UmMA METODOLOGIA PARA O PROJETO
DE INTERFACES HOMEM-MAQUINA
ORIENTADO A PESSOAS COM DEFI-
CIENCIA VISUAL, NO CONTEXTO DE
AMBIENTES DOMOTICOS

(CORREA, 2016)

Fonte: As autoras

RESULTADOS E DISCUSSAO

A pesquisa e analise abordadas neste artigo visam ndo apenas a

de interfaces acessiveis.

compreensao aprofundada dos desafios inerentes a esse desenvolvimento, mas

também a identificacdo de estratégias e melhores praticas que promovam a criacao

Conforme Paludo (2015) aponta na criacdo de paginas Web, para pessoas

Consortium).

Durante o desenvolvimento do site, foram identificados diversos requisitos

com baixa visdo ou cegas, faz-se 0 uso das técnicas de acessibilidade web e estudo
de conceitos da IHC, que consistem no aumento e diminuicdo da fonte, contraste de
cores, para que o leitor de tela consiga interpretar o conteddo apresentado e que
possa ser acessado via teclado. O site do projeto em questéo, foi desenvolvido para
apresentacao das informacdes sobre a Universidade Tecnologica Federal do Parana
(UTFPR). Foram levados em consideracdo os padroes de acessibilidade para

pessoas com deficiéncia visual, e as diretrizes propostas pela W3C (World Wide Web

funcionais que descrevem as func¢des necessarias para que haja funcionamento do
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site e os requisitos ndo funcionais, que consistem nas restricdes de desempenho do
site, além dos critérios ergondmicos levantados, assegurando que a interface seja
altamente responsiva as ac¢des dos usuarios garantindo que sempre forneca o0s

resultados desejados de forma eficiente e intuitiva.

Figura 1 — Tela inicial do site
8 Cuthskoom - pan hae #  3 MINA smibuto tatenaes = #  UEUTIIE — Unnerectie T # | @ T0C - Ara .\ Lo i 5 e

C i)/ /TS wvarmp v/ SiteAna/index. html =

i Appe ¢ Serime adcbe Dres. Cownkiad Coguuta S Adcbe Ovwanmveree . 8 Outtockcom - paud. 3 Facebizch € Recano de scmutd.

mAna TCC - UTFPR WebSite com
suporte para deficientes visuais

Inicied A lrstituicho A Estrutons Site oficia da Instituicho Desemsotvodorns)

A Universidade Teonoldgica Federal do Parana (UTFPR) € a primetra assim denominada no Brasil e,
por s=o, tem uma histdrla um pouco diferente das outras universidades. A Instituscio nao fol criada
e, s, transformada a partir do Centro Federal de Educacio Tecnoldgica do Parana (Cefet PR)
Coma a origem deste centro € a Escola de Aprendizes Artifices, fundada em 1909, a UTFPR herdou
uma longa e expressiva trajetoia na educacho profissional.

A UTFPR tem como principal foco a graduagio, a pos-graduacho e a extensio. Oferece 100 arsos
superiores de tecnologia, bacharelades (entre eles engenhartas) e licenclaturas. Como também
atende & necessidade de pessoas que desejam gualificacio nal de nivel médio, a UTHPR

oferta 19 aursos téonicos em diversas dreas do mercado, com s de nivel médio Integrado ¢

cursas tecnicos de nivel médio subsequentes na modatidade a , com polos distribuidos pelos
estados do Parand e de Sho Paudo.

Todas ca ducstos rescavados 8 2014

Fonte: Paludo (2015)

As imagens dentro do site possuiam uma funcionalidade para expandir as
imagens para uma melhor visualizagdo, com recurso para aumento ou reducéo do
tamanho da fonte, por meio de uma lista de itens criada, cada item no menu recebe
um link que abre sua pagina.

Foi abordado durante o trabalho a importancia de tecnologias assistivas, como
os leitores de tela, que para deficientes visuais ao acessar qualquer pagina web. Além
disso, foram utilizados para teste os leitores Jaws, que interage com o sistema
operacional do Windows, permitindo que usuarios com deficiéncia visual utilizem o
computador por meio de dispositivos como mouse, teclado e teclas de atalho, além
de possibilitar configuracdes de idioma e o Dosvox, que € uma interface de sintese de
voz gue viabiliza o uso de computadores por pessoas com deficiéncias visuais,
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oferecendo recursos que incluem a utilizacdo de editores de texto, navegadores e
jogos.

No entanto, ao realizar testes com esses leitores, ficou evidente que ainda ha
espaco para melhorias substanciais. Os testes revelaram desafios significativos na
fluidez da leitura, com uma notavel pausa na apresentacao do contetdo, o que aponta
para a necessidade de aprimoramentos adicionais no contexto da acessibilidade para
pessoas com deficiéncia visual.

Ja a pesquisa realizada por Dalcin (2014), foram efetuadas analises por
alunos que possuiam algum tipo de deficiéncia visual para analise da interface grafica
desenvolvida no AVEA Moodle, um software gratuito de codigo aberto, no qual seu
ambiente pode ser configurado de acordo com as caracteristicas dos usuarios,
destinado para processos educativos.

No trabalho basearam-se também em padrées do W3C, atribuindo um
desenho universal das interfaces, tornando-as mais agradaveis, com foco na
objetividade das paginas trazendo paginas menos visuais e mais textuais possiveis,
trazendo uma melhor interacdo dos usuarios. Para garantir a acessibilidade foram
realizados testes com leitores de tela que evidenciaram a necessidade de adaptacoes
e melhorias no que diz respeito a acessibilidade visual das op¢des disponiveis no
ambiente.

A proposta de Belarmino et al. (2019) também aborda a utilizacdo de método
de desenvolvimento, com prototipagdo e testes para o planejamento e
desenvolvimento do jogo educacional "Expedi¢do Antartica", que incluiu os seguintes
passos.

Pré-producdo: que envolvia a definicdo de conceitos, requisitos do jogo e
planejamento do projeto, onde também foram levantados requisitos técnicos,
requisitos arquiteturais e de acessibilidade;

Producéo: nessa etapa foi desenvolvido um prototipo de misséo do jogo que
seria avaliado por pessoas com deficiéncia,

Testes: na etapa de testes, realizou-se a criagcdo de um protocolo de
usabilidade adaptado a partir de protocolos existentes, que incluia a observacéo dos
usuarios realizando tarefas especificas, aplicacado de questionarios e discussbes em

grupo para identificar melhorias no jogo;
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Finalizagdo: para a etapa de finalizagdo foi utilizada a avaliagdo da etapa
anterior e realizada sua revisao para trazer os aprendizados do projeto para o
desenvolvimento de jogos acessiveis, com base nas sugestdes e feedback dos
avaliadores;

Ressalta-se aqui a importancia de compreender as necessidades e
expectativas das pessoas com deficiéncia visual durante o desenvolvimento de uma
interface touch screen acessivel. No artigo de Facanha et al. (2011) o autor descreve
o desenvolvimento com a realizacdo de reunibes de brainstorming com os
desenvolvedores, e uma prototipacdo interativa com a participacdo ativa de
deficientes visuais, promovendo um ciclo constante de feedback com os usuérios
finais (Faganha et al., 2011).

Para Mayra e Corréa (2017), em seu trabalho desenvolvendo aplicacdo movel
para Android de automacao residencial com acessibilidade, € salientado a importancia
da realizacdo de pré-testes, observacao direta e coleta de dados por meio de
guestionarios para desenvolver tabelas de andlise, para orientar as necessidades
encontradas, junto com a criacdo de personas de acordo com 0 grupo de USuario
destinado, podendo se basear o desenvolvimento da interface.

Foi implementado da mesma forma as normas e diretrizes do W3C e por fim,
foram realizados testes com trés deficientes visuais totais e trés usudrios sem
deficiéncia, para avaliar o que poderia ser melhorado, suas dificuldades e sugestdes,
o protétipo foi desenvolvido no Justinmind, a Figura 2 mostra a simulagéo da interface

elaborada.

Figura 2 — Simulacao da interface

Configurar K

Fonte: Corréa (2016)
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Em sintese, os estudos e pesquisas citados enfatizam a importancia do design
centrado no usuario e da aplicacdo de principios de interacdo humano-computador na
criacdo de interfaces acessiveis, especialmente para pessoas portadoras de
deficiéncia visual. Destacam-se a necessidade de ser considerado tanto as técnicas
de acessibilidade, como aquelas sugeridas pelo W3C, quanto a prototipacao, testes e
a obtencao de feedback direto dos usuérios finais. No entanto, os testes com leitores
de tela também revelaram desafios que indicam a continua necessidade de melhorias
na interacdo deles com as telas desenvolvidas.

A proxima parte explorara as conclusdes deste estudo, ressaltando a
relevancia de discutir as metodologias empregadas no desenvolvimento de interfaces

destinadas a pessoas com deficiéncia visual.
CONCLUSAO

Ao longo deste artigo cientifico, exploramos as diversas dimensdes envolvidas
no planejamento e na criacdo de interfaces acessiveis, com foco especifico nas
necessidades das pessoas com deficiéncia visual. Durante nosso levantamento,
abordamos questfes fundamentais, como adaptacdes as tecnologias assistivas, a
consideracdo de diretrizes de acessibilidade reconhecidas, como as propostas pela
W3C e a importancia da usabilidade em interfaces para pessoas com deficiéncia
visual. Além disso, enfatizamos a necessidade de testes e avaliag6es continuas para
garantir que as interfaces atendam as expectativas e necessidades dos usuarios
finais.

A pesquisa em questado se concentrou na minuciosa analise de cinco artigos
que salienta a respeito do desenvolvimento de interfaces web e para dispositivos
moveis, ressaltando a presenca dos principios de interacdo humano-computador, para
trazer uma interface mais agradavel e acessivel. Além de adaptar as telas com as
tecnologias assistivas comumente utilizadas, como leitores de tela, como parte
integrante do processo de desenvolvimento.

Tornou-se evidente a importancia da conducdo de testes envolvendo os
usuarios finais, com fase de prototipacdo das aplicacbes e a coleta criteriosa de

requisitos para o desenvolvimento. De forma que abordam de forma evidente o Design
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Centrado no Usuério, envolvendo a coleta de feedback dos usuarios, a criagdo de
personas, a prototipacdo iterativa e a constante interagdo com 0S usuarios para
garantir que o resultado final seja intuitivo, util e agradavel de usar.

Em ultima analise, como trabalho futuro, planeja-se estender a pesquisa e
coleta de dados para o desenvolvimento de interfaces destinadas a pessoas com
outras deficiéncias fisicas. Isso incluird a obtencdo de amostras mais representativas
e uma analise comparativa, dos processos e metodologias para a criacdo de
interfaces, com objetivo de proporcionar maior facilidade e acessibilidade a todos os

casos de deficiéncia.
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