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Abstract

Accessibility can be understood as a contemporaguirement to the quality in the use
of interactive systems. A system that does not afteser, in a specific situation, the

minimum condition of access and interaction, n@nevan have its usability adequately
evaluated. The design towards accessibility ofrmfdion systems in the Web has
shown specific focus in groups of users with deficies, mainly the people who are
blind. The objective of this mini-course is to offfee audience of the 3 (three) events
(IHC, WebMedia, SBSC) a chance to extend the vmmtihe challenges of Design for

All and, at same time, to offer instruments (adif techniques, methods) to deal with
that complexity.

Resumo

A acessibilidade ja pode ser entendida como umisggucontemporaneo a qualidade

no uso de sistemas interativos. Um sistema queofi@d@ce a minima condi¢cdo de
acesso e interagdo para um determinado usuario era situacao especifica de uso,
nem mesmo pode ser avaliado adequadamente quani@ ésabilidade. O design para

a acessibilidade de sistemas de informacdo na Webnbhostrado foco especifico em
grupos de usuarios com deficiéncias, principalmenté@sual. O objetivo deste mini-

curso € oferecer a audiéncia dos 3 (trés) eventbkC,( WebMedia, SBSC) uma

oportunidade de ampliar a visdo sobre os desafm®dsign para Todos e, a0 mesmo
tempo, oferecer instrumentos (artefatos, técnigagtodos) para lidar com essa

complexidade.

1. Introducéo

Métodos de design em Interacdo Humano-ComputadtiL)(le as boas praticas em
usabilidade historicamente tém considerado o usuémo elemento central no

processo de criacdo de sistemas computacionaisupardas pessoas. A literatura em
IHC tem mostrado diferentes formas de “envolvertiar®s finais no processo de
design e/ou avaliacdo de tecnologia. Em geral tasfaces de sistemas interativos tém
sido desenvolvidas para um “usuario tipico”, carigiv de dados demogréficos e
pesquisa de mercado ou do modelo mentaledggnersde interface para o usuario da
aplicacdo. Analogamente, tecnologia de informacdocoenunicacdo tem sido



desenvolvida para se criar aplicacdes com fococéspeem aspectos de acessibilidade
gque déem conta de grupos tipicos de usuarios cboedeias, principalmente a visual.

Entendemos a acessibilidade como um requisitceogmiraneo a qualidade no
uso de sistemas interativos. Um sistema que ndecaf@ minima condicdo de acesso e
interacdo para um determinado usuario em uma 8ibuegpecifica de uso, nem mesmo
pode ser avaliado adequadamente quanto a suaidaddil

Em termos de Brasil, a teméatica do acesso a tegiasl computacionais torna-se
ainda mais relevante, dada a diversidade de coeslig® nossa populacédo e da urgéncia
em pensarmos solucdes que déem conta de promowdadania mediada por
tecnologias digitais. Em evento recente organizpéta Sociedade Brasileira de
Computacao (SBC, 2006), ha um reconhecimento exptiesta necessidade, expresso
em um dos 5 (cinco) grandes desafios apontados gp&amputacdo no Brasil nos
proximos dez anos: o “Acesso Participativo Univierda Cidadédo Brasileiro ao
Conhecimento”.

Embora ja existam a disposicdo de equipes de rdestggomendacdes para o
design acessivel e técnicas para a avaliacao dsilitidade com foco nas necessidades
de usuarios com deficiéncia (W3C, 2006; Section &¥&uppet al, 2003; Theofanos e
Redish, 2003; Melo e Baranauskas, 2005; Melo e ridarskas, 2006a), ainda ha a
necessidade de métodos e técnicas que déem cortatale a multiplicidade e a
diversidade no design de aplicacdes Web, sem whs@r. Os usuarios, considerados
em suas diferencas, interesses, situacoes de ajsagidades (perceptuais, cognitivas,
motoras), sdo apenas sugestivos dos desafios @presentam ao design de interfaces
de aplicacdes na Web.

A abordagem tradicional ao Design Centrado no tisu®CU), ao mesmo
tempo em que homogeneiza grupos de usuarios pasacla@mente avaliar decisfes
de design, tende a ignorar ou, no pior caso, supamiversidade em design (Greggr
al, 2002). Além disso, o conhecimento que se constem termos de métodos e
artefatos de design em DCU nao é facilmente tredsf@ara o contexto e desafios do
Design Universal ou Design para Todos.

Entendemos por Design todo o processo de criagdiond produto (conceito,
projeto, engenharia, métodos e artefatos etc), @saoncaso paginas e aplicacdes Web;
Designerssao todos os envolvidos nesse processo: equipds-disaiplinares de
desenvolvimento e criacdo, partes interessadas/@ ideluir usuarios. Tal processo
deve ser conduzido de maneira a possibilitar agrsgm® diverso de pessoas interagir e
compartilhar conhecimento e decisdes de design lplaa com a complexidade do
Design para Todos. Nomeamos esse processo “Desiysivo”.

O desafio da diversidade se nos apresenta emmil@is, portanto: no nivel do
usuario final, aquele para quem o sistema inteyaticriado, e na equipe que cria o
sistema. O Design Participativo (DP) (Mul&dral, 1997) prové um conjunto de técnicas
para apoiar a participacédo do usuario final enreiifies fases do processo de design. No
DP, um produto ndo € apenas desenhado para o ajsuds também com ele,
colaborativamente. O engajamento do usuario € deraio valioso para alcancar a
qualidade do produto final, na medida em que pdsailnm melhor entendimento do
seu contexto de uso, das atividades que o uswEaiiza, € mesmo de suas necessidades



especificas pela combinacdo de diferentes exp@a@ndesse sentido, entendemos que
praticas participativas sdo essenciais a constrdeaam processo inclusivo de design,
no qual as diferencas individuais devem ser (rdjeociaas e valorizadas.

A literatura tem apresentado uma variedade denigéés para o design que
reconhece a diversidade de usuarios e de usogyrDBsiiversal, Design para Todos,
Design Inclusivo, entre outros. Tais definicbes avwm varias abordagens e
terminologias que precisam ser organizadas de maaclara e sucinta aagsignersle
sistemas e suas interfaces. Neste nivel, estaultapiierece uma oportunidade para a
audiéncia que deseja um primeiro contato com o&ssu

Por outro lado, para construir conhecimento nedsminio, € necessario
entender profundamente os requisitos do design paraultiplicidade e para a
diversidade de usuarios e usos. Este texto ofetasém a oportunidade de
aprofundamento em técnicas e meétodos que permitinimaa 0 processo de
desenvolvimento de sistemas interativos a praiicesisivas de design, tendo como
cenario o desenvolvimento de sistemas de informagat'eb.

Entendemos, portanto, como interlocutores a auodiémos trés eventos: IHC,
WebMedia, SBSC, na medida em que tratamos queBiddamentais ao design da
interacdo viabilizada pelas interfaces de usuaridizamos como objeto de estudo
sistemas de informacdo na Web e abordamos uma&questencial em qualquer
sistema colaborativo: as possibilidades de comga@aentre usuarios que Sao
diferentes.

Em sintese, o objetivo deste capitulo é oferecdeitor uma oportunidade de
ampliar a visdo sobre os desafios do design in@usi a0 mesmo tempo, oferecer
instrumentos (métodos, técnicas, artefatos) patar lcom essa complexidade. O
conteudo é dirigido a estudantes de graduacaop®sigraduacao em diferentes niveis
de formacdo, bem como a profissionais e a pesquessdcujas areas estejam
relacionadas a Interacdo Humano-Computador e/adesenvolvimento de aplicacbes
Web. E desejavel, embora ndo seja pré-requisit@ qs participantes tenham
conhecimentos béasicos de tecnologias Web (ex. adoegs, XHTML —Extensible
Markup LanguageCSS -Cascading Style Shegts

Este texto esta organizado da seguinte formaicaoS2 apresenta e discute 0s
conceitos Acessibilidade e Design Universal em sa@asas nuances, como sao tratados
na literatura. Finaliza relacionando acessibilidaggabilidade e design universal no
contexto de desenvolvimento Web. A Secdo 3 apr@sextomendacdes, métodos,
técnicas e ferramentas que permitem instrumentdgsgnerde aplicacbes Web para
um design mais inclusivo. A Secao 4 apresenta edagem ao design de sistemas de
informacdo na Web que temos desenvolvido para uocgedade inclusiva. Essa
abordagem ¢é ilustrada na pratica de diversos pmjeA Secdo 5 apresenta
considerac0es finais ao trabalho no tema. VariasxAs sugerem materiais que podem
ser utilizados nas praticas relacionadas ao Désajsivo de Informacgéao na Web.

2. Acessibilidade e Design Universal

Acessibilidade, Usabilidade e Design Universal saaceitos fundamentais para o
design de sistemas de informacdo em geral, e na &Welparticular. Nesta secéo



apresentamos e discutimos 0s conceitos de acefmildl e design universal,
relacionando-os ao conceito de usabilidade e sittas no design de sistemas Web.

2.1. Acessibilidade

Séo varios os entendimentos para “acessibilidatlgllmente. Na legislacdo brasileira,
em normas técnicas, na area de design de produtditeratura relacionada ao design
de sistemas computacionais interativos € bastamtaum associa-la a solugbes em
produtos e servigos para pessoas com deficiéncasi(B2004; NBR15290; Coleman,

2006; Henry e Grossnickle, 2006; W3C, 2006):

“acessibilidade: condicao para utilizacdo, com segnca e autonomia, total ou
assistida, dos espacos, mobiliarios e equipameauntosnos, das edificacdes, dos
servicos de transporte e dos dispositivos, sisteenageios de comunicacéo e
informacéo, por pessoa portadora de deficiénciacom mobilidade reduzida.”
(DECRETO N° 5.296 DE 2 DE DEZEMBRO DE 2004)

“3.1 acessibilidade: Possibilidade e condicdo deamice para utilizacdo do
meio fisico, meios de comunicacdo, produtos e @esyipor pessoa com
deficiéncia.

3.2 barreiras a comunicacao: Qualquer entrave dostaculo que dificulte ou
impossibilite a expressdo ou o recebimento de ngemsapor intermédio dos

meios ou sistemas de comunicacdo, sendo ou naoadsanfLei Federal n°
10.098/00).” (NBR15290)

Essa associacdo € consequéncia da necessidadeeli® gle barreiras para
favorecer a participacdo na sociedade de pessoaslgoma limitacdo funcional, seja
ou ndo em decorréncia de envelhecimento, tenhaa&stter permanente ou temporario.

Para Ilwarsson e Stahl (2003), acessibilidade €amueito relativo que deve ser
expresso em termos das relacdes entre as pessgaangbientes fisicos; € o encontro
entre as capacidades funcionais de um grupo degeegso design e as demandas do
ambiente fisico. Segundo este mesmo autor, adedsild se refere ao atendimento de
normas oficiais e padrdes, sendo objetiva em stiareza. Esta € uma visdo que
favorece uma abordagem pragmatica a avaliacaoatsibididade dos espacos fisicos,
ao justapor as capacidades funcionais de individaos grupos, a partir de
conhecimentos do funcionamento humano, as barr@gificadas com base em
normas e padrdes disponiveis.

Mesmo quando se trata de acessibilidade no cent&Web, séo variados os
entendimentos para o conceito. Referindo-se aceddontna Web, o proprigvorld
Wide Web Consortiunf\W3C) também associa o termo a pessoas com defiage
“Content is accessible when it may be used by s@medth a disability” (W3C,
1999b)

Henry e Grossnickle (2006) ao mesmo tempo em eglaeionam 0 conceito a
interfaces de usuario pérceivable, operable, and understandable for peaplerating
with functional or situational limitatiorfs—, reconhecem que outros também se
beneficiam porque o design para limitagcdes funégmabre parte do design para



limitaces situacionais. Ja Hull (2004:38), aoeferir & Web, reconhece que o conceito
vai muito além de possibilitar uso por pessoas defitiéncias:

“In short, the Web should be usable by everyongoAe using any technology
for browsing the Web should be able to visit ang, ibtain the information it
provides, and interact with the site as required.”

De uma maneira geral, acessibilidade pode sendidie pelo seu significado na
lingua, como a qualidade de ser acessivel, oudejcil acesso, de facil obtencéo, de
facil compreenséo, de facil aproximacéao (Houai€§)12 Neste sentido, diz respeito
nao apenas as pessoas com deficiéncia ou expeamdenglgum tipo de limitacao
funcional, mas vai além: acessibilidade pode sempteendida como a facilidade de
acesso aos ambientes fisicos, aos bens e se#gpassoas, a informacao.

Acessibilidade €, portanto, condicdo indispensaveliso de ambientes fisicos,
de produtos e de servigos, a convivéncia em satgedaconstru¢cdo do conhecimento.
Esta diretamente relacionada, a usabilidade e,arseqiéncia, a qualidade no uso. A
idéia subjacente é simples: 0 que se pode dizefidi&ncia, eficacia e satisfacdo na
realizacdo de uma atividade, por uma determinadsope se um ambiente, produto ou
servico ndo é sequer acessivel a essa pessoa?

Normas técnicas, padroes e recomendacdes, poréanbmra procurem orientar
o design e a avaliacdo de ambientes mais acessiveism melhor usabilidade,
constituem apenas parte da solucdo. Compreenaesaililidade em seu sentido mais
amplo pode favorecer a busca por solu¢cdes de demgnsensiveis as diferencas entre
as pessoas, que nem sempre séo evidenciadas peldagéo de grupos de usuarios
com caracteristicas semelhantes.

2.2. Design Universal

Design UniversalWniversal Desighexpressédo cunhada na tradicdo norte-americana de
design, ou Design para TodoBesign for Al), expressdo europé€ia para 0 mesmo
conceito, diz respeito ao desenvolvimento de puasiut ambientes para serem
utilizados por todas as pessoas, na maior extepsésivel, sem a necessidade de
adaptacéo ou de design especializado (Comnedl, 1997; Buhler, 2001; Iwarsson e
Stahl, 2003).

Assim como o termo “acessibilidade”, o conceite§ia presente na legislacéo
brasileira, traduzido para “desenho universal’ geg@m herancas de seu significado no
design arquitetbnico:

“desenho universal: concepcédo de espacos, artefaogprodutos que visam
atender simultaneamente todas as pessoas, comerdiésr caracteristicas
antropometricas e sensoriais, de forma autbnomaurse e confortavel,
constituindo-se nos elementos ou solugbes que @md acessibilidade.”
(DECRETO N° 5.296 DE 2 DE DEZEMBRO DE 2004)

Ja a NBR15290, além de estender esse significa@donpeios de comunicacao e
servicos, aproxima-se do conceito empregado nagedsmes norte-americana e
européia, chamando a atencao para a natureza fsalfvdo design, no sentido de ndo
necessitar de adaptacdes e incorporando prinddgsisos do Design Universal:



“desenho universal: Forma de conceber produtos, osieille comunicacao,
servicos e ambientes para serem utilizados pord@dapessoas, 0 maior tempo
possivel, sem a necessidade de adaptacédo, beneficipessoas de todas as
idades e capacidades. O conceito de desenho ualvwers como pressupostos:
a) equiparacao nas possibilidades de uso; b) fiésdde no uso; c) uso simples
e intuitivo; d) captacdo da informacéo; e) tolerémpara o erro; f) dimenséo e
espaco para o uso e interacaddNBR15290)

O Design Universal reconhece a forca legal, ecicedra social de tratar das
necessidades comuns das pessoas com e sem déicl&rsrando solu¢cdes que nao
discriminem e que simplifiquem a vida de todosafugias, jovens, adultos, idosos) sem
nenhum custo extra. Seus principios, apresenta®salmela 1, a seguir, tém norteado o
desenvolvimento e a avaliacdo de ambientes, predetservicos mais abertos as
diferencas entre os individuos.

Tabela 1. Principios do Design Universal (Connell  etal, 1997).

1. Uso equitativo.O design € (til e comercializavel para pessoas com
habilidades diversas.

2. Flexibilidade no uso.O design acomoda uma ampla variedade de
preferéncias e habilidades individuais.

3. Simples e intuitivo.O uso do design é facil de entender, independemtien
da experiéncia, do conhecimento, das habilidadgéikticas ou do nivel de
concentracao corrente do usuario.

4. Informagao perceptivel.O design comunica a informacgao necessaria
efetivamente ao usuario, independentemente dascéasddo ambiente ou
das habilidades sensoriais do usuério.

5. Tolerancia ao erro.O design minimiza perigos e conseqiéncias advdesas
acOes acidentais ou néo intencionais.

6. Baixo esforco fisicoO design pode ser usado eficientemente e
confortavelmente e com um minimo de fadiga.

7. Tamanho e espaco para aproximacdo e usbamanho apropriado e
espaco séo oferecidos para aproximacéo, alcanoguiecao e uso
independentemente do tamanho do corpo, posturabilidade do usuario.

Exemplos desses principios no cotidiano podemesepntrados naite do
Centro para o Design Universal (Conretlll, 1997).

O Design para Acessibilidade, numa perspectiva égigd universal, diz
respeito, portanto, a promover 0 acesso a ambiéisiess, a produtos, a informacao,
sem discriminacdo. Mas o Design Universal vai aldanquestdo do acesso, pois
objetiva a manufatura de produtos e ambientes gesam ser utilizados de maneira
direta, pelo maior nimero pessoas, diferentes quargercepcao visual e auditiva, a
maneira de compreender e de se comunicar, ao lns movimentos, a altura, ao
peso, a mobilidade, entre tantos outros aspectaand® ndo for possivel, entretanto,
promover 0 acesso e 0 uso de produtos e ambiemtesdeira direta, deve-se oferecer
alternativas de acesso por meio de acessorios adesppadronizadas, e a
compatibilidade com tecnologias assistivas. Emmatinstancia, quando nenhuma das
alternativas anteriores mostrar-se viavel ou puster antecipada, deve-se oferecer,
entdo, a facilidade de modificacdo sob demanda.



A meta do Design Universal € ambiciosa e estacimlada a conceitos de
cidadania. Como tornar a informacéo e os servigosognunicacao acessiveis e Uteis a
cada cidadao, considerado em sua diversidadedssign para o “usuario padrao” ja €
suficientemente desafiador?

Biahler (2001) discute o valor da participacéo ukigarios em geral e de usuarios
com deficiéncia em particular no (processo de) @gresiniversal. Segundo o autor, a
participacdo de pessoas com deficiéncia deve senguida como forma de alcancar
um grupo de usuarios mais amplo e em uma variedadgtuacoes. Esta participacao
poderia acontecer desde a concepcao do produtmaténtrega, passando pela fase de
design, embora seja mais comum o envolvimento doarios em testes de prototipos.
Para Buhler (2001) a cooperacédo desse grupo deast&m o potencial de identificar
questdes criticas e de direcionar o processo dgndesinda, a natureza ambigua da
palavra “design” na lingua inglesa, significandomesmo tempo produto de design
(substantivo) e processo de design (verbo), lega-am entendimento do Design
Universal significando qualidade de um produtocemesmo tempo, uma abordagem a
criacao desse produto, uma forma de fazer design.

2.3. Acessibilidade e Design Universal em Sistende Informacdo na Web

“The power of the Web is in its universality. A&éy everyone regardless of
disability is an essential aspect. -- Tim Berneee W3C Director and inventor
of the World Wide Web(W3C, 2006)

A crescente pressao pelo acesso e usabilidadersaivepode ser considerada um
subproduto do proprio crescimento e conseqlientemmigas da Internet. As pessoas
usam diferentes navegadores, conexdes com diferdatguras de banda, artefatos
diversos (ex. telefone celular, assistentes dgjifmssoais) para acessar a Web e
interagir com o que ela oferece. Acessibilidadetgmo, vai aléem de possibilitar o
acesso a essa tecnologia por pessoas com defaséas afinal o que é um Waelbe
acessivel? Ele seria acessivel para qualquer um@uiamuer situacdo de uso? Usando
qualquer tecnologia adequada a navegacéo na Web?

Hull (2004), embora reconheca a acessibilidadeensal (ou para todos) como
uma “meta desejavel”’, é bastante cético a respleitalcance pratico dessa meta. Ele
defende sua posicdo mencionando o numero de lieggagp mundo (mais de 6000),
nem todas em forma escrita, e questiona o esfargosgria necessario em termos de
design para possibilitar o0 acesso de cada individWéeb em sua lingua. Soma a essa
complexidade pessoas com diferentes niveis derdeitu diferentes (dis)funcdes
cognitivas. Também Nielsen (citado em Hull 200&squisador reconhecido na area de
IHC pela engenharia de usabilidade e métodos deag&a amplamente utilizados, faz
parte do grupo dos céticos. Ele ndo concorda camagdo de um unico design para
todos os usuarios, argumentando que a usabilidadfeita para usuarios com
deficiéncias requerdesigns separados, otimizados para cada uma das principais
modalidades de acesso. Ele admite, entretantazaqueos recursos limitados no mundo
em gue vivemos, multipladesignsestariam fadados ao fracasso comercial.

Enquanto varios pesquisadores possuem uma viséoa adas possibilidades
praticas do design para todos, Shneiderman (2080)td os perigos do que chamou
“Internet apartheitt embora a diferenca entre os que usam e 0s quas#n a Internet



tenha diminuido entre homens e mulheres, jovedesos, essa diferenca entre ricos e
pobres, mais favorecidos e menos favorecidos emogeeducacionais tem aumentado
nos Estados Unidos. Menos documentada € essangifermm termos globais, em
relacdo ao contingente dos paises desfavorecidosuancondicdo socio-econdmica e
educacional. Para alcancar os beneficios do acesseersal a informacéo,
comunicacao, servicos de governo baseados na Wekjdeérman propde que se lide
com os desafios da “usabilidade univergadpressao também usada por Hudson (2004).
Estes desafios se referem a variedade de tecnslodigersidade de usuarios e
diferencas em conhecimento requerido dos usuasas nealizacdo de suas atividades,
em contextos especificos, com eficacia, eficiéagatisfacao.

Shneiderman (2000) sugere discussao publica eatessa questdo por meio de
estratégias de design participativo como formaedezir os efeitos colaterais negativos
e ndo antecipados do uso da tecnologia Web. Segsséoautor, embora os entusiastas
da tecnologia estejam orgulhosos do que tem sa@mehado e do niumero de usuarios da
Internet,insightsso virdo do entendimento de problemas dos usufitisgados e da
participacdo dos que tém sido excluidos.

3. Ferramentais para Apoiar e Promover a Acessibitiade na Web

Segundo o W3C (2006), a acessibilidade na Web depeo entrosamento de
diferentes componentes relacionados a interacdausiadrios com suas paginas e ao
desenvolvimento Web, conforme ilustrado na Figyra deguir.

conteldo
--lng;
[ 1]
ferramentas de avaliacéo navegadores, media players
ferramentas de autoria tecnologias assistivas
desenvolvedores usuarios

Figura 1. Componentes essenciais a Acessibilidade n  a Web, adaptado de Duffy
(2006).

Colocado de maneira simples, desenvolvedores Webdgsignerseditores,
autores, etc) costumam utilizar ferramentas de riaut@ditores de paginas Web,
ferramentas de gerenciamento de contelwi&is, etc) e ferramentas de avaliacdo
(verificadores de linguagem de marcacao, ferrarsesgmi-automaticas de avaliacao de
acessibilidade) para desenvolver conteudo; engugueousuarios da rede mundial de
computadores podem usar navegadamesia playerse tecnologias assistivas, entre
outros agentes de usuario, para obter informacédotegagir com o conteudo. A
acessibilidade na Web depende da interacdo enses ediferentes componentes.
Portanto, quando um deles falha, a relacdo enes fita comprometida e, em
consequéncia, a experiéncia do usuario com asgmgiaplicacdes Web tambéem.



Considere uma pessoa cega (usuario), que utitizdeitor de telas (tecnologia
assistiva) e goftwarelnternet Explorer (navegador) para navegar na \@elando este
usuario navegar por qualqugite que tenha informacdes importantes veiculadas pelo
uso de imagens (ex. links, graficos, fotos), comespbilitar que ele tenha acesso a
informacéo oferecida nas imagens, por exemploW@ld Wide Web Consortium
(W3C) oferece recomendacdes de acessibilidadeeeispcdes técnicas que indicam a
necessidade de oferecer texto alternativo as insagenorientam como fazé-lo
corretamente. Os desenvolvedores de paginas agieis \Web precisam conhecer estas
recomendacfes e especificacdes, além de terem pansabilidade de atribuir a
descricéo textual mais adequada ao papel de cagimem uma pagina Web, com o
auxilio de uma ferramenta de autoria que viabilizagejlite e promova o0 uso desse
recurso. Ja as ferramentas de avaliagcdo podenaawosldesenvolvedores a verificarem
se codificaram corretamente suas paginas e seuiadnb texto alternativo a cada
imagem das paginas que produziram.

A Figura 2, a sequir, apresenta as recomendagssblvidas pela Iniciativa
de Acessibilidade Web (WAI) do W3C para promovencaessibilidade na Web e
algumas de suas especificacdes técnicas fundamentai

Recomendacgdes de Acessibilidade
ATAG WCAG UAAG

Especificagdes Técnicas
HTML XML CSS SVG SMIL ETC.

Figura 2. Recomendacfes de Acessibilidade e Especif icacbes Técnicas do
W3C.

Authoring Tool Accessibility GuidelinegATAG). As recomendacfes para a
acessibilidade de ferramentas de autoria tratagod® este tipo de ferramenta
pode promover a acessibilidade do conteudo da Wainleém da acessibilidade
das préprias ferramentas para possibilitar seupos@essoas com deficiéncia.
Devem ser observadas por desenvolvedores de editdfdIL e CSS, de
processadores de texto que salvam ou transformamelmo em um formato
Web a exemplo do HTML, de ferramentas de conteuddtimidia e de
ferramentas de gerenciamento de conteudo (CMSontent Management
Systemspara Web (W3C, 2000).

Web Content Accessibility Guideline§WCAG). As recomendacbes para
acessibilidade do conteudo da Web tratam espeaiadnua acessibilidade das
informacgdes (texto, imagens, formularios, sons) e&culadas em paginas e
aplicacbes Web as pessoas com deficiéncia. Devem especialmente
observadas por desenvolvedores de paginas e d@@&a&¢eb, desenvolvedores
de ferramentas de autoria e desenvolvedores denfentas que auxiliam na
avaliacdo de acessibilidade do contetudo das pagivias, 1999b).

User Agent Accessibility GuidelineUAAG). As recomendacfes para
acessibilidade de agentes de usuario tratam daibiidade de navegadores
Web, media playerse também de alguns aspectos das tecnologias &&sisti



buscando facilitar o acesso ao conteudo Web, oraentlo usuario sobre a
apresentacdo do contetudo e a customizacdo da étarde acordo com as
preferéncias do usuario (W3C, 2002). Deve ser ghdarpelos desenvolvedores
de aplicacdes que recuperam e apresentam conteéido W

Estas recomendacfes sdo baseadas em especifitdcOess desenvolvidas
pelo World Wide Web ConsortiunAs recomendacfes e as especificacbes do W3C,
formalmente aprovadas por seus membros e conhemdas\Web Standardsoferecem
uma base comum para o desenvolvimento de tecnoldégh independente de
plataforma e interoperavel, buscam simplificar aamencéo das paginas Web e a sua a
indexacdo por mecanismos de buscas, entre outnesities.

E bastante importante que desenvolvedores de gsagiraplicacdes Web, entre
elesdesignersde interface de usuario, tenham consciéncia desedies aspectos que
influenciam a acessibilidade na Web e, em consaigiiésua usabilidade.

Nesta secdo apresentamos algumas recomendac@esnefetas, técnicas e
meétodos para apoiar e promover o desenvolvimentoadaas e aplicacdes Web que
sejam amplamente acessiveis a seus prospectivéasassiConsideramos especialmente
a producdo de conteudo Web-acessivel, alinhado cessidade de um amplo
entendimento da diversidade de contextos e sitgsagéeuso da Web, e também do
reconhecimento e valorizacdo das diferencas eeti® lssuarios.

3.1. Recomendacdes para a Acessibilidade do Contelda Web

As recomendacdes para acessibilidade do contelud@ettasdo principios gerais, que
orientam como tornar o conteudo da Web acessipebsoas com deficiéncia. Embora
o foco esteja em promover a acessibilidade parsopsscom deficiéncia (perceptual,
motora, cognitiva), a WAI reconhece que a obsewagisuas recomendacdes também
pode ampliar 0 acesso ao conteudo da Web paragsesso situacoes de acesso
diversificadas, seja por utilizarem diferentes tdogias em sua havegacao
(navegadores graficos para ambiedésktop navegadores textuais, sintetizadores de
voz, ampliadores de telas, celulares), seja poraop®m em condicdes restritas (ex.
tecnologia obsoleta, ambiente com ou sem ruidoimacédo variada, mobiliario em
configuracao diferente da convencional).

O documentoWeb Content Accessibility Guidelines YWCAG1.0) (W3C,
1999b), ainda considerado normativo pelo W3C, ofergma série de recomendacdes,
ou principios gerais, para o design de paginas #§¢ebsiveis. Cada uma das
recomendacfes agrupa pontos de verificac@loeckpoints que indicam como
determinada recomendacédo deve ser atendida empd@siaspecificas. No total, sdo 14
recomendacdes, que abordam o0s seguintes temadaPbassegurar transformacao
harmoniosa (recomendacdes 1 a 11) e tornar o amtedmpreensivel e navegavel
(recomendacdes 12 a 14).



Tabela 2. Recomendacdes para a acessibilidade do co  ntetido da Web 1.0 * (W3C,
1999b).

Recomendacéo 10ferega alternativas ao contetido sonoro e visual.
Recomendacéo 2N&o recorra apenas a cor.

Recomendacéo 3Utilize corretamente marcacdes e folhas de estilo.
Recomendacéo 4indique claramente qual o idioma utilizado.
Recomendacéo 5Crie tabelas passiveis de transformacgdes harnamios

Recomendacéo 6Assegure que as paginas dotadas de novas te@okejam
transformadas harmoniosamente.

Recomendacéo 7Assegure o controle do usuario sobre as alterae@gsorais
do conteudo.

Recomendacéo 8Assegure a acessibilidade direta de interfacasdério
integradasémbeddeq

Recomendacao 9Projete paginas considerando a independéncia de
dispositivos.

Recomendacdo 10Use solugdes de transicao.

Recomendacédo 11Use tecnologias e recomendacdes do W3C.
Recomendacdo 120fereca informacgfes de contexto e de orientacao.
Recomendacdo 130fereca mecanismos de navegacéo claros.
Recomendacdo 14Assegure a clareza e a simplicidade dos documentos

Novas recomendac¢fes para promover a acessibildtadentetdo da Web estédo
em fase de aprovacédo pelo grupo WAI (W3C, 2006) carbjetivo de serem aplicaveis
a mais tecnologias e situacfes, e voltadas a unlicpddlvo mais diversificado
(desenvolvedores de politicas, gerentiesignersgraficos e editores). Para facilitar seu
entendimento, as novas recomendacdes (Tabela &) egrupadas sob 4 (quatro)
principios de acessibilidade, considerados fundéigeno acesso e ao uso da Web por
gualquer pessoa.

Tabela 5.3. Recomendacdes para a acessibilidade do contetido da Web 2.0 *
(W3C, 2006).

Principio 1. Contelido deve ser perceptivel
Recomendacédo 1.Dfereca texto alternativo para todo o contetdoteginial.
Recomendacao 1.@fereca alternativas sincronizadas ao contetidtmidia.

Recomendacéo 1.&aranta que a informacao e a estrutura estejaanastgs da
apresentacao.

Recomendacéo 1.Facilite a distingéo entre a informacgao que estfpemeiro
plano e seu fundo de apresentacéo.

Principio 2. Componentes de interface no contetido devem sef\ape

Recomendacéo 2.Torne toda a funcionalidade operavel pela interfia
teclado.

Recomendagédo 2.Permita aos usuarios controlar limites de tempc@an
leitura ou interacao.

Recomendacédo 2.Bermita aos usuarios evitar contetidos que possam
incomodé-los devido & foto-sensibilidade.

! Tradug&o livre das autoras deste texto



Recomendagéo 2.@fereca mecanismos para auxiliar os usuarios a
encontrarem conteldo, a se orientarem nele e ga@ra por ele.

Recomendacédo 2.Bwuxilie os usuarios a evitarem erros e facilieoarecao
dos erros que ocorrerem.

Principio 3. Contelido e controles devem ser compreensiveis
Recomendacéo 3.Eaca o texto legivel e compreensivel.
Recomendacédo 3.Zorne previsivel o local e a funcionalidade deagmtetido.

Principio 4. Conteldo deve ser “robusto” o suficiente paraatitedr com
agentes de usuario atuais e futuros, incluindoolegras assistivas.

Recomendacao 4.Dfereca compatibilidade com agentes de usuarioertes
e futuros (incluindo tecnologias assistivas).

Recomendacéo 4.Baranta que o conteldo seja acessivel ou oferega u
alternativa acessivel.

Em linhas gerais, os 4 (quatro) principios reprisen os pilares da
acessibilidade a Web, a comecar pela perceptidéidano sentido de prover
mecanismos e recursos tais que 0s usuarios, em difgaentes capacidades de
percepcéo (visual, auditiva, etc), sejam capazeerzber seu conteudo. Operabilidade
€ um segundo pilar, que garante ndo apenas 0 aceasqrincipalmente a interacédo
com sistemas na Web. O terceiro diz respeito a peengibilidade, que garante nao
apenas 0 acesso e a interacdo, mas a inteligielidms elementos de tal forma a
possibilitar o uso. Finalmente, a robustez do aaoiueé necessaria para possibilitar o
acesso, a interacdo e o uso com multiplos ageatasudrio e artefatos.

3.2.Web Standard® Ferramentas de Autoria

Um aspecto bastante importante a publicacdo dec@wdos na Web diz respeito a
escolha do formato de seus arquivos e 0 uso deltggas para promover experiéncias
interativas mais interessantes. Tecnologias comMIH®.01 Hipertext Markup
Languag¢, XHTML 1.0 (Extensible Markup Languapee CSS Cascading Style
Sheets sdo interpretadas atualmente por uma série degaderes (ex. Internet
Explorer, Lynx, Mozilla Firefox, Netscape, Operac)e O uso adequado dessas
tecnologias, conhecidas coriideb Standardsdesenvolvidas e amplamente difundidas
pelo W3C, constitui a infra-estrutura para a atégtade da Web (Melo e Baranauskas,
2005; W3C, 2006).

HTML é uma linguagem de marcacéao criada para dgago de hipertexto na
Web. Seus marcadores tags apoiam a estruturacdo de documentos em titulds, su
titulos, paragrafos, listas, tabelas, hiperlinks, €Eom a reformulacdo de HTML 4.01
para XHTML 1.0, a estruturacdo de documentos Wetsqa a contar com uma
linguagem mais enxuta e clara, o cédigo ficou nfi@d de manter e de processar, o
rigor de sua estrutura tornou-a menos ambigua e faail de ser interpretada por
diferentes plataformas de navegacdo. O uso dasaljgms de marcacdo de maneira
correta esta entre as recomendac¢fes do W3C paessilalidade do conteudo da Web
e, portanto, apresentamos, a seguir, algumas 8egegtara 0 uso adequado da
linguagem XHTML 1.0.

1. Deve-se indicar a definicdo da linguagem utilizadainicio do arquivo,
logo depois da linha que indica que se trata deloconmento XML.:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>



<IDOCTYPE html
PUBLIC “-//W3C//DTD XHTML 1.0 Strict//EN”"
“http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-strict.dtd” >

2. Todos os nomes de elementos e de atributos devamecap em caixa baixa:
Errado: <ABBR TITLE="Interacdo Humano-Computador’>IHC</ABBR >
Certo: <abbr title="Interacdo Humano-Computador">IHC</abb r>

3. Todos os valores de atributos devem estar entes akplas:
Errado: <abbr title=Instituto de Computagdo>IC</abbr>
Certo:  <abbr title="Instituto de Computagéo”>IC</abbr>

4. Elementos ndo vazios exigem um marcador de fechtamen
Errado: <p>Um aspecto bastante importante na publicacdo de. "
Certo:  <p>Um aspecto bastante importante na publicacéo de. .<Ip>

5. Elementos vazios sao finalizados com uma barrasatd sinal de maior
Errado: <img src="abaco.jpg” alt="Abaco”>
Certo:  <img src="abaco.jpg” alt="Abaco” />

6. Seus atributos ndo podem ser minimizados
Errado:  <dl compact>
Certo: <dl compact="“compact”>

7. Na definicao strict, todos os elementos linearemlife) devem estar
contidos em um elemento de blotdockK

Errado: <p>0 gerenciador de contelidos </p><a
href="http://plone.org">Plone</a>

Certo: <p>0 gerenciador de conteldos <a
href="http://plone.org">Plone</a></p>
Os marcadores da linguagem (X)HTML devem serzaiilos também de acordo

com o propoésito para o qual foram designados, m¥itase 0 uso de marcadores
estruturais para efeitos de apresentacdo. Por éxeospmarcadores para formatacéo de
tabelas foram definidos especialmente para a mawode dados tabulares e néo para a
definicdo delayouts de paginas. Marcadores de cabecalho também n&mdeer
usados para fins de apresentacao — para deixaroonb@ior ou em negrito, por exemplo
—, mas para marcar titulos e subtitulos. Em sintesemarcadores das linguagens
HTML 4.01 e XHTML 1.0 possuem propositos bem defos, que orientam a
apresentacao do conteudo de paginas Web em ddsréispositivos de navegacao, mas
também provéem informacdes estruturais importagtes podem ser exploradas por
tecnologias assistivas e pelos proprios usuariogafo, reforcando mais uma vez, as
linguagens de marcacao devem ser codificadasizadiils apropriadamente.

A separacdo da estrutura da apresentacdo, queérrandsta entre as
recomendacfes do W3C para a acessibilidade dolctmtda Web, além de tornar o
codigo (X)HTML mais “limpo” e mais facil de processpor diferentes dispositivos,
potencializa a definicdo de mais de um estilo desgmtacdo para 0 mesmo conteudo,
considerando a especificidade de um determinadwoositsvo (navegadores visuais,
dispositivos de &udio, impressoras, dispositivosilBf, dispositivos de mé&o) ou
mesmo a necessidade de um grupo de usuarios emulaart(ex. oferecer uma
alternativa de apresentacdo em alto contraste fpallgar a leitura por pessoas com

2 O sistema Braille é o c6digo tétil de leitura erita comumente adotado por pessoas cegas.



baixa visdo, conforme apresentado na Figura 3,gair3e A definicho XHTML 1.0
Strict, por exemplo, apresenta apenas marcadores eatsytiicando livre de qualquer
marcacédo de estilo. A maneira mais facil de acréacéenformacdes de apresentacao a
uma pagina codificada de acordo com essa defifigdela associacdo de informacdes
de apresentacéo (tipo da fonte, cor, efeitos desaptacdo em geral) a seus marcadores
estruturais em folhas de estilo CSS (Melo e Barskes) 2005).

(@) (b)

Figura 3. Pagina principal do portal do projeto “To dos NoOs — Unicamp
Acessivel” (http://www.todosnos.unicamp.br/) aprese ntada com dois esquemas
de cores diferentes: (a) original e (b) alto contra  ste.

Atualmente existe uma diversidade de ferramentgaaudoria disponiveis para
apoiar o desenvolvimento de paginas e aplicacods Wee vao desde editores de texto
simples até sofisticados editores do tipo WYSIW¥@hat You See Is What You et
passando pelos gerenciadores de conteudos Webetdfndr, ainda € grande a
responsabilidade dos desenvolvedores na hora @mtgague o produto gerado por
essas ferramentas esteja em conformidade com asifeggdes e recomendacdes do
W3C. Entdo, é bastante importante que os deserdmie estejam familiarizados com
as recomendacOes para a acessibilidade do contletitléeb, de maneira que possam
identificar as limitacdes das ferramentas quezatili, buscaplug-inse utilitarios que
os auxiliem na correcdo de problemas de acessitidid- que podem ser introduzidos
pelas proprias ferramentas de autoria —, e crieatégias para corrigirem os problemas
gue comprometem a acessibilidade do produto final.

Uma ferramenta recomendada para auxiliar na @dwsrdg codigo (X)HTML é o
HTML Tidy (http://tidy.sourceforge.net). O W3C oferece, aijngrramentasnline para
apoiar a inspecao do codigo (X)HTML e CSS, cujasriaces sdo apresentada nas
Figura 4, a seguir.

Validate Your Markup Validate Your Style Sheet
Validate your documents: by URI | by File Upload | by direct Input
Validate by UR
Address Check
Enter the URI of a document (HTML with CSS or CSS only) you would like validated:
Enter the URL of the page you want to check. Advanced options are available from Address: W
the Extended Interface
Also available with extra options in the Advanced Interface
Validate by File Uploa
Choose the document you would like validated (CSS files only).
Local File: ) o
Local CS$ file (Procurer.. ] [(Check ]
Select the file you want to upload and check. Advanced options are available from
(a‘ the Extended File Upload Inerface. (b) Also available with extra options in the Advanced File Upload Interface
/

Figura 4. (&) HTML Validation Service (http://validator.w3.org/); (b) CSS
Validation Service (http://jigsaw.w3.org/css-validator/).

Atualmente também é bastante comum a publicac@tmcenentos no formato
PDF (Portable Document Formpate desites que exploram os recursos multimidia



oferecidos pela tecnologiash Embora tenha havido avancos no que diz respeito a
suporte a acessibilidade destes formatos e sua atimlidade com tecnologias
assistivas, os desenvolvedores que utilizam estaslogias para desenvolver paginas e
aplicacbes Web, além de estarem atentos as novemerdacdes do W3C para a
acessibilidade do conteudo da Web (W3C, 2006),igaeT buscar os conhecimentos
técnicos especificos para tornar estes formatodaamepte acessiveis (Adobe, 2006;
WebAIM, 2006a; WebAIM; 2006b).

O desenvolvimento de aplicacbes com as tecnolofyisX (Asynchronous
Javascript and XM}, rapidamente difundido nos ultimos tempos parmeniar a
interatividade em paginas e aplicacbes Web, repr@seoutro desafio aos
desenvolvedores de sistemas Web quando o assutes8ibilidade. Embora esteja
baseado no uso do padrao ECMAJavaScript e padr8€sadmo HTML e CSS, o uso
do objeto XMLHttpRequest para possibilitar a consagéo com o servidor sem a
necessidade de carregar toda a pagina no navegao@sta descrito como um padréao
considerado oficial (Weiss, 2006). Assim, ha ndadesie de tratamento especifico por
parte dos desenvolvedores que decidirem utilizarAXAJpara garantir sua
compatibilidade em navegadores que tratam a comgdiccom o servidor de maneira
diferente, observando-se também as recomendacO&¥/'3db para a acessibilidade,
especialmente a independéncia de dispositivos engatibilidade com tecnologias
assistivas.

Weiss (2006) discute de forma bastante clara eisams dilemas enfrentados
por desenvolvedores Web, considerando as exigéuoaspadroes, fundamentais a
compatibilidade entre plataformas de diferentesidabtes, e as possibilidades que se
apresentam aos desenvolvedores para promover @xgies interativas diversificadas.

3.3. Navegadores e Tecnologias Assistivas

Sao muitas as opcdes atualmente disponiveis panau@sios acessarem e usarem as
paginas e aplicacbes Web. Aléem de uma variedad@adegadores graficos para
ambientesdesktop a Web pode também ser acessada em dispositivagisné
quiosques publicos. Existem ainda as tecnologisistagas, que auxiliam usuarios com
deficiéncia ou alguma limitacdo funcional e/ou &tional no acesso e uso da rede
mundial de computadores.

Os navegadores mais recentes tém, cada vez niaigcido recursos para
customizacéao (ex. para alterar tamanho da fontdrasie entre texto e plano de fundo,
desabilitar folhas de estilos, etc) e compatibdelaom tecnologias assistivas, seguindo
as recomendac0Oes e especificacbes técnicas do Wadgeilitar acesso ao conteudo
Web e o controle do usuario sobre sua apresentagéetanto, os desenvolvedores néao
podem assumir que todos os navegadores trabalhaiangante da mesma forma, nem
que todos os usuarios saibam tirar proveito dasrses que os navegadores oferecem,
nem mesmo que estes tenham sempre a Ultima vezsdimal determinada tecnologia a
sua disposicao.

Certamente o atendimento as recomendacoes e asifiesigdes técnicas do
W3C facilitam que as paginas e as aplicacdes Wamssompativeis com uma grande
variedade de dispositivos de navegacao. No entanbastante comum encontrar, por
exemplo, diferencas no processamento das folhasstile, ou seja, em como uma



mesma codificacdo (X)HTML, utilizando a mesma fotta estilo, € apresentada em
diferentes navegadores. Alguns navegadores, aiapeesentam de maneira mais
explicita que outros os recursos para customizaedmaginas Web pelos usuarios.

Ao mesmo tempo, entdo, em que nao é recomend&geima& um Unico
navegador como norteador de todo o processo denddgenento de umsite ou
aplicacdo Web, os desenvolvedores precisam assafgirma variabilidade na
apresentacao daquilo que é desenvolvido por éésmesmo a escolha do usuario, que
pode ser bem diferente daquela idealizada pekigner grafico Isto € claro, se a
usabilidade universal estiver entre os compromissesrem alcancados pelo produto
em desenvolvimento.

Neste sentido, um bom exercicio a desenvolvedogesequipes de
desenvolvimento Web, & explorar diferentes tecnatoge navegacdo que podem ser
utilizadas por usuarios prospectivos do seu produdoa acessar paginas e aplicacdes
Web. Esta exploracdo pode ser feita navegando-se paginas e aplicacbes
desenvolvidas anteriormente ou mesmo em paginaplieagbes “competidoras”,
buscando identificar os aspectos positivos e negmtem termos de compatibilidade
com tecnologias de navegacéao variadas, e de dedsddesign subjacentes.

Ainda, € bastante comum o0 uso de extensfes pamsoper a customizacao do
conteudo da Web nos navegadores e também para apaliacoes de acessibilidade. A
ferramentaWeb Developer Extensipnompativel com o navegador Mozilla Firefox, e
também aNeb Accessibility ToolbgBarra de Ferramentas para acessibilidade a Web),
compativel com o navegador Internet Explorer, s@&mplos de extensdes que podem
facilitar o trabalho de avaliacdo da acessibilidddgaginas Web. Ambas auxiliam os
desenvolvedores em atividades como: inspecionaédige HTML e CSS de uma
pagina, validar o conteudo de uma pagina em relagéo conjunto de recomendacdes
de acessibilidade, desabilitar imagens e sonsarvaritamanho da fonte, redimensionar
o tamanho da janela, desabilitar as folhas déogsintre outras. As Figuras 5 e 6, a
seguir, apresentam as duas extensdes mencionadas.

Figura 5. Extensdo Web Developer Tool no navegador Mozilla Firefox, com
destaque a opcao de validacdo da linguagem HTML (ht  tps://addons.mozilla.org/
firefox/60/).



Figura 6. Web Accessibility Toolbar no navegador Internet Explorer, com
destaque a opcdo de avaliagdo de cores (http://www. visionaustralia.org.au/
info.aspx?page=614).

Quanto as tecnologias assistivas, para deixar plais, estas se referem a
recursos e servigos que visam facilitar o deseiwento de atividades da vida diaria
por pessoas com deficiéncia, procurando aumenpacickades funcionais e promover a
autonomia e a independéncia de quem as utilizaoMeBaranauskas, 2005). No
contexto de uso da Web, destacamos algumas dessatogias:

Ampliadores de telasAmpliam e modificam as cores na tela, visando nraiho
a leitura de textos e a percep¢do das imagenssasgsecom dificuldade em
enxergar. Sao exemplos deste tipo de tecnologistigasa Lente de Aumento
do Sistema Operacionilicrosoft® Window® a Lente pro (NCE/UFRJ, 2006).

Leitores de telasLéem informacdes textuais por meio de sintetizasldesfala
ou displaysem Braille, promovendo acesso a informacdo asopsssegas ou
com dificuldades de leitura. Sdo exemplos de le#tode telas:Jaws for

Windows, Virtual Visiori, Monitivox (NCE/UFRJ, 2006).

Programas de reconhecimento de ve@assibilitam o acionamento de comandos
dos programas de computador via voz e podem sdosigmr pessoas que tém
alguma deficiéncia que dificulte, ou impeca, o wdeodispositivos fisicos de
entrada de dados. Além doftwarede reconhecimento de voz, é necesséria a

configuracdo adequada do sistema multimidia quesw@orte a interacdo
humano-computador.

Teclados alternativosSimulam o funcionamento do teclado e, assim, paskEm

utilizados por pessoas com alguma deficiénciadigice tenham dificuldade em
usar o teclado convencional. Exemplos deste tipdisjeositivos séo os teclados
com espagamento menor ou maior entre as teclgsiotetores de teclas, que
possibilitam o acionamento de uma Unica tecla pexr;, ws simuladores de
teclado na tela do computador como o Teclado MidoaSistema Operacional

Microsoft® Windows TFlex (Juliateet al, 2004).

Dispositivos apontadores alternativoSimulam o funcionamento dmousee,
assim, podem ser usados por pessoas com algurngeith fisica, que tenham
dificuldades em usar o mouse convencional. Exengeete tipo de dispositivos

® http://www.freedomscientific.com/

* http://www.micropower.com.br/



sd8o os acionadores, para serem utilizados comhos @yegaze systejpcom
0S pés e/ou com as maos.

A Figura 7, a seguir, apresenta alguns exemplstasi¢éecnologias.

Figura 7. Tecnologias Assistivas: Lente de Aumento do Windows , painel de
controle do leitor de telas Jaws for Windows , uso do computador por sintese
de voz, Switch Mouse como alternativa ao mouse, Teclado Virtual do  Windows .

Desenvolvedores de paginas e aplicagbes Web padsamn navegadores e
tecnologias assistivas para conhecer aspectosuéuseionamento, e também para
avaliar paginas e aplicacbes Web antes mesmo delvenv usuarios em
testes/avaliaces de usabilidade, conforme apesestna subsecéo, a seguir.

3.4. Métodos e Ferramentas para Avaliacdo de Acelgidade

Existem varias maneiras de conduzir a avaliacaacdssibilidade de paginas Web e a
escolha por um método ou uma técnica, dependewprepodsito. Os dois métodos, a
seguir, foram propostos pelo W3C (2006):

Avaliacdo Preliminar de AcessibilidadeQuando o objetivo da avaliacdo é
verificar, em linhas gerais, os problemas de abiisiside de unsite na Web.

Avaliacdo de Conformidade para AcessibilidadQuando o objetivo da
avaliacao é determinar o nivel de conformidaderdesite com um conjunto de
recomendacbes de acessibilidade, por exemplo, a@smendacbes de
acessibilidade do conteudo da Web \dmrld Wide Web ConsortiurfiWeb

Content Accessibility Guidelines

A depender do objetivo de uma avaliacdo de adkdaile, pode-se escolher um
desses métodos, adapta-los ou mesmo estendé-lodvidione Baranauskas (2005)
apresentamos 0s roteiros sugeridos pelo W3C (2p@é conduzir a Avaliacao
Preliminar de Acessibilidade a Avaliacdo de Conformidade para Acessibilid&de.
linhas gerais, esses métodos combinam uma sériécdeas (Melo e Baranauskas,
2005) como a verificacdo da codificacdo usada eginpa Web com auxilio de
ferramentas automaticas, o uso de diferentes nduegm e tecnologias assistivas em
diferentes configuracdes de acesso, 0 uso de fentasisemi-automaticas de avaliacédo
de acessibilidade, a verificacdo por pessoas exypes na avaliacdo de acessibilidade
apoiadas por pontos de verificacdo, a avaliacdo aaxilio de diferentes usuarios em
diferentes situacfes de acesso (tradicionalmeattestes de usabilidade) e a revisdo da
linguagem utilizada nas paginas.



Na subsecdo 3.2 apresentamos duas ferramentaioéesr pelo W3C que
auxiliam na inspecao do codigo HTMHTML Validation Servicee das folhas de
estilo CSS Validation Servige Na subsecdo 3.3 sugerimos conhecer diferentes
navegadores e apresentamos duas ferramentas qgra pedbastante Uteis na avaliacédo
da acessibilidade de paginas W&Wep Developer Toa Web Accessibility Toolbar
Nesta mesma subsecdo introduzimos algumas tecaslaggsistivas, comumente
utilizadas por pessoas com deficiéncia no aceassneda Web. Nas Figuras 8 e 9, a
sequir, ilustramos duas ferramentas que podem rapaa®aliacdo semi-automatica da
acessibilidade do contetudo da Web.

Figura 8. Watchfire O WebXACT  (http://webxact.watchfire.com/).

Figura 9. daSilva (http://www.dasilva.org.br/).

Estas ferramentas auxiliam na verificacdo de @égilveb, comparando-as com
os pontos de verificacdo de recomendacdes de hitidssie. A ferrament&VebXACT
por exemplo, avalia uma pagina em relacdo ao dotienwWCAG 1.0 (W3C, 1999b) e
também possibilita avaliacdo em relacdo as recoapéied delimitadas pelo governo
norte-americanoSection 508 2006). Ja a ferramenta daSilva avalia uma pagma
relacdo ao documento WCAG 1.0 (W3C, 1999b) e tamb&m relacdo as
recomendacdes do governo eletronico brasileiros{Bi2006).

Embora sejam de grande valor a avaliacdo de adekmile de uma pagina na
Web, indicando erros e possiveis problemas de iadesle agrupados em niveis de
prioridades, e oferecendo orientacdes, algumast@pgesinda precisam ser avaliadas
criteriosamente por pessoas. E 0 caso dos textmsativos as imagens, cuja auséncia
pode ser identificada por esse tipo de ferramemtas o julgamento humano é
imprescindivel para avaliar sua adequacédo. Assidemos considerar estas
ferramentas semi-automaticas como um apoio valisdicamente indispensavel, aos
avaliadores humanos. Um avaliador experiente, p@melo, pode utiliza-las em
avaliacdes baseadas em pontos de verificacdo (\MERA).

Quanto a participacdo de usuarios em avaliacoesamdssibilidade e de
usabilidade de paginas e aplicagcbes Web, estaigpamsavel. Quando conduzida por
meio de testes de usabilidade (Henry e Grossni2RIg6), € bastante importante que 0s



designersja tenham observado as recomendacfes do W3C esowgquisitos que
influenciem a acessibilidade do produto em avatiacéealizando verificacdes
preliminares, antes mesmo de envolver os usuafiesim, o foco passa a ser na
avaliacdo de aspectos da compreensdo da interfagsudrio e de sua usabilidade, ao
invés de aspectos fundamentais e 6bvios a acedsdsl (Graupget al, 2003; W3C,
2006). Ao envolver usuarios com deficiéncia nete te avaliacdo, os organizadores
precisam estar atentos a acessibilidade fisicandloieate em que a avaliacdo sera
realizada, a acessibilidade da comunicacdo e dteviaia utilizados para interagir com
0S usuarios e proporcionar sua participacdo, a auade (que nado deve ser
discriminatoria), e reproduzir o mais proximo dosgiwel o ambiente de interacao
habitual do usuario com a Web (escolha e configurado sistema operacional, do
navegador, das tecnologias assistivas, configurdgaoobiliario, etc). Ainda, € preciso
ter em mente que a experiéncia dos usuarios cotecaslogias que utiliza pode
influenciar no resultado dos testes de usabilidade.

A avaliacdo de paginas e aplicacbes Web com &ipagdo de usuarios € um
importante mecanismo para compreender como esiksengte usam as tecnologias de
acesso a Web e interagem com site (Melo e Baranauskas, 2004; W3C, 2006).
Segundo o grupo WAI (W3C, 2006), a realizacdo deliagbes informais com a
participacdo de usuarios, no decorrer do processiesenvolvimento, € mais efetiva do
que os testes de usabilidade formais, e envohaegsintes passos: encontrar algumas
pessoas com deficiéncia, inclui-las no processdedenvolvimento para completar um
grupo de tarefas em protétipos, e discutir questdesacessibilidade com elas.
Entretanto, € preciso ter em mente que mesmo epogrde usuarios aparentemente
homogéneos, estdo em jogo diferentes experiénc@adjguracdes das tecnologias
utilizadas e estratégias de interacao.

Junto a este texto, apresentamos o Anexo lll —lidgéo Simplificada de
Acessibilidade que pode ser utilizada como umaaffeenta de apoio a Avaliacao
Preliminar de Acessibilidade sugerida pelo W3C (W2G06; Melo e Baranauskas,
2005) e como auxilio aos primeiros passos na canpé® dos aspectos envolvidos em
uma avaliacdo de acessibilidade. Apresentamos tamiéAnexo IV — Avaliacédo
Simplificada de Acessibilidade de Gerenciador dent@ados Web como uma
ferramenta valiosa a escolha de gerenciadores nte(mn Web, cujo uso é bastante
disseminado atualmente e praticamente indispengavenutencao dgtesde médio e
grande porte.

Lembre-se que alguma avaliacdo € sempre melhorngnbuma! (Rocha e
Baranauskas, 2003)

4. Design Inclusivo: Uma Abordagem Inclusiva ao D& de Sistemas de
Informacéo na Web

Enquanto os conceitos de acessibilidade (e acks$ad® universal) e usabilidade (e
usabilidade universal) remetem mais diretamenteqaisitos especiais no produto de
design, as expressdes design universal e desigriqubos podem ser melhor associadas
ao processo de criacdo de produtos e servigcosaismequisitos. Mais um termo junta-
se a estes: 0 “design inclusivo”.



Hudson (2004) apresenta a expressao “design imefuem uso principalmente
no Reino Unido, como alternativa a “acessibilidadpara expressar o foco em
usabilidade para uma faixa mais ampla da populagée,leva em consideracdo as
deficiéncias e aspectos relacionados a idade exadhecimento da populacéo. Dentro
dessa concepcéo, literatura recente tem apresedifilentes nuances para o design
inclusivo; sumarizamos a seguir algumas delas.

O Design Inclusivo em Keates e Clarkson (2003)at&set al (2000) procura
considerar os usuarios em suas diferentes capasigeiceptuais, cognitivas e motoras,
a partir de uma maior consciéncia da exclusdo gterminadas propostas de design
podem provocar e do impacto das decisdes tomadamtduo desenvolvimento do
produto que poderiam levar a exclusdo do publigo-aA proposta em Keates e
Clarkson (2003), em particular, ndo aborda o ennwato de usuarios, mas a
explicitacdo da potencial diversidade fisica emfiess. Ja a proposta em Kea&tsal
(2000) se apodia em heuristicas de usabilidadeioekdas as capacidades perceptuais,
cognitivas e motoras para o design da interfacepamluto e em atividade que
denominanuser trialspara a avaliacdo destes diferentes aspectos diidesde.

Newell e Gregor (2000) sugerem o desenvolvimestard novo paradigma que
chamam “Design Inclusivo Sensivel ao Usuario”, queui pessoas com deficiéncias
dentro de uma metodologia de DCU. Os usuérios cefimi@nhcia, neste caso, atuariam
principalmente como avaliadores de prototipos esoleicbes de design. O uso do
qualificativo “inclusivo” em vez de “universal” atesign reflete, segundo os autores, a
visdo de que a inclusdo é mais alcancavel e, entasngituacfes, uma meta mais
apropriada do que a universalidade proposta nabésniversal ou Design para Todos.
A expressao “sensivel ao usuario” substitui o “‘@d no usuario” para enfatizar a
dificuldade extra envolvida quando o intervalo decionalidades e caracteristicas dos
grupos de usuarios pode ser tdo grande que seitopussivel produzir uma amostra
representativa do grupo de usuarios.

A definicdo mais comum para Design Inclusivo, etiaaia na literatura, € a que
propde condi¢cdes mais “realistas” ao conceito dsigdeUniversal, conforme ilustram
Tiresias (2006):

"The design of mainstream products and/or servibas are accessible to, and
usable by, as many people as ‘reasonably' possibla global basis, in a wide
variety of situations and to the greatest extengsgme without the need for
special adaptation or specialised design"

Estes trabalhos enderecam aspectos fundamenteis opaesign inclusivo:
consideracao da diversidade fisica dos usuarinscessidade de métodos para o design
e para a avaliacao que considerem esta diversidadenvolvimento do usuario.

Nosso conceito de Design Inclusivo tem suas r&mesosso entendimento para
“inclusédo”. Inclusao diz respeito ao convivio cosdiferencas, considerando que todas
as pessoas sao diferentes entre si e devem seitadsg em seus direitos, inclusive
aqueles relativos ao acesso a informacédo e a ipagéom em sociedade. Entre as
diferentes manifestacdes das diferencas, estaef@$dcias perceptuais, cognitivas e
motoras, que podem ser permanentes ou tempor&Emrerem sozinhas ou
combinadas. Ao considerar a participacdo das pgsswa ambientes inclusivos de



design, os materiais, os métodos de trabalho itude@tlas pessoas precisam ser abertos
e flexiveis de maneira a ndo promover a exclusédiscriminacao.

Em nossa concepcao, Design Inclusivo, enquantoepso, parte do principio
que sistemas, como artefatos da cultura, estéadsisuem uma dada organizacéo social
e devem ser “desenhados” de maneira a fazer sen@dsa sociedade. Como tal,
envolve conhecimento de sistemas (de informacaocsigleos) nos niveis informal,
formal e técnico dessa organizacdo. Reconhece #@iphtidade e a diversidade em
design, tanto no que se refere aos usuarios ecsymxidades, quanto aos artefatos
(tecnologias assistivas, agentes de usuario) eitéac@es de uso da tecnologia.
Preconiza a participacdo de usuarios em espac@bacativos de design que se
adequam e respeitam suas diferencas. Ainda, aitcag@d de cenarios inclusivos de
design depende da utilizacdo de artefatos queliziani a comunicacdo em design num
grupo diverso de participantes.

A seguir apresentamos principios para o Designsin® nesta visao.

4.1. Principios para o Design Inclusivo de Sistemale Informacdo na Web

Os principios, a seguir, sumarizam os compromigs=rs o0 Design Inclusivo de
Sistemas de Informacao na Web apresentados emeMBdoanauskas (2006b).

Principio 1. Entender sistemas de informacdo de maneira abramgem seus
diferentes niveis: informal, formal e técnico.

Este principio diz respeito a necessidade de wm@er o desenvolvimento de
um sistema de informacéo técnico situado em setextansocial, no qual as pessoas e
as organizacOes interagem e participam da vida amedade, regidas, em um nivel
formal, por normas e leis que regulam seus comperngos. Suas acdes, neste contexto,
podem ser apoiadas por sistemas de informacaaoécmmjue devem observar requisitos
de acessibilidade e de usabilidade, visando prommgialidade no uso para cada um
de seus usuarios.

Ao tratarmos da acessibilidade e da usabilidadesistemas de informacao na
Web, portanto, € preciso ter em mente a dimenssgedeonceitos na sociedade em que
vivemos. Acessibilidade ndo diz respeito apenapegsoas com deficiéncia, embora
esteja diretamente relacionada a elas. Sendo agkm, de entender recomendacdes
cujo foco € a acessibilidade as pessoas com dwefiei®& buscar suporte tecnoldgico
para promover a acessibilidade da Web a este gdeaisuarios, € necessario
compreender acessibilidade em seu contexto ssoialielacdo direta com a usabilidade
de ambientes, produtos e servicos, e também conclaséo social. Em termos de
Brasil, por exemplo, a acessibilidade também estdathente relacionada a promocao
do acesso as tecnologias de informacéo as pessdmsxad renda e a oferta de servicos
de e-Governo a pessoas com baixa escolaridade ea pexperiéncia de uso de
tecnologias de informacéo e comunicacgéao.

A Figura 10, a sequir, ilustra o Principio 1, a@rando elementos relacionados
a acessibilidade em Sistemas de Informacédo na Weiweis informal (organizacdes
sociais, interagcbes, participacdo, significadogrmal (conceitos, leis, normas,
recomendacfes, modelos) e técnico (modelos, emp@dieés técnicas, agentes de
usuario, ferramentas de autoria e de avaliacaamasg aplicacbes Web). Um processo



Web-Inclusivo (Melo e Baranauskas, 2006b), ou seja, processo de design que
reconhece e valoriza as diferencas, deve lidaresies diferentes elementos.

Figura 10. Aspectos informais, formais e técnicos p ara o Design Inclusivo de
Sistemas de Informacg&o na Web.

Principio 2. Considerar a diversidade de contextos e situacéesisd das
Tecnologias de Informacdo e Comunicacao (TICs)pneecendo e valorizando as
diferencas entre os usuarios, em suas capacidaospfuais, cognitivas e motoras.

As tecnologias de informacdo e comunicacdo — eel@s, 0s sistemas de
informac&o na Web — fazem parte do dia-a-dia de¢amyiessoas e séo utilizadas para
apoiar as mais diversas atividades (ensino-apragelim, pesquisas académicas, acesso
a informacdes e servicos de e-governo, transac@aserciais e bancarias,
entretenimento, comunicacéo interpessoal, etc)npoitante que desenvolvedores e
equipes de desenvolvimento Web tenham em mentagjdderencas entre 0s usuarios
ndo podem ser ignoradas, mas abordadas com mé&aoéasicas apropriados.

Existem varias maneiras de se considerar a nmoitpte e a diversidade de
usuarios e usos. Atualmente varios cenarios delastieb por pessoas com deficiéncia,
ou melhor, personas(arquétipos de pessoas com deficiéncia) ja foramligados
(W3C, 2006; Henry e Grossnickle, 2006). Estes ¢es&ao bastante valiosos para uma
primeira abordagem a questdo das diferencas estpessoas no uso de sistemas de
informac&o Web e, embora cumpram seu papel edocadiventendimento de situacdes
de acesso e caracteristicas especificas de desglwsinsuarios, ndo devem ser tomados
como regras para todo e qualquer contexto de design

Deve-se buscar o entendimento, até onde for pssiobre a diversidade de
contextos e de situacdes de uso, sobre os difergnipos de usuarios de um sistema de
informacé&o em particular. As diferencas quantoragpgdo, cognicdo e motricidade se
manifestam independentemente de outras diferermgas @ade, género, classe social,
cultura. Portanto, no contexto de uma sociedadet@mea inclusdo como meta, essas
diferencas ndo devem ser ignoradas, mas reconkeeidalorizadas. A Figura 11, a
sequir, ilustra alguns cenarios reais de interaggiwano-computador.



(@) (b) (©)

Figura 11. (a) Adolescente com microcefalia usa o p  ortal Caleidoscopio Jr. em
sua escola; (b) Funcionaria com baixa visdo adapta material utilizando o
Sistema DOSVOX; (c) Aluna de doutorado, cega, I1é do cumento com auxilio do
leitor de telas Jaws for Windows .

Principio 3. Abordar explicitamente a participagdo dos usuéeos espagos
colaborativos de design — na concepg¢éao, na pr@amsigia avaliagao de sistemas Web-
inclusivos —, com base na igualdade de direit@spaito matuo.

Para entender as necessidades de usuarios especiBalizando atividades
especificas em contextos especificos, as equipdssimvolvimento contam com uma
série de métodos como aplicacdo de questionanitgvestas, observagao participativa,
grupos focais.

Designersde interface ndo sdo usuarios e usudarios nadesignerse cada um
pode colaborar no processo designcom seus conhecimentos e habilidades (Melo e
Baranauskas, 2006a, 2006b). Uma alternativa vajasa entender e atender clientes
e/ou usuarios é pela participacdo destes no pakssiesign, desde a concepcgdo do
produto até sua entrega, ndo apenas em sua avalibedta maneira, é possivel
considerar as diferentes experiéncias, antecipaflitos e alinhar necessidades,
expectativas e interesses.

Em um contexto de valorizagdo das diferendasignersde sistemas devem
oferecer um ambiente flexivel que possibilite a acagessoa participar sem
discriminagéo. A Figura 12, a seguir, ilustra motasrem atividades patrticipativas de
design, elaboradas para promover a participacéodds os envolvidos.

Figura 12. Fotos de dindmicas participativas de dif erentes momentos do
processo de design.



4.2. A Abordagem Proposta na Pratica

Um dos cenéarios para o desenvolvimento de nossaadem ao design inclusivo de
sistemas de informacdo na Web, € o contexto dcetprdjTodos Nos — Unicamp

Acessivel” (Melo e Baranauskas, 2006a). Este € wneto desenvolvido por uma

equipe multidisciplinar de pesquisadores (professoe alunos), funcionarios da
Unicamp e colaboradores externos, dentre os quessops com deficiéncia visual
(cegueira e baixa visdo). As reunides e variasdaiiles do projeto séo realizadas no
Laboratorio de Acessibilidade da Biblioteca Cent@ésar Lattes da Unicamp

(Universidade Estadual de Campinas), que oferesesaas usuarios acessibilidade
fisica e a informacéo.

Alguns sistemas de informacéo na Web relacionadese contexto sdo o portal
do proéprio projeto, o ambiente de comunicacdo ppoao as atividades do grupo — em
desenvolvimento —, gite da Diretoria Académica da universidade — em psree
redesign Para abordar o processo de design desses sistdesasvolvemos algumas
técnicas participativas, inspiradas em Miler al (1997), voltadas a ambientes
inclusivos. Estas técnicas sdo sumarizadas, arsems Tabelas 4, 5, 6 e 7, sendo
comentadas quanto a sua adequacao em determisaddof@iclo de vida do Processo
Web-Inclusivo de design, apresentado em Melo e rdargkas (2006b). Algumas
consideracfes também sao feitas sobre a acessilaldk seus materiais.

Tabela 4. Sintese da Técnica Dinamica para Clarific acdo do Problema de
Design.

Dindmica para Clarificacdo do Problema de Design

Resumo.Diferentes partes interessadas clarificam um prohlde design em seus diferentes niveis —

informal, formal e técnico —, apoiados por artedata Semiotica Organizacional e coordenados pof um
responsavel pela analise do sistema de inform&gmmenda-se a participacdo de um especialista em
usabilidade com conhecimentos sobre acessibilidade, representantes de prospectivos usuérios com
diferentes interesses e necessidades.

Objetos e MateriaisPdsteres com os artefatos da Semidtica Organirdi§tamper, 2001:128; Liuy,
2000; Baranauskast al 2005; Bonaciret al, 2006) — Partes Interessadas, Quadro de Avaliagao

Escada Semiética —, agenda da dinamica, lista@&epca para identificar participantes e seus papéis
nas organizagoes representadas, materiais deroe@st gravadores de video, maquinas fotograficas,
papel, caneta) eost-its para preencher os artefatos. A depende das adstictes fisicas dos
participantes, pode ser necessario adaptar algueshdteriais e oferecer alternativas para anotagfes

Modelo do ProcessoAbertura o coordenador apresenta a agenda da dindmicplieaer papel de
cada artefato utilizado para conduzir suas atiwdagase 1(ldentificacdo das Partes Interessadas):
participantes identificam as diferentes partesréasgadas no sistema de informagdo em fpco,
registrando-as emost-itse distribuindo-as nos niveis informal, formal eniéo, apoiados pelo poster
de Partes Interessad&mse 2(Avaliagdo do Problema de Design): participangeshtam e registram
em post-its problemas e questdes, idéias e solucdes, relatlor@s aos niveis informal, formal|e
técnico, apoiados pelo poster com o Quadro de Agé@di.Fase 3(Analise Semiodtica): participantes
organizam e registram os diferentes aspectos ddeslvio design do sistema de informag&o |em
discussédo, apoiados pelo pbéster com a Escada 8=mifb final, cada participante sumariza seu
entendimento para o sistema de informacao técammado popost-its A depender da complexidade
do problema, podem ser necessarios mais de umtemgmara finalizar o processo de clarificagédo|do
problema.




Resultados. Entendimento inicial para o sistema de informagida identificacdo, registro |e
organizacao, das diferentes partes interessadasstama, problemas e questbes de design, idéjas e
solucdes relacionados aos problemas e questdestddes e clarificacdo dos diferentes aspectos
envolvidos no design do sistema de informacéo. riigiwacdo de um especialista em usabilidade ¢om
conhecimentos sobre acessibilidade pode contrdaui identificacdo de aspectos essenciais ao design
inclusivo de sistemas de informacédo na Web.

A Dinamica para Clarificacdo do Problema de Desigmmesentada na Tabela 4,
€ uma técnica recomendada para a fase de Pré-designa finalidade de apoiar o
entendimento inicial do sistema de informacdo, espeeial as atividades de
Caracterizacao das Partes Interessadas e ArtioutlcRroblema (Melo e Baranauskas,
2006b). Em nosso contexto de trabalho, os pos{eszsAnexo Il — Artefatos para a
Clarificacdo do Problema de Design) foram confaw@ilns com pistas tateis para
possibilitar a identificacdo de sua estrutura comato. Para isto experimentamos, em
diferentes oportunidades, recursos como barbaota, EVA — espécie de borracha
colorida utilizada em trabalhos artesanais, c#ineett instrumento utilizado para marcar
o papel. Seus elementos textuais foram tambémeagestos em Braille de maneira que
0s participantes cegos pudessem lé-lo com as paussdedos. O alto-contraste,
procurando minimizar o brilho, também foi utilizagara favorecer sua percepcéo a
distancia e a integrante do grupo com baixa visdian€o sobre fundo preto ou azul
marinho, amarelo sobre fundo preto ou azul marinB@mcumentos como termo de
participacdo e agenda foram impressos em Braillangbém com fonte ampliada
(recomenda-se 0 uso de até 24 pontos — acima daste o uso de uma tecnologia
assistiva como a lupa pode mostrar-se mais adejjubambém oferecemos maquina
de datilografia Perkins — maquina de datilografiasistema Braille — para registro de
contribuicdes pelos participantes cegos, que paheser transcritas durante ou apos a
dindmica. Entretanto, estes participantes optaralo pabalho em pares, favorecido
pelo ambiente colaborativo, de maneira que os demtagrantes do grupo pudessem
ter acesso as suas contribuicdes.

Tabela 5. Sintese da Técnica Observacédo Participati va da Interacao do Usuério
com Sistemas de Informacéo na Web.

Observacdo Participativa da Interagdo do Usuario am Sistemas de Informacao na Web

Resumo.Designerde interface observa um usuario na realizacdo decamjunto de tarefas em
sistemas de informacdo na Web e trocam idéias ssitaeexperiéncia. O objetivo é apoiatesigner
na construcdo de conhecimentos sobre experiéresas de uso de tecnologias Web: expectativas e
frustracdes de usuérios, uso de tecnologias deyagiie Web e estratégias de interacao adotadas.

Objetos e MateriaisTermo de participagdo, um conjunto de tarefasndidrio para registro do perfi
do usuério, materiais de registro (ex. gravadoeeawdlio e/ou video, papel, caneta). A depender das
caracteristicas fisicas do usuario, pode ser n@&gessdaptar alguns dos materiais e oferecer
alternativas para anotacoes.

Modelo do ProcessoDesignerobserva usuério na realizacdo de um conjunto kdataque faca
sentido para o seu cotidiano e com as tecnologiasgstuma utilizar. A intervengéo designempode
ocorrer durante a realizacdo das tarefas mediafitétacao do usuario e/ou para esclarecimentg de
davidas sobre as estratégias de interagdo adotddadinal de cada tarefagesignere usudrio
estabelecem um dialogo sobre as tarefas realizadasstema de informacdo na Web em avaliacaa.




Resultados.Registro de estratégias de interacdo adotadasupodeterminado usuario em uma
experiéncia real de uso de um sistema de informaedd/eb com as tecnologias de navegacao|que
costuma utilizar. Entendimento das conseqiénciatetieminadas escolhas de design a experiéndia de
um usuario real. Elementos para construcdo de iosngara apoiar equipes de desenvolvimento na
consideracdo de experiéncias reais de uso da tgga@m desenvolvimento.

A Observacdo Participativa da Interacdo do Usudmon Sistemas de
Informacdo na Web, sumarizada na Tabela 5, é utn&cgerecomendada para a fase de
Pré-design, quando designerda interface ainda necessita compreender como 0s
usuarios prospectivos do sistema de informacéol fotilizam suas tecnologias de
navegagcao e precisam compartilhar essa compre@wsdoo restante da equipe de
desenvolvimento (Melo e Baranauskas, 2006b). Ppd&iaa atividade de Analise de
Competidores, pela captura das expectativas edgiss de usuarios, e entendimento
do impacto de certas decisbes de design na experi@e usuarios reais com
tecnologias semelhantes.

Foi elaborada inicialmente para apoiar o entendimede estratégias de
interacdo adotadas por uma aluna cega na realizk;farefas que fazem parte de seu
cotidiano na universidade (Meta al, 2004). O perfil da usuaria-participante, subneetid
a ela pore-mail foi preenchido eletronicamente (documento coreresd@o .DOC), com
antecedéncia. Por inexperiéncia da avaliadorapoeag cada tarefa foi lida em voz alta.
Embora a usuaria tenha concordado prontamente stanopcao, oferecé-lo em Braille
teria sido mais apropriado, pois assim ela podetex as tarefas no momento em que
desejasse, sem se preocupar em memorizar aquilwagigesido lido a ela.

O Anexo V — Apoio a Observacdo Participativa derecdo do Usuério com
Sistemas de Informagao na Web apresenta um rqgiana auxiliar na execucéo desta
técnica.

Tabela 6. Sintese da Avaliacao Participativa Inclus  iva de Interface de Usuario.

Avaliacao Participativa Inclusiva de Interface de Wuario

ResumoTrés a quatro equipes sao formadas por um usudldiseobservadores (um deles pode ser o
designerdo sistema ou um especialista em IHC). Cada eqlgi®mra uma critica sobre a interface do
sistema ou sobre o protétipo. Ao final, compartithsuas impressdes sobre as experiéncias dos §uario
com a interface, apoiados por um Quadro de Avaliagdaptado dos artefatos da Semidtica
Organizacional.

Objetos e MateriaisTermo de participagdspftwareou prototipo de interface, um conjunto de targfas

de usuarios para ajudar a focar na parte da iotedaser avaliada, um conjunto de questfes|para
auxiliar os observadores na interagdo com o usu#gteriais de registro (ex. papéis, canetas éfus,
gravadores de audio e/ou video), um péster comawi@ude Avaliacédo a ser fixado na pare@ew-its
para preenché-lo. A depender das caracteristismsadidos participantes, pode ser necessario adapta
alguns dos materiais e oferecer alternativas paotaedes.

Modelo do ProcessdAbertura o coordenador explica as atividades que serdiadas, os papé|s
envolvidos nas atividades, e a necessidade da einuéos participantes, considerando valores éticos.
Fase 1 (Avaliacdo Cooperativa Concorrente): trés a quatuipes sdo formadas para avdliar

concomitantemente a interface de usuéricsditwareou protétipo; (a) cada equipe, composta dg um
usuario e de dois observadores, elabora uma cipigca a interface de usuério apoiados por| um
conjunto de tarefas de usuario e questfes para gsia atividade. Enquanto um dos observadores
dialoga com o usuario durante a realizagdo dafagme outro faz anotacdes sobre este dialogore spb




a interacdo do usuario com a interface (ex. higétée usuario, suas escolhas, impressdes boassg rui
comentarios sobre o sistema slaftware ou prot6tipo); (b) cada equipe conversa sobreiadatie
realizada, resumindo as caracteristicas boas & daiinterface de usuério, e também as impress&es d
usudrios sobre a propria atividadease 2 (Escrever-Colar): todas as equipes compartilhans |sua
impressdes sobre a interface de usuario, discugnolganizando questdes/problemas e solugdes/idéias
sobre a experiéncia do usuario, registrando-agastitsa serem colados no Quadro de Avaliagéo.

ResultadosCritica da interface de usuério, especialmenteciciadas a acessibilidade; registro dos
problemas encontrados e algumas possiveis solu¢@esndo em conta as diferencas entre os
participantes.

A Avaliagdo Participativa Inclusiva de Interfacee dJsuario (Melo e
Baranauskas, 2006a), descrita na Tabela 6, é apgdaecomo uma atividade de
Avaliacdo de Interface de Usuario para a fase deellvimento Interativo, com o
objetivo de apoiar na identificacdo de aspectoac@ssibilidade e de usabilidade ainda
nao percebidos peldesignerda interface, mas que podem surgir do resultado da
interacdo entre representantes de seus usuaripsoeotipo da interface do sistema em
desenvolvimento. E uma técnica que possibilita selagdo de necessidades,
aparentemente incongruentes em termos de solued@ssthn, e favorece resolucéo de
conflitos e negociagdo na busca por solucdes geedatn as necessidades e
expectativas de diferentes usuarios e grupos EuEtos pelos participantes. Também
pode apoiar a atividade de Analise de Competidogefase de Pré-design.

Foi planejada inicialmente para apoiar a avaliad@qortal do projeto “Todos
N6s — Unicamp Acessivel” (Melo e Baranauskas, 2D0%a papel de usuario, atuaram
trés membros do grupo: uma aluna de mestrado @gastenca, uma funcionéria com
baixa visdo, e uma aluna de doutorado sem problemmasséo. As trés utilizaram o
navegador Internet Explorer, no sistema operacifiatiows sendo que a usuaria cega
utilizou o leitor de telaslaws for Windowse a usuaria com baixa visdo usou o0
ampliador de telas dé@/indowse um software chamadoeltatalk — programa leitor de
textos. Entre os observadores, um estudante cego.adaptacfes necessarias
consistiram em uso de fonte ampliada, impressaoteikt®s em Braille (termo de
participacdo para acompanhamento da leitura pedoscipantes cegos, roteiro de
tarefas e roteiro dos observadores), pistas tatis uso de carretilha no Quadro de
Avaliacao e rétulos também escritos em BrailleaRarentagfes sobre como conduzir
este tipo de avaliagdo, ver Anexo VI — Planejametido Avaliagdo Participativa
Inclusiva de Interface de Usuério.



Tabela 7. Sintese da Prototipacdo Participativa e | nclusiva de Interface de
Usuario.

Prototipacéo Participativa e Inclusiva de Interfacede Usuario

ResumoQuatro a cinco duplas, formadas por diferentespanteressadas (usuarios, clientes, analistas,
designergle interfacedesignergyrafico) no sistema de informacao, elaboram prigsgsara a interfage
de usuério.

Objetos e MateriaisTermo de participacdo, materiais para desenho @@apéis, canetas, lapis, lapis|de
cor e/ou giz de cerdljp chart, materiais de registro (ex. gravadores de audio edeo, papel, caneta).
Podem ser necessarios instrumentos como carretilizabante e tesoura, caso seja identificaga a
necessidade de comunicar a estrutura dos desenmadt@relevo. Outros materiais e orientagdes

podem ser utilizados para favorecer a participagimdos os envolvidos.

Modelo do Process®bertura: o coordenador da atividade explica o objetivo éaass da sessdo de
design. Solicita, entdo, que cada participanterdeacdapidamente que estratégias utiliza paranex|u
interface de usuario Web, por exemplo. Antes degram a proxima fase, o grupo negocia como tornar
os resultados parciais e finais acessiveis a té@s® 1(Brainstorming: todos participam de uma breve

sessao de tempestade de idéias cujo propoésita@raa participantes a focarem no problema de desig
em questdo (exlesignda pagina principal de um portal) e relembrarepeet®s que julgam importante
considerar para a atividade de design grafitase 2(BrainDraw) (Miiller et al, 1997): cada dupl
inicia uma proposta para a interface de usuaridiméd de um periodo de tempo pré-estabelecidor{3mi

a 8min), os participantes passam sua contribuigiia p dupla a sua direita e ddo continuidade ao
desenho recebido. Este processo continua até giigpless achem que as idéias foram suficientemente
trabalhadas, observando-se o tempo necesséridizacéa da proxima fase. Fase 3 (Finalizacas):
participantes discutem as propostas geradas e lmamouma ou mais propostas que resulte(m) dessa
discusséo.

ResultadosProposta(s) para o design da interface de uswgu@jrao inspirar alesignerde interface
na proposicdo de uma solugcdo que procure consideraocabulario dos usuarios e alinhar| as
expectativas das diferentes partes interessadawvaeh interface de usuario do sistema de infodimag

D

A Prototipacdo Participativa e Inclusiva de Inteefale Usuario, apresentada na
Tabela 7, é uma pratica recomendada para a fadeedign Inicial, para oferecer
subsidios aadesignerde interface de usuario na atividade denominadsigbeda
Interface. E uma das técnicas que podem ser usmlasividade de Prototipacio
Participativa, provendofeedback ao designer de interface sobre elementos do
vocabulario de usuarios e sua maneira de orgaairdormacao.

Esta técnica foi elaborada para promover a pasiiéip de diferentes partes
interessadas, inclusive pessoas com deficiéncimlyiem uma sec¢do colaborativa de
design gréfico de interface de usuério. O trabalt®pares é uma maneira de prover um
canal, aos participantes cegos e mesmo aqueletegbam resisténcia em desenhar,
para apresentarem suas contribuicbes ao desigrtettace (ex. contetdo, organizacao
e ordem de apresentacéo das informacdes). Podendssm momento para, ndo apenas
os designersdo sistema de informacdo, mas as diferentes pantesessadas,
conhecerem outras formas de interacdo com umdaoéede usuario computacional.
Negociacao e elaboracdo de estratégias locaigqraea suas contribuicbes acessiveis a
todos os participantes fazem parte do encaminhangesta técnica.

Cenarios colaborativos e inclusivos de trabalhe pabquisa, como o do projeto
“Todos NOs — Unicamp Acessivel”, favorecem a reaglfio de atividades de design
participativo, que consideram e respeitam as dif@e entre seus diferentes
protagonistas. Pensando de maneira otimista, carlamais iremos nos deparar com
ambientes que exijam uma postura aberta e flexdesldesignersde sistemas de



informacé&o e equipes de desenvolvimento. As tésrpesicipativas, entdo, mostram-se
adequadas a estes espacos e podem também cofadrararsua configuracao.

Sempre que possivel, recomendamos a abordagemsimRarticipativo pelos
motivos ja expostos no decorrer do texto deste-muirso. Nesta secdo apresentamos
algumas técnicas que podem ser utilizadas em atigglpontuais do processo de design
de sistemas de informac&do na Web, para clarificaiggign e avaliacdo de interface de
usuario, alinhadas ao Design Inclusivo de Sisteded$nformacdo na Web (Melo e
Baranauskas, 2006b).

5. Considerac¢des Finais

Embora menos conhecido da comunidade de desenvobgede sistemas na Web do
que o conceito de usabilidade, a acessibilidadetitoinse um pré-requisito para a
usabilidade de tais sistemas. Sem o acesso naodt@ugr condicdo possivel de uso.
Processos de design de sistemas de informacédo ba®/em, no minimo, respeitar as
recomendacgfes de acessibilidade organizadas erdegadstabelecidos e divulgados
pela comunidade Web.

Uma andlise mais precisa do conceito mostra, tante diferentes
entendimentos para o conceito, que levam a difeseabordagens de design. Seria a
acessibilidade (ao sistema, a informacdo, ao camleeto) relativa a pessoas com
deficiéncia ou estariamos pensando a acessibiligade todos? Como considerar a
multiplicidade e a diversidade do usuario no dexiRespostas a essas questdes nos
remetem a processos de design diferentes: do deaigracessibilidade as pessoas com
deficiéncia para os desafios do design para todos.

Neste texto apresentamos e discutimos as diferentances dos conceitos de
acessibilidade e do design para todos, na forma @& considerados na literatura, e
apresentamos nossa abordagem ao design para umdasiecque se deseja inclusiva.
Principios que fundamentam a proposta, bem conefatos e métodos para apoiar o
processo de design inclusivo foram apresentaddsstaidos em praticas reais. Vale
observar que qualquer processo de design inclutdve ser flexivel e ajustar-se ao
contexto particular de desenvolvimento Web, cen@narticipantes. Dessa maneira, as
técnicas apresentadas e ilustradas neste textoctem os documentos apresentados
nos Anexos, ndo constituem uma solucdo geral ealmtas servem de base a
adaptacdes especificas que cada contexto de desligsivo exigira.

A proposta apresentada procurou instigar pesquisadinteressados em
entender aspectos de design da interacdo em amwientlusivos e ser util
especialmente aqueles que trabalham no desigrstdensis em contextos de incluséo
digital e social.
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Anexo | — Dinamicas

Dinamica 1: Delineamento de um Modelo de Processodlusivo
Para dar inicio a dinamica, devem-se formar grag@ogés a quatro participantes, cujas
atividades serdo orientadas pelo seguinte roteiro:

1) Considerando a forma como os integrantes do grépo desenvolvido
sistemas de informacdo, discutam como 0s concestoferramentas
apresentados neste mini-curso poderiam contribuisua pratica no
desenvolvimento de sistemas de informacao na Web.

2) A seguir, esbocem um cenario de desenvolvimentod@xinio do sistema
de informacéo, publico-alvo do sistema Web a seemolvido, tipo de
atividades que este publico-alvo poderia realipaiaao pelo sistema Web,
expertiseda equipe de desenvolvimento).

3) Entéo, para o cenario esbocado, delineiem um modiE processo para
apoiar o desenvolvimento do sistema Web em questdicando as fases
do ciclo de vida, os papéis desempenhados na edeigesenvolvimento, o
encadeamento das atividades com métodos e artefatos

4) Finalmente, criem argumentos que justifiguem o pérgle o modelo
delineado ser considerado inclusivo.

Ao final, dois grupos apresentam sua propostaganantos aos demais. Os
participantes dos outros grupos, neste moment@mdazer criticas, sugestbes, apontar
pontos comuns e também divergéncias, com baseloaque foi discutido em seu

grupo.

Dindmica 2: Adaptacado da técnica Avaliacdo Particigtiva Inclusiva de Interface

do Usuéario para diferentes cenarios inclusivos deegdign

Esta dindmica também envolve a discussdo em gmpdanto, devem-se formar
grupos de trés a quatro participantes. A Avalid@adicipativa Inclusiva de Interface de
Usuério, apresentada em 4.2., foi planejada tendovista sua adequacdo a um
ambiente que valoriza e respeita as diferencas.nBsso contexto, em particular,
participam pessoas com formag&do académica varsgaty éducacao, biblioteconomia,
computacdo, engenharias, jornalismo), que deserapertdiferentes papéis na vida
universitéria (alunos, professores, funcionariosjn diferentes experiéncias no uso do
computador e da Internet. Participam no grupo uomeibnéria com baixa visdo —
pedagoga especializada em deficiéncia visual eonsgel pela producdo de material
de apoio didatico no Laboratério de AcessibilidddeBiblioteca Central Cesar Lattes,
uma aluna de doutorado cega — graduada em psiaodogilsica com mestrado em
musica, um aluno cego ouvinte de disciplina — fatsmam jornalismo. Neste contexto,
além da condicdo de espaco para aproximacdo e fesecida pelo ambiente do
Laboratério de Acessibilidade, os materiais e m@dodoram desenvolvidos
considerando-se requisitos de acessibilidade esalsilidade deste grupo em particular.
Se este grupo contasse com a participacdo de ussdgeurda, que providéncias
precisariam ser tomadas para favorecer sua pag@ip na dinamica, sem
discriminagcdo? E se 0 grupo contasse com a pat@&p de uma pessoa com



dificuldades em se expressar oralmente, em conseigiiée um Acidente Vascular
Cerebral (AVC)?



Anexo Il — Artefatos para a Clarificacdo do Problena de Design

Partes Interessadas
b

S Fomal/

L T/

Quadro de Avaliacéo
Partes
Interessadas

Problemas e Questdes Idéias e Soluctes

Informal

Formal

Técnico

Escada Semidtica

Mundo Social Quais significados, valores e praticas
compartilhados? Quais 0s compromissos
assumidos? Que leis, normas e recomendacdes

seguir?
Pragmatica A quem atender? Como negociar significados? Que
atividades apoiar? Com quem trabalhar?
Semantica Quais os significados envolvidos?
Sintatica Como articular os canais disponiveis? Quais as tecnologias

envolvidas? Que especificagBes técnicas seguir?

Empirica Que larguras de banda séo suficientes? Quando a redundancia €
necessaria?

Fisica Qual a infra-estrutura necessaria? Quem precisa participar e ser ouvido
a respeito? Quais os canais disponiveis?




Anexo Il — Avaliacdo Simplificada de Acessibilida@

Péagina Avaliada

Titulo da Pagina:

URL:

Proprietario(a):

Avaliador(es)

Nome(s):

Contato(s):

Informacdes Gerais

Data, Horario:

Duracao:

Comentarios:

Navegador Grafico:[Nome do Navegador e Versao]

Observacotes

1. Imagens desativadas
Estao disponiveis textadternativos
apropriados para todas as imagen

2. Som desativado
Estéo disponiveis textos alternativ
apropriados?

DS

3. Variacdo do tamanho da fonte
O tamanho do texto varia
apropriadamente e a pagina

continua usavel com fontes grande

pS?

4. Janela redimensionada
A barra horizontal é exigida? (nédo
deveria)

5. Pagina exibida/impressa em
escala de cinza
O contraste utilizado é adequado?,

6. Uso da tecla TAB

controlesde formulario? Os links
estao bem descritos?

E possivel acessar todos os links ¢

AVALIAGAO SIMPLIFICADA DE ACESSIBILIDADE (1/2)



Navegador Textual:[Nome do Navegador e Versao]

Observacoes

1. Informac®es equivalentes

As informacdes disponibilizadag
sdo equivalentes aquelas
oferecidas pelo navegador
gréafico?

2. Apresentacéo seqilencial da
informacao

O conteuddo faz sentido se
apresentado de forma linear?

Avaliacdo semi-automaticajNome da Ferramenta (URL)]

Observacoes

Prioridade 1

Pontos de verificacdo que
desenvolvedores de contelido
devensatisfazer.

Prioridade 2

Pontos de verificacdo que
desenvolvedores de contelido
deveriamsatisfazer.

Prioridade 3

Pontos de verificacdo que um
criador de conteudo pode
satisfazer.

Avaliacdo semi-automatica

INome da Ferramenta (URL)]

Observacotes

Prioridade 1

Pontos de verificacdo que
desenvolvedores de contelido
devensatisfazer.

Prioridade 2

Pontos de verificacdo que
desenvolvedores de contelido
deveriamsatisfazer.

Prioridade 3

Pontos de verificacdo que um
criador de conteudo pode
satisfazer.

AVALIAGAO SIMPLIFICADA DE ACESSIBILIDADE (2/2)



Anexo IV — Avaliacdo Simplificada de Acessibilidadele Gerenciador de
Conteudos Web

Gerenciador de Contetdos
Nome:

URL:
Desenvolvedor(es):
Avaliador(es)
Nome(s):
Contato(s):
Informacdes Gerais
Data, Horario:
Duracgdao:
Comentérios:

Legenda:N.a. = Nao se aplica

Quanto a Acessibilidade da Interface do Gerenciadale Contetudo

Utiliza a linguagem de marcacdo (HTML ou XHTML) de acordo com | Sim | N&o | N.a.

recomendacfes do W3C? Lembrar que no caso da linguagem XHTML 1.0,
o contetdo de um atributo deve ser delimitado por aspas duplas,
marcadores e atributos escritos em letra minUscula, etc.

Justificativa:

Separa apresentacio da estrutura? Lembrar que as folhas de estilo (CSS) | Sim | N&o | N.a.

devem ser usadas para acrescentar informacgdes relativas a fonte, cor e
efeitos de apresentacdo em geral, enquanto que a linguagem de marcacéao
(HTML ou XHTML) deve ser usada para delimitar a estrutura do conteudo.

Justificativa:

Utiliza marcadores de acordo com os propdsitos para os quais foram | Sim | Nao | N.a.

concebidos? Ex.: deve-se evitar marcadores de cabecalho <hl>, <h2>,
<h3> para efeito de apresentacdo; deve-se evitar o uso de tabela para
efeitos de apresentacéo.

Justificativa:

Sua interface é apresentada, de forma apropriada, em diferentes | Sim | N&o | N.a.

resolucbes e tamanhos de janela de navegadores, sem que seja
necessaria a barra de rolagem horizontal?

Justificativa:

AVALIAGAO SIMPLIFICADA DE ACESSIBILIDADE DE GERENCIADOR DE CONTEUDOS WEB (1/2)



Permite a variagdo do tamanho do texto usado em sua interface, de| Sim | N&o | N.a.

maneira apropriada, com o controle oferecido por diferentes navegadores?

Justificativa:

Disponibiliza todos os links e elementos de formularios de maneira que | Sim | Nao | N.a.

sejam alcancaveis apenas pelo uso do mouse e também apenas pelo uso
do teclado?

Justificativa:

Apresenta textos alternativos as imagens, sons e contetdos multimidia que Sim | Nao | N.a.

utiliza?

Justificativa:

Quando utilizado um navegador textual para acessar sua interface, | Sim | N&o | N.a.

apresenta informacdes equivalentes aquelas apresentadas no navegador
grafico?

Justificativa:

Quando utilizado um navegador textual para acessar sua interface, | Sim | Nao | N.a.

apresenta informacdes em uma ordem que faca sentido quando lida
sequencialmente?

Justificativa:

Quanto aos Recursos de Acessibilidade para o Geréamento do Contelido

Seus recursos de edi¢do de texto utilizam a linguagem de marcacdo (HTML Sim | Néo | N.a.

ou XHTML) de acordo com recomendacfes do W3C?

Justificativa:

Promove a separagado entre estrutura e apresentacdo? Sim | Nao | N.a.

Justificativa:

Facilita o uso de mais de uma folha de estilo (CSS) para apresentacso do | Sim | N&o | N.a.

contetido?

Justificativa:

Oferece a opcédo de incluir textos alternativos e descricbes detalhadas na Sim | Nao | N.a.

adicao de novas imagens, sons e arquivos multimidia?

Justificativa:

AVALIACAO SIMPLIFICADA DE ACESSIBILIDADE DE GERENCIADOR DE CONTEUDOS WEB (2/2)



Anexo V — Apoio a Observacéo Participativa da Intesicdo do Usuario com
Sistemas de Informacgao na Web

Resumo.Designerde interface observa um usuario na realizacdo deamunto de
tarefas em sistemas de informacdo na Web e trodéiasi sobre esta experiéncia. O
objetivo é apoiar designema construcdo de conhecimentos sobre experiémeessde
uso de tecnologias Web: expectativas e frustragéessuarios, uso de tecnologias de
navegacao Web e estratégias de interacdo adotadas.

Designer

Nome:

Contato:

Usuario

Nome:

Contato:

Tarefas

Tarefa 1:

Tarefa 2:

Tarefa 3:

Tarefa 4:

Informacdes Gerais

Local da Avaliacéo:

Data, Horério:

Duracao:

Infra-estrutura de hardware:

Infra-estrutura de software:

Estado do sistema no inicio da avaliacéo:

Comentarios:

Checklist

Tratar o usuario sem discriminacédo e deixa-lo daads

Obter perfil do usuario com antecedéncia (nomegdegdasexo, se tem
deficiéncia e sua caracterizacdo quando for o cesgssidades especificas
para leitura e escrita, nivel de escolaridade/fgéma experiéncia
académica/profissional, experiéncia de uso do ctexpu e da Internet,
tarefas que costuma realizar com auxilio do congmufautras observacoes
gue o usuario julgar importantes sobre suas habiig técnicas, locais em
gue costuma utilizar o computador e acessar ankitecaracteristicas de



acessibilidade destes locais, tempo que costumpedé@sr no uso do
computador e da Internet, sistema operacional comual estad mais
familiarizado, tecnologias que utiliza para navégaga Web);

Realizar avaliagdo em ambiente que ofereca ackdad® e usabilidade ao
usuério;
Adaptar materiais, observando necessidades de pgéemobilidade e

compreensao do usuario convidado, considerandoétanshas preferéncias
para leitura e anotacao;

Configurar o ambiente de avaliagdo com antecedéncia
Dar tempo para o usuario configurar suas prefeaémessoais;

Apresentar termo de participacdo ao usuario, saftido sua assinatura em
sinal de concordancia — o termo de participacéde deixar claro ao usuario
0 proposito da atividade, que sua participacdolénté@ria e que ele pode
desistir a qualquer momento, como a sessdo seidiraglg, que sua

identidade n&o sera revelada salvo autorizacadc#gpbara uso de imagem
e/ou video;

Comecar o registro da atividade, caso seja autiwjza
Marcar horario de inicio e de fim de cada tarefa;
Registrar 0s passos para realizacdo de cada tarefa;
Anotar expectativas, frustracoes e estratégiagadis;
Sintetizar os resultados.

Sugestdes de Questionamentos para Apoiar o Dialogom o Usuario
Como vocé se sente em relacdo a tarefa que acelrealtar?
O que vocé tem a dizer sobre a organizacao deptagsja(s) (osite)?
O que vocé tem a dizer sobre a apresentacao dgsig(sa(s) (owsite)?
Alguma observacéo a mais para fazer?

Com que frequiéncia vocé costuma...? (sobre algstret&gia utilizada para
buscar, acessar, ler, etc)



Anexo VI

— Planejamento da Avaliacéo Participativanclusiva de Interface

de Usuério

Resumo.Trés a quatro equipes sdo formadas por um usu@dsebservadores. Cada
equipe elabora uma critica sobre a interface darissem uma atividade denominada

Avaliacéo

Cooperativa Concorrente (Fase 1). Emidaguna atividade denominada

Escrever-Colar (Fase 2), compartilham suas impesssdbre as experiéncias dos
usuarios com a interface, apoiados por um QuadrAvddiacdo fixado na parede. A
depender das caracteristicas fisicas dos partieipgoode ser necessario adaptar alguns
dos materiais e oferecer alternativas para anatacoe

Sistema

Nome:

URL:

Desenvolvedor(es):

Coordenador(es) da Avaliacdo

Nome(s):

Contato(s):

Informacdes Gerais

Local da Avaliacéo:

Data, Horario:

Duracgdao:

Comentarios:

Informacdes Gerais

Para cada participante, identificar o nome e iném@o de contato (e-mail,
telefone e/ou endereco), se possui deficiéncia,espariéncia no uso do
computador, estratégias/adaptacdes que costunzamtdzer para interagir
com o computador e também para obter informacadogementos (em
geral) escritos, e tecnologias assistivas quezatili

Para cada maquina configurada para ser utilizadanthu a Fase 1 —
Avaliagdo Cooperativa Concorrente, registrar agigoracoes ddardware
e desoftwareutilizadas e a equipe (1 usuario e 2 observadgresfara uso
da maquina.

Materiais Utilizados

Para registro. Filmadoras, gravadores de audio, fitas de videaudio,
maquina fotografica, papéis, canetas, materiaiptadas e tecnologias
assistivas.

Outros materiais.Este documento, termos de participacdo, compugador
configurados para a avaliagcdo cooperativa conc@yreroteiros para
observadores, roteiros de tarefas para usuariasjrgude avaliacdo em
cartolina, post-its papéis, canetas, materiais adaptados e tecnslogia
assistivas.



Requisitos Gerais de Acessibilidade

O local escolhido para avaliacdo oferece condigiizsicessibilidade que
possibilite aos participantes chegar até ele eragte usando suas
tecnologias assistivas?

Ha espaco apropriado para aproximacao e uso dasoscdisponiveis?

Os coordenadores da avaliacdo estdo cientes daespansabilidade de
promover um ambiente de colaboragdo inclusivo xivied e aberto as

diferencas —, na qual todos os participantes candas possam atuar, sem
discriminagéo?

Foram providenciados 0s recursos necessarios pae tqdos o0s

participantes tenham acesso as informacdes trocad@supo, possam se
manifestar e se fazer entender?

Foram providenciadas as tecnologias assistivasss&cdas a configuracédo
das maquinas que serdo utilizadas durante a Adaliaooperativa
Concorrente, considerando as necessidades espsalfis pessoas que irdo
utiliza-las?

Foram providenciados instrumentos de registro ajaops as necessidades
especificas dos participantes?

Roteiro para Antes de os Usuarios Chegarem

Suporte:

Tudo certo com as maquinas, acesso a Internet dquéor o caso) e
funcionamento das tecnologias assistivas?

H4& folhas contendo as tarefas dos usuarios? Quasmhkssario, ha versdes
adaptadas, de acordo com as necessidades dogppatés?

Héa alguma maneira de gravar/registrar o que ogiosudizem e fazem?

Ha como os observadores fazerem anotac6es? Hateino q@ara orienta-los
durante a observacao das tarefas? Quando necessaxiersbes adaptadas
do roteiro, de acordo com as necessidades dosiparties?

O que precisa ser feito:

Aquilo que precisa ser dito quando os participaabegarem foi planejado?

As tarefas foram praticadas antes de serem atabldds usuarios para se
ter uma idéia do que esperar?

Os aparelhos para registro da avaliacao estaoohoedo adequadamente?

Roteiro para Quando os Usuéarios Chegarem, Antes deomecarem as Tarefas

Obter consentimento do grupo para registrar a geksavaliacao;
Comegcar a registrar a sessao de avaliagao;

Falar ao grupo sobre a atividade a ser realizada;

Explicar a dinamica e seus objetivos;

Dividir os grupos para a Avaliacdo Cooperativa @orente, orientando
usuarios e observadores em seus papeéis;



Entregar a descricédo das tarefas e os roteirogal@@io, observando que é
a interface que esta em avaliacéo.

Termo de Participacéo

Na abertura da sessdo de avaliacdo, deve-se dpresem termo de participacéo,
solicitando a assinatura de cada participante @al sie concordancia — o termo de
participacdo deve deixar claro o proposito da @dide, que a participacao deles é
voluntéria e que eles podem desistir a qualquer entmn como a sessao sera registrada,
que a identidade deles nao sera revelada salvaozag@o explicita para uso de imagem
e/ou video. Esse termo deve respeitar exigénciasrdéés de ética locais.

Tarefas aos Usuarios

Durante a Fase 1 — Avaliacdo Cooperativa Concayel@ve ser entregue aos USUArios,
e também aos observadores, um roteiro de taretasrignte a exploracéo da interface
de usuario em avaliacdo, e a delimitacdo das tapafiaa 0 roteiro depende dos objetivos
da avaliacdo. Podem ser propostas tarefas quererpbestrutura de navegacéo de um
site sua pagina principal, a navegacédo em profundjdadecontro de uma informacao
em particular, o acesso a informacao veiculada etermhinado tipo de midia, o uso de
formatos de arquivos diferentes do (X)HTML, a suiséo de dados pelo uso de
formularios, entre outros.

Sugerimos a proposicdo de duas a trés tarefasigaia e a mesma quantia de
tarefas alternativas para serem realizadas potesjusuarios que terminarem as tarefas
principais mais rapidamente. No roteiro de tarefasegue aos observadores, deve-se
indicar um espaco onde eles possam anotar, pasataegfa, o horario de inicio e o
horario de conclusdo no formatbora:minuto:segundo Quanto ao tempo para
realizacdo das tarefas, deve-se prever, pelo melwsminutos para 0S grupos
conversarem e fazerem uma sintese, antes de pass&ase 2 — Escrever Colar.

Roteiro aos Observadores

A seguir, apresentamos um roteiro a ser lido eegatr aos participantes que assumirem
o papel de observadores durante a Fase 1 — Avali2géperativa Concorrente.

Caro observador,

Sua responsabilidade, na avaliacdo cooperatival@&gdr com o usuario, questionando-o a respeig da
acles que ele faz no sistema, e registrando adafij\as dificuldades, as sugestdes e as impregsées
surgirem durante o uso. Quanto mais informal etalemsa interacao, melhor.

Como, nesta dindmica, estdo previstos dois obsergaghara cada usudrio, dividam tarefa: enquanto um
fica MAIS responsavel por dialogar com o usuari@utro fica MAIS responséavel em fazer anotacoes.
As anotag6es devem ser pontuais, descrevendo ctamoitos imprevistos e comentarios positivos ou
negativos sobre a interface.

Lembre-se de que ndo é o usuario quem estd emagd@li mas a interface do sistema — [sua
acessibilidade e sua usabilidade. Deixe isto ge@ o usuario. A idéia desta avaliacdo, portait
captar as falhas do sistema e as dificuldades i@pa® usuario.

Embora vocé possa tirar dividas sobre o entendaméetuma tarefa, procure ndo ajudar em |sua

resolugdo. O usuario € um co-avaliador e deve pgusasi mesmo. Vocé pode e deve, entretanto, fazer
guestionamentos como as que seguem: Como vocétéez® que vocé quer fazer? O que aconteceria
se...? O que aconteceu agora? O que o sistemaaiesdialo com esta mensagem? Por que o sistenla fez
isto ou aquilo? O gue vocé esperava gue aconteeat®a? O que vocé estd fazendo agora?

o




Estimule o usuério a falar sobre suas agdes! Proelsempre saber o que esta acontecendo!

Ao término das tarefas, pelo menos 15 minutos aldéqsassar Base 2da avaliagcdo, vocé deve realizar

uma sintese, com a colaboracdo do usuario, baseadseguintes questdes:

A) Sobre o sistema

O que ha de melhor?

O que ha de pior?

O que precisa ser mudado?

Quao faceis foram as tarefas para vocé?

O que vocé tem a dizer sobre a organizacao dowdofte
. O que vocé tem a dizer sobre a apresentacao de(cm
B) Sobre a avaliacéo

7. Vocé ficou intimidado com os equipamentos de regffst
8. As tarefas remetem a atividades que vocé costursa?a
9. Quéo proximo de um portal vocé acha este que fiaio?

Atencdo: mantenha o gravador de audio em funcionamentotia @@ momento em que 0 usuario esti

ook wNE

em sua bancada até o término da sintese. Proanéfichr verbalmente em que tarefa o usuéario &sta.

um lado da fita terminar, vire-a. Se a fita termjti@dque-a por outra.

Quadro de Avaliacao

A seguir, sugerimos um modelo para o Quadro deidg@b utilizado durante lease 2
— Escrever-Colar

er

Problemas e Questbes Idéias e Solucdes

Acessibilidade
Percepcdao, operacad
e compreensao

Usabilidade
Eficacia, eficiéncia e
satisfacdo no uso

Funcionalidade
Suporte as atividades
realizadas




