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RESUMO

Esse Trabalho de Conclusdo de Curso apresenta um estudo bibliografico com
0 objetivo de abordar o tema de acessibilidade a Web voltado ao publico
neurodivergente. Demonstra-se a necessidade de compreensao sobre o publico alvo
e é apresentado elementos do Design de interface que podem contribuir com a
acessibilidade Web quando usados corretamente. O objetivo desse trabalho é abordar
um tema que nao possui tanto espaco no meio dos profissionais desenvolvedores
Web e designers, mostrando assim diretrizes que podem ser seguidas ao projetar a

interface de uma pagina Web.

Palavras-chave: Neurodiversidade. Web. Design. Acessibilidade.
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1 INTRODUCAO

O termo neurodiversidade surgiu pela ativista de direitos autistas e de Asperger
(um estado do espectro autista), Judy Singer, com foco em desenvolver um
movimento de autodefesa. A partir desse movimento de Judy Singer, a
neurodiversidade foi tomando seu lugar incluindo as deficiéncias cognitivas. E
explicado por Abou-Zahra (2017) que as deficiéncias cognitivas e neurolégicas podem
acometer qualquer parte do sistema nervoso, assim podendo afetar a forma como as
pessoas absorvem as informagdes, como ouvem, se movem e falam. Mas n&o quer
dizer que afetam a inteligéncia de um individuo.

Quando falamos de neurodiversidade, estamos reconhecendo as diferencas
neuroldgicas que cada ser humano possui. Pessoas que possuem transtorno do
espectro autista (TEA), transtorno do déficit de atengdo com hiperatividade (TDAH),
dislexia, discalculia (dificuldade com matematica) e dificuldades de aprendizagem em
geral, sdo definidas como pessoas neurodivergentes, sendo definidos como
neurotipicos os individuos que ndo sao neurodivergentes, que constituem a sociedade
mais ampla.

O movimento neurodivergente tenta salientar que a condi¢ado neurodiversa nao
se trata de uma doenca. Trata-se de uma diferengca humana, que deve ser respeitada,
assim como € respeitada outras diferengas como as sexuais e raciais. Segundo
Francisco Ortega (2008), pessoas diagnosticadas, em especifico as que possuem a
sindrome de Asperger, sao a forga motora por tras do movimento e para eles a

neurodiversidade seria uma parte construtiva do que sdo, ndo uma doencga.

Figura 1: Simbolo da neurodiversidade.

OO

Fonte: Sarah Izis (2020).



Thomas Armstrong (2010) diz que neurodivergentes possuem suas vantagens,
o exemplo utilizado por ele é que pessoas com TDAH podem ser fortes multitarefas,
mais propensas a serem criativas e com o estimulo certo podem ser capazes do
“hiperfoco”. Ainda segundo Thomas Armstrong (2010), os que possuem autismo
buscam fazer melhor que a média em suas atividades cotidianas e prestar mais
atencdo em detalhes.

E de suma importdncia reconhecer e respeitar diferentes condicdes
neuroldgicas, mas mais importante é a inclusao desses individuos, pois grande parte
do desenvolvimento de tecnologias, de comunicagdo e como aprendemos e
socializamos séo pensados para individuos neurotipicos.

Em uma sociedade de relagdes mediadas pelo digital € importante se pensar
na acessibilidade dos neurodivergentes a Web. Nahia Orduafia, gerente sénior em
Analise e Integracéo Digital da Vodafone, fez uma contribuicdo para o site Férum
Econdbmico Mundial e explica que pessoas neurodiversas possuem habilidades para
era digital. Enquanto neurotipicos podem perder o foco facilmente, neurodivergentes
sao melhores em manter o foco em uma tarefa (FARANI, 2021).

A acessibilidade a Web significa possibilitar que pessoas em diferentes
condicbes e deficiéncias, incluindo condicbes temporarias e situacionais, possam
acessar qualquer site e até mesmo interagir caso ocorra o interesse ou necessidade.
Quando falamos de diferentes condi¢des e deficiéncias, podemos citar ndo somente
deficiéncias fisicas (deficiéncia visual, auditiva, motora, entre outras), como também
deficiéncias cognitivas que € um termo utilizado para incluir pessoas com diferentes
niveis de habilidade voltadas a leitura, memorizagédo, aprendizagem, compreensao
matematica, resolucdo de problemas e fala (Pichiliani, 2021). Algumas condicdes
como TDAH, TEA, dislexia, dificuldades de aprendizagem, problemas de memodria
relacionados ao envelhecimento, sindrome de down, entre outras neurodiversidades
(WebAIM,2020).

Uma pesquisa realizada pela ONG WebAIM (Acessibilidade na Web em Mente)
entre 2019 a 2021 analisou a acessibilidade das principais paginas iniciais listadas na
Majestic Milions, os 1.000.000 sites da Alexa e os 10 milhdes de dominios do
DomCop. Esses sites possuiam maior numeros de acesso durante o tempo de
pesquisa, e foi concluido que 97,4% desses sites apresentam falhas na
acessibilidade. A pesquisa detectou erros de forma automatica que se adequam a



falhas de conformidade da Diretrizes de Acessibilidade de Conteudo da Web 2
(WCAG). Os tipos mais comuns de falhas de acordo com a WCAG 2 foram referentes
a textos de baixo contraste, falta de textos alternativos para imagens, faltam rétulos
de entrada para o formulario, links vazios, idioma do documento ausente e botdes
vazios (WebAIM, 2021c).

A especialista em acessibilidade digital Talita Pagani (2021) realizou um
questionario em sua pesquisa sobre acessibilidade digital com os profissionais da area
de tecnologia a fim de entender o nivel de conhecimento em relacao a deficiéncias
cognitivas e quais barreiras enfrentadas para considerar esse grupo nos trabalhos, os
resultados mostraram que 75% n&o possuem conhecimento suficiente para abordar o
tema em seus projetos e 54% das empresas ndo consideram que esse grupo de
pessoas fagam parte do seu publico-alvo.

Os dados apresentados s&o alarmantes, visto que segundo o ultimo censo do
IBGE (2010), 1,3% da populagédo brasileira apresenta algum tipo de deficiéncia
cognitiva. Entretanto, esse percentual pode ser maior, ja que o IBGE considera a
categoria como "deficiéncia mental", mas grande parte das deficiéncias cognitivas nao
afetam a capacidade mental e intelectual, afirma Pagani (2021).

Segundo a pesquisa do WeblAM (2013) as deficiéncias cognitivas séo as que
possuem menor compreensao e que sao menos discutidas entre os desenvolvedores
web. Como resultado os profissionais raramente desenvolvem conteudo da web para
ser acessivel a neurodivergentes. O que deve ser mudado, pois 0 mundo vem se
tornando mais tecnoldgico com o intuito de facilitar a vida das pessoas, mas se néo
for parte da solugao para todos, pode gerar problemas para aqueles que ndo possuem
a mesma acessibilidade. Se pensarmos em interfaces mais acessiveis nao estaremos
apenas contribuindo para transitabilidade de neurodivergentes, mas também
facilitando para todos os usuarios, pois quando falamos de acessibilidade nao
estamos limitando a um grupo so.

Diante da problematica exposta nessa sec¢ao, abre-se um campo de atuacao
para o design de interface, para assim serem pensadas em interfaces mais inclusivas

para neurodivergentes.
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1.1 Objetivo geral

Pesquisar e apresentar como os designers podem contribuir para

acessibilidade digital dos neurodivergentes.

1.2 Objetivos especificos

1. Retratar o perfil de usuario neurodivergente.

2. Entender os requisitos de acessibilidade aplicados a experiencia do usuario
(UX).

3. Estudar as diretrizes de acessibilidade de conteudo na web.

4. Compreender o grau de entendimento dos projetistas sobre o assunto em
questéo.

5. Demonstrar a contribuicdo do design por meio de layout, tipografia e uso de

cores.

1.3 Justificativa

Esse estudo pode ser justificado devido a maior dificuldade sobre
acessibilidade digital para neurodivergentes ser a falta de conhecimento basico sobre
as condigdes dos individuos e a falta de compreensao que pessoas nessa condicao
também fazem parte do publico-alvo. A necessidade de abordar o tema esta
associada a ser um tema pouco abordado na area design de interface, assim tendo
foco em contribuir com futuros estudos, dar maior visibilidade para neurodivergentes

e tornar interfaces mais acessiveis.
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2 METODOLOGIA

Esta pesquisa consiste em um estudo da area de acessibilidade a web para
usuarios neurodivergentes, com o intuito de alcancar os objetivos abordados. A
pesquisa foi dividida em trés etapas, a primeira foi a pesquisa bibliografica do tema
retratado, com o foco de agregar conhecimento de outros pesquisadores sobre o tema
e visando proporcionar maior compreensao de um assunto que € pouco representado.
A segunda etapa constituiu na elaboragédo de uma pesquisa qualitativa através do
Google Forms, o formulario foi voltado a profissionais na area com o intuito de
compreender o grau de entendimento dos projetistas sobre o assunto. Esse formulario
possui nove perguntas, onde uma é fechada e as oito restantes sao perguntas abertas
para que seja possivel analisar de forma qualitativa. O quadro 1 apresenta as
perguntas do questionario e a relagdo com a pesquisa. A seguir descrevemos o

questionario e o intuito das perguntas.

Quadro 1: Perguntas do questiondrio e sua relacdo com a pesquisa.

Perguntas do questionario Relagdo com a pesquisa

1

Qual sua idade? E importante saber a idade do entrevistado
para ter nocao da faixa etaria dos
profissionais da area e assim preencher um
perfil do respondente.

2- Qual a sua area de atuagao? Ao tracar a area de atuagao, é possivel
compreender melhor o perfil do
entrevistado e também verificar se ele faz
parte do grupo de projetistas e
desenvolvedores Web.

3- Ha quanto tempo vocé atua na Se faz importante saber o tempo em que
atua na area pois assim sera possivel

entender o nivel de maturidade na profisséo
€ comparar ao seu entendimento sobre o
tema desse trabalho.

area?

4- Qual o seu entendimento por No questionario é importante introduzir o
neurodiversidade e deficiéncia entrevistado ao tema e por ser uma
cognitiva? pesquisa onde foi analisado o

conhecimento e motivagao dos
profissionais, € importante verificar este
dado.
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5- Vocé considera usuarios Essa pergunta é a unica fechada em todo

neurodivergentes em seus projetos?  questionario, possuindo as opgdes “sim”,
“nao” e “talvez”. Assim busco entender se
ele realmente entende a acessibilidade a
web e se busca inserir em seus projetos.

6- Vocé encontra alguma barreira para  E necessario entender quais barreiras e
considerar pessoas dificuldades os projetistas encontram em
neurodivergentes em seus projetos? jnserir o pablico neurodivergente, assim
Discorra sobre. buscando contribuir com a geragéo de

solugdes para outros pesquisadores.

7- O que poderia motiva-lo ou o que te Ao entender o que pode motivar um
motiva a considerar pessoas projetista entendemos o estimulo do
neurodivergentes nos seus profissional, o que pode contribuir para
projetos? solucao da problematica de poucos

profissionais da area considerarem esse
publico alvo em seus projetos.

8- Vocé conhece ou pesquisa por A pergunta foi elaborada para entender se
materiais, estratégias ou recursos o entrevistado busca pelo conhecimento e
que possam ajudar a incluir se ele busca onde pode encontrar, ja que
neurodlverge_ntes cOMO usuarios vimos que o tema abordado é escasso o
dos seus projetos? e .

que dificulta no seu entendimento.
9- Vocé considera importante a E necessario para essa pesquisa entender

inclusao desse publico alvo?
Justifique sua resposta.

o nivel de importancia dada a
acessibilidade pelos projetistas e sua
justificativa de forma individual.

Fonte: Elaborada pela autora (2022).

Ainda na segunda etapa, foi feita analise dos resultados das perguntas do
formulario e apresentado neste trabalho. Por fim, na terceira etapa, foi realizada uma
pesquisa bibliografica com o objetivo de demonstrar a contribuicdo do design de
interface por meio de elementos da interface e explicagdo de conhecimentos

interligados ao design de interface.
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3 Fundamentacao tedrica

3.1. Entendendo os neurodivergentes

O termo deficiéncia cognitiva € bastante amplo e compreende uma diversidade
de disturbios de aprendizagem, neurodesenvolvimento, intelectual e mental. As
fungdes cognitivas que estdo associadas a essas condigdes s&o linguagem, memoria,
alfabetizacao, aprendizagem, compreensao matematica, déficit de habilidades sociais
e de comunicagdo, atencdo, resolugdo de problemas e até decorréncias do
envelhecimento (Lewis, 2006; Pouncey, 2010; Seeman & Cooper, 2015; WebAIM,
2020a, apud Pagani, 2021). Como ja foi abordado anteriormente na introdugéo, temos
como algumas condi¢des a dislexia, discalculia, transtorno do espectro do autismo
(TEA), transtorno de déficit de atencao e hiperatividade (TDAH), afasia, sindrome de
Down e disturbios de memoria e sindromes relacionadas a idade (WebAIM, 2020a).
Sendo assim, as deficiéncias cognitivas estdo envolvidas no contexto de

neurodiversidade.

A neurodiversidade é um termo que desmonta a ideia de que pessoas que
possuem um funcionamento neurocognitivo diverso sejam caracterizados como
doentes. Abordando que as diversas condigdes neuroldgicas sao provenientes das
variagcbes normais dos seres humanos. O termo nasceu pela ativista de direitos
autistas, Judy Singer, e com o desenvolvimento do termo a neurodiversidade se torna
também um movimento social, o qual busca pelos direitos, igualdade, respeito e
inclusdo social para os neurodivergentes. Abordar deficiéncias cognitivas nao se trata
de algo simples, pois 0 termo n&o é muito usado e possui complexidade devido a sua

variedade. Também pode ser trabalhoso de identificar e diagnosticar.

O TEA mesmo pode ser representado em diferentes graus, que sao titulados
de espectro e o comprometimento cognitivo resulta do espectro que o individuo se
encontra. Segundo o Instituto de Psiquiatria Paulista (2019), 50% dos pacientes que
atendem ao diagnoéstico possuem deficiéncia intelectual e a porcentagem restante tém
a capacidade cognitiva na média ou acima da média, podendo também ter um perfil
cognitivo irregular. As caracteristicas dependem da fase da vida do neurodivergente.
Rosa (2015, p 17) cita em sua pesquisa sobre os autistas que:

Segundo o DSM V, o Transtorno Autista segue um curso continuo,

podendo haver progressos na infancia e adolescéncia. Alguns
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individuos apresentam perdas e outros apresentam melhora em seus
comportamentos durante a adolescéncia, sendo que as habilidades de
linguagem e o nivel intelectual geral se apresentam como os mais 18

poderosos fatores relacionados ao prognostico. (ROSA 2015, p 17)
Cada individuo neurodivergente possui uma necessidade diferente, assim
como individuos neurotipicos. Diante dessas caracteristicas citadas referente as
deficiéncias cognitivas e neurodiversidade, podemos concluir que € tragar um perfil ou
padrao para esse grupo de individuos é no minimo de extrema complexidade, mas se
faz necessario buscar compreender e atender as necessidades assim como é feito

para neurotipicos.
3.2 Acessibilidade e usabilidade

Quando pensamos na distincdo dos termos acessibilidade e usabilidade,
podemos notar que sao termos que se complementam, e ambos chegam a um mesmo
foco: a experiéncia centrada no usuario. Segundo Tangarife e Mont’Alvao (2005) a
acessibilidade refere-se a locais, produtos, servicos e até mesmo informagdes com
amplo espectro de alcance. Acessibilidade voltada ao meio digital é caracterizada pela
flexibilidade da informacao e interacao. Tal flexibilidade deve permitir que os usuarios
com diferentes necessidades e em ambientes, situagdes e equipamentos diferentes

possam utilizar do produto digital de maneira satisfatoria.

Torres e Mazzoni (2004) afirmam que a acessibilidade de um produto
compreende em ponderar a diversidade dos possiveis usuarios e das diversas formas
de interacao dos usuarios com o produto, que podem ser manifestadas de acordo com
as preferencias da pessoa ou da qualidade do equipamento (como internet, celular,
computador, entre outros). Torres e Mazzoni ainda falam que ndo podemos confirmar
a acessibilidade de um produto digital quando pessoas com determinada limitagao
conseguem interagir com o produto, pois isso ndo assegura que outros usuarios com
diferentes limitagdes consigam ter o mesmo resultado. A acessibilidade € uma
qualidade que se sustenta a partir da satisfagao de alguns requisitos que séo listados
pelo W3C (Consércio da World Wide Web). Foram criados selos que comprovam a
acessibilidade de uma pagina conforme a figura 2 apresenta, consta o selo de
certificacao do Bobby o qual foi o pioneiro, afirma Torres e Mazzoni.
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Figura 2: Selos de qualidade para web.

: 9 WAI-A
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Fonte: TORRES, Elisabeth Fatima; MAZZONI, Alberto Angel; ALVES, Jodo Bosco da Mota (2002).

A usabilidade é o potencial das efetivagdes das acbes que os usuarios
pretendem realizar, sendo assim, ela trabalha com os aspectos desses usuarios para
que passem por experiéncias oportunas. Segundo Prates e Barbosa (2003) a
definicdo de usabilidade esta ligada a capacidade e facilidade de os usuarios
alcangarem as metas com eficiéncia e satisfagdo no produto utilizado. Quando
pensamos nos aspectos dos usuarios, € necessario que sejam considerados todos os
potenciais utilizadores, o que inclui pessoas deficientes. Trazendo assim a

acessibilidade para o projeto, que € um componente importante para era digital.

A partir do conceito de usabilidade € possivel avaliar a qualidade de um
sistema, ainda segundo Prates e Barbosa (2003) os fatores envolvidos no conceito de
usabilidade sao: facilidade de aprendizado, facilidade de uso, eficiéncia de uso e

produtividade, a satisfacdo do usuario, flexibilidade, utilidade e seguranga no uso.

A facilidade de aprendizado esta relacionada ao tempo e esforco em que os
usuarios aprendem a utilizar um sistema, considerando niveis de competéncia e
desempenho. Ja o fator de facilidade de uso, esta relacionado ao esforgo cognitivo
durante a interacdo com o sistema e a quantidade de erros cometidos durante tal
interagdo. O fator de eficiéncia tem como objetivo demostrar se o sistema realiza de
forma precisa o que |lhe é atribuido. Enquanto a produtividade avalia se o usuario
consegue realizar a atividade de forma rapida e eficaz. A satisfagao do usuario, como
seu proprio nome diz, avalia o sentimento do usuario enquanto interage com o
sistema. Considerando que os usuarios sao diferentes, pode haver mais de um jeito
de se chegar ao mesmo destino em um sistema, o fator da flexibilidade avalia quanto
um sistema pode acomodar esses caminhos diferentes. A utilidade avalia o quanto
um sistema oferece ferramentas e funcionalidades para os usuarios atingirem o que
querem. O fator de segurancga esta relacionado ao grau de prote¢cdo de um sistema,
para que os usuarios nao se encontrem em situacées desfavoraveis ou até mesmo

perigosas (Prates e Barbosa, 2003).
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Quando ndo é seguida a metodologia centrada no usuario, pode ocorrer a
insatisfacdo do mesmo, o retrabalho entre outras problematicas que atingem o
cronograma e o projeto como um todo, tornando um projeto vulneravel e de pouco

alcance.

A acessibilidade e usabilidade agregam qualidade ao produto digital e ambas
sao direito do consumidor que adquire o produto digital, afirmam Torres e Mazzoni
(2004). As duas tendem a trabalhar lado a lado, pois enquanto a usabilidade busca
satisfazer o usuario definido a acessibilidade vai estar atuando para que essa base de
usuarios seja alcancada em toda sua dimensdo e que outros usuarios que
demonstrem interesse no conteudo possam ser alcancados também. Discutir a

acessibilidade e usabilidade, consiste em aplicar os principios de design para todos.

3.3 Acessibilidade a Web para neurodivergentes

Quando falamos em projetar sites e aplicativos pensando na sua
acessibilidade, é bastante importante voltar a atengcdo as necessidades dos
neurodivergentes, pois os mesmos podem enfrentar barreiras que nao estdo apenas
ligados aos aspectos operacionais e mais relacionadas a aspectos das habilidades
(PAGANI, 2021).

Em sua pesquisa, Talita Pagani (2021) cita Seeman Horwitz, Montgomery, Lee
e Ran (2021) que apresentam alguns exemplos dessas barreiras enfrentadas pelos

neurodivergentes e como contorna-las:

e As pessoas com deficiéncias relacionadas a memadria podem ter problema para
lembrar das senhas e cdédigos de acesso. Como forma de contornar tal
problematica, o processo ndo deve depender apenas da memdéria do usuario,
€ necessario fornecer formas alternativas de autenticacéo e de gerenciamento.

e Pessoas com deficiéncias cognitivas podem sofrer fadiga com sites complexos
que passam por varias etapas durante o processo, isso pode sobrecarregar o
usuario. E importante que a interface informe onde o usuario esta dentro desse
processo, mostrando o que ele ja fez e o que falta ainda para ser feito.

e As pessoas com dificuldade em conceitos matematicos podem apresentar
resisténcia para o entendimento de porcentagens e calculos. Sendo assim o

conteudo matematico deve ter uma descricdo para auxiliar a compreensao.
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e Pessoas com déficit de atencéo problemas de memaria podem nao conseguir
concluir uma tarefa em uma pagina se a mesma possui anuncios, pop-ups,
notificagdes, elementos que possam distrair ou interromper a conclusao da
atividade. Para um melhor resultado neste caso, devem ser evitadas tais
distragcbes, a pagina web também poderia dispor de um modo de leitura que

diminui elementos da interface.

S&o algumas recomendagdes que a Talita Pagani (2021) menciona em sua
dissertacao sobre Deficiéncias cognitivas e acessibilidade na web: uma pesquisa na
comunidade brasileira de desenvolvimento web. A WebAIM (2020) menciona que
diante das deficiéncias existem necessidades diferentes, ha uma dificuldade em fazer
tais recomendac¢des de forma definitiva para atender a todos de forma universal, mas
mesmo com essa barreira ha muito o que se fazer para beneficiar esse publico. A
WebAIM ainda afirma que melhorar a acessibilidade a Web para esse publico também

podera melhorar o acesso de todos os usuarios.

WebAIM (2020) diz que a acessibilidade cognitiva pode ser definida pela lista
de principios: simples, consistente, claro, multimodal, tolerante a erros e foco da
atencao. A lista de verificagdo a acessibilidade cognitiva aborda os principios citados,

com o objetivo de ser um guia para melhoria a acessibilidade a web.
Elementos da lista de verificagao a acessibilidade cognitiva:
Compatibilidade com tecnologia assistiva:

Os usuarios neurodivergentes geralmente usam leitores de telas, sistemas de
conversao de texto em fala entre outras tecnologias assistivas para o auxilio no acesso

a sites.
Consisténcia:

Necessario certificar que a navegacgao é consistente em todo site, ou seja, nao
deve ocorrer alteragao de posicionamento, exibicdo e funcionalidade da navegacao
entre as paginas do site. Ainda deve manter elementos de interface e interacdes

semelhantes.
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Transformabilidade:

O texto deve se manter legivel mesmo quando aumentado 200-300%, ou entdo
se seu espagamento for ajustado. Necessario que a apenas a cor seja usada para

transmitir informacgdes.
Multimodalidade:

Ao utilizar icones ou graficos, é interessante unir as informacdes a textos para

assim ajudar na compreensao do conteudo.

Devem ser fornecidas legendas para o conteudo multimidia, de forma ideal
devem ser fornecidas legendas ocultas que permitem os usuarios ativarem e

desativarem.

Com relacdo as imagens, elas sao ideais para transmitir ou até aprimorar o
conteudo, por outro lado as ilustragdes, diagramas, icones e animag¢des podem ser

uma forma de comunicagdo complexa.
Foco e estrutura:

Utilizar de elementos do design como espagos em branco, cores e imagens

ajudam os usuarios a manter o foco no que é mais importante.

Evitar distracbes como animacgao ou reproducao de video de forma automatica,
fontes variadas e incomuns, cores e imagens com alto contraste pois as mesmas
desviam a atencgéo do conteudo que importa. Por outro lado, usar cores, negritos ou
conteudo com estilo diferente para destacar partes importantes pode contribuir para
um maior foco, mas sempre mantendo o cuidado para nao usar italico e negrito em

textos mais longos.

Uma forma de manter o foco utilizando a estrutura seria organizar o conteudo
em grupos ou partes bem definidas, separando titulos, listas e textos, dividindo
paginas mais longas em secdes curtas com as informagdes apropriadas.

Legibilidade e idioma:

Utilizar de linguagem simples apropriada ao conteudo e ao publico dispondo sempre

da gramatica e ortografia corretas. O nivel de leitura deve ser adequado ao publico,
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geralmente o conteudo Web deve ser compreensivel para pessoas que ainda néo

possuam ensino médio.

Ao utilizar abreviaturas se faz necessario expandi-las fornecendo o significado

completo no texto.

Para seguir um texto legivel, o espago entre linhas geralmente ndo deve ser
menor que a altura dos caracteres, assim é possivel medir a altura da linha. O
comprimento da linha ndo pode ser longo, pois linhas longas sao mais dificeis de ler.
Textos totalmente justificados resultam em "rios de branco", que sdo espagos em
branco que surgem devido ao alinhamento. O tamanho do texto adequado deve ser
pelo menos de 10 pixels. Nao deve possuir rolagem horizontal quando o tamanho do

texto € aumentado ou entdo se a pagina for ampliada.
Orientagao e prevengaol/recuperagao de erros:

Se faz necessario dar aos usuarios o controle de alteracdo de conteudos
sensiveis ao tempo. Importante fornecer dicas para formularios e mensagens de erro

claras e acessiveis, assim como 0 mecanismo de resolugao dos erros.

A utilizacao do feedback para as acdes dos usuarios, para assim confirmar as
escolhas corretas e alertar sobre erros. Fazer uso de indicadores de progresso ou de
localizacdo (beadcrumbs) para tarefas sequenciais € importante ter as opgdes de
"proximo/anterior". Para prevencao de erros € necessario permitir que as fungdes

criticas possam ser confirmadas, cancelas ou revertidas.

Fornecer alvos clicaveis de tamanho adequado e garantir que todos elementos
clicaveis paregam realmente clicaveis e nao exigir exatiddo. No caso de sublinhado,
usar somente para links. Por fim, deve ser fornecido varios métodos para localizar o

conteudo, como indice, mapas, links no corpo do texto.

Essa lista de verificagéo nao é definitiva nem abrangente, a WebAIM apresenta
essas recomendacgdes baseadas em pesquisas existentes e praticas recomendadas
para melhoria da acessibilidade na Web. Se faz importante que desenvolvedores Web
sigam tal recomendagdes para melhor experiéncia ndo s6 do neurodivergente, mas
também de todos os usuarios. "A acessibilidade € essencial para desenvolvedores e
organizagbes que desejam criar sites e ferramentas da Web de alta qualidade e n&o

excluir as pessoas de usar seus produtos e servigos.” (W3C, 2022).
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4 RESULTADO DA PESQUISA COM PROFISSIONAIS

Nesta secdo sao apresentados os resultados da pesquisa voltada a
profissionais da area de desenvolvimento web, a fim de compreender o conhecimento
dos mesmos sobre a acessibilidade a Web para neurodivergentes. A figura 3 retrata

a pesquisa aplicada e sua descrigao.

Figura 3: Pesquisa realizada através do Google Forms.

Acessibilidade a Web - TCC Design

Este formulario faz parte de uma pesquisa de TCC, sobre acessibilidade a web para neurodivergentes. O
formulério foi elaborado para desenvolvedores web e web designers, com o objetivo de obter melhores
resultados para pesquisa a qual esta sendo realizada para concluséo do curso de Design.

Os dados e informagdes solicitadas serfo utilizados apenas para fins académicos. Agradeco desde ja o seu
pelo tempo disponibilizado. Sua participagéo sera de extrema importancia!

Fonte: Elaborada pela autora (2022)

E importante destacar que o questionario foi feito a partir do Google Forms,
onde foram aplicadas 9 perguntas e apenas uma das questdes é fechada, assim tendo
o objetivo de obter resultados qualitativos. Quanto ao niumero de respondentes, o foco
foi em compartilhar com 32 profissionais da area, para que assim fosse possivel
analisar as respostas com maior éxito. Embora esse numero de respostas possa ser
considerado baixo em comparacao a outras pesquisas com mesmo foco, € importante
relembrar que por serem questdes abertas foi solicitado aos respondentes que
discorram sobre o assunto tratado, dando maior liberdade a eles.

4.1 Perfil dos entrevistados

Grande parte dos entrevistados séo jovens desenvolvedores web e/ou UX/UI
designers entre 21 e 37 anos, com o tempo de experiéncia na area variando entre 7
meses até 5 anos. Considerando que a resposta referente a idade, area de atuacao e

tempo de experiéncia eram abertas, obtemos as seguintes respostas:
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Figura 4: Grafico com resultado da primeira questdo do formulario Google Forms.

37 anos

21 anos <18 30 anos

15.6%

27 anos
12.5%

22 anos
9.4%

26 anos
9.4%

23 anos
12.5%

24 anos 18.8%

12.5%

Fonte: Elaborada pela autora (2022).

As combinagdes dos resultados da primeira questao referente a idade do
entrevistado (figura 4) sao: 5 pessoas possuem 21 anos; 3 pessoas possuem 22 anos;
4 pessoas possuem 23 anos; 4 pessoas possuem 24 anos; 6 pessoas possuem 25
anos; 3 possuem 26 anos; 4 pessoas possuem 27 anos; 1 pessoa possui 30 anos; 1

pessoa com 31 anos e 1 pessoa possui 37 anos.
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Figura 5: Grafico com resultado da segunda questdo do formulario Google Forms.

Engenheiro de Software
9.4%

Desenvolvedor Web
18.8%

UX/UI Designer
71.9%

Fonte: Elaborada pela autora (2022).

Referente aos resultados da questdo sobre a area de atuacgéo (figura 5),
podemos notar que de uma maneira geral 15 respondentes estdo atuando na area de
UX/UI design e 7 estdo na area de desenvolvedor web, incluindo programacao e
engenheiros de software. Com a questdo aberta, os entrevistados tiveram a liberdade

de preencher de forma mais especifica sua area de atuacéao.
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Figura 6: Grafico com resultado da terceira questdo do formulario Google Forms.

7 meses
9.4%

5 anos
6.3%

9 meses
3.1%

3 anos
15.6%

1ano
31.3%

2 anos
25%

Fonte: Elaborada pela autora (2022).

Como é possivel ver no grafico da figura 6, 8 respondentes informaram que
estdo na area a mais ou menos um ano, apenas 4 respondentes estdo a menos que
um ano, que no caso eles apontam como 7 meses e outro como 9 meses. O numero
de quem esta na area a dois anos ou mais corresponde a 9 dos entrevistados e
apenas um informou que ainda estd em processo de formacdo na area de

desenvolvedor e que ainda n&o atuou em empresas.

4.2 Conhecimento sobre o publico neurodivergente

A questdo 4, “Qual o seu entendimento por neurodiversidade e deficiéncia
cognitiva?”, teve como objetivo investigar qual o nivel de compreensdo sobre os
neurodivergentes e deficiéncias cognitivas dos projetistas e desenvolvedores Web,
dando o espaco para o respondente discorrer sobre 0 assunto da de acordo com o
seu conhecimento. Como é possivel ver no grafico (figura 7) corresponde a 28.1 %
(N=9) os respondentes que se propuseram a discorrer sobre o tema, segue no quadro

2 abaixo as respostas:
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Quadro 2: Respostas fornecidas para questao 4.

Respostas da questdo 4 do questionario. ‘

“Neurodiversidade compreende as variadas formas de funcionamento cerebral no que diz respeito a
atengdo, cognigdo, etc. Deficiéncia cognitiva seria a limitagdo dessa fun¢do de reconhecer e fazer
correlagbes entre situagdes, afetaria a compreensdo. ”

“Entendo neurodiversidade como um conjunto de variadas condi¢cbes neuroldgicas além do
considerado padrdo que faz com que os individuos se encaixem em condi¢cbes como autismo, dislexia,
TDAH...”

“Do ponto de vista de aplicagées de software é trabalhar com sistemas que incluam no seu
desenvolvimento suporte para usudrios com alguma deficiéncia cognitiva. ”

“Ndo possuo muito conhecimento no assunto, imagino ser diversidade e respeito em relagdo a
pessoas que possuam deficiéncia cognitiva/neuroldgica. ”

“Pessoas que possuem dificuldade de aprendizado, comunica¢do ou de interpretacdo de imagens,
textos, fala/gestos. ”

“Acredito que esteja relacionado a capacidade de percepgdo individual pessoas, bem como a sua
compreensdo. ”

“Entendo como sendo pessoas que tém variagées de comportamento, pensamento, atitudes e etc.”
“A importdncia de buscar entender e dar espaco as diferencias neuroldgicas de cada um. ”

“Pessoas que percebem o mundo com uma perspectiva que difere da maioria da popula¢éo. ”

Fonte: Elaborada pela autora (2022).

A partir dessas respostas é possivel ver que ha um entendimento sobre o que
€ a neurodiversidade, mesmo ndo sendo uma compreensao mais aprofundada na
area, pode-se dizer que esses 28.1 % dos respondentes tem nogdo de algumas

caracteristicas do tema dessa pesquisa.
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Figura 7: Grafico com resultado da quarta questdo do formulario Google Forms.

Discorreram sobre
28.1%

Pouco/baixo
40.6%

Bom conhecimento
6.3%

Médio/basico
25%

Fonte: Elaborado pela autora (2022)

Como é possivel ver no grafico (figura 7), 40.6% (N= 13) representam os
respondentes que alegam ter pouco ou baixo conhecimento sobre o assunto, é dito
por um dos respondentes que o pouco que sabe foi 0 que escutou em conversas e
discussoes, ja outro aborda de forma rasa sobre o assunto, informando que acredita
ser a capacidade de percepgao individual. Em questdo e 25% (N= 8) afirmam ter um
conhecimento médio/basico sobre o assunto. Assim como era esperado, apenas 6.3%
(N= 2) afirmam ter um bom conhecimento sobre o assunto, mas nao discorrem sobre

o assunto, apenas confirmam entender.

4.3 Inclusao de usuarios neurodivergentes e as barreiras encontradas pelos

profissionais

Na questao 5 da pesquisa foi perguntado aos respondentes se eles consideram
pessoas neurodivergentes em seus projetos Web (figura 8). Foram apresentadas trés
opgdes, devendo ser marcada apenas uma. Os resultados formam: sim 34.4% (N=
11), ndo 28.1% (N= 9) e talvez 37.5% (N=12). O resultado ja era esperado, pois ao
colocar uma terceira opgéo que chega a ser meio termo, é possivel compreender que
os profissionais ainda ndo aplicam a acessibilidade para neurodivergentes como
necessaria em todos os projetos, no caso, talvez aplicasse em um projeto direcionado

a acessibilidade.

26



Figura 8: Grafico com resultado da quinta questdo do formulario Google Forms.

TALVEZ
37.5%

NAO
28.1%

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2022)

Na questao 6 foi solicitado para que os respondentes falassem se encontram
alguma barreira para inserir neurodivergentes em seus projetos e discorressem sobre
sua resposta. Como esperado, 71.9% (N= 23) dos respondentes informaram que
existem barreiras para a inclusdo da acessibilidade para neurodivergentes em
projetos. Foram diversas justificativas esplanadas por ele, como a falta de tempo e
exigéncia nas empresas. Ja que de acordo com as respostas da pesquisa, alguns
afirmam que as empresas possuem o foco em entregar a demanda solicitada pelo
cliente, consequentemente ndo ha muito tempo de pensar nesse publico se nao for
solicitado pela empresa, a mesma que depende da demanda do seu cliente. Além
disso também foi citado que ndo é um assunto muito abordado, consequentemente
gera a falta de conhecimento didatico e ndo é dada a importancia devida ao tema. Na
figura 9 é possivel ver em azul a quantidade de pessoas que encontram barreiras e

em cinza o numero que afirma nao encontrar barreiras.
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Figura 9: Imagem representativa das respostas da questdo 6 do formulario Google Forms.

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2022)

Ja 28.1% (N=9) dos respondentes informam nao encontrar barreiras para tratar
do tema e também que nao abordam o tema pois nao faz parte de sua demanda, néao
encontra barreiras por estar iniciando na area e ainda segue a “receita basica".
Também é falado que nao encontra barreiras e que se faz necessaria a inclusao,
quando se é trabalhado a acessibilidade para neurodivergentes esta melhorando a
acessibilidade para todo o publico. No quadro 3 é possivel ver as respostas da forma
como foi escrita, alguns dos respondentes preferiram nao discorrer sobre

apresentando respostas mais objetivas.

Quadro 3: Algumas respostas da questdo 6 do questionario.

Vocé encontra alguma barreira para considerar pessoas neurodivergentes em seus projetos?

Discorra sobre.

Respondentes que encontram barreiras:

“Tempo, nas empresas que trabalhei a acessibilidade dos produtos construidos era importante
durante o desenvolvimento, mas superficialmente e ndo abragando toda a gama de usudrios. Tempo
acaba sendo um fator pelo qual nunca pude evoluir muito na parte de acessibilidade, seja em
pesquisa ou garantir entregas acessiveis. Empresas veem acessibilidade mais como "moda" do que
uma necessidade real de potenciais usudrios, o que leva a ndo receber a atengéio necessdria e nem
o investimento para criar produtos realmente acessiveis. No fim, acaba sendo uma escolha do
designer levar ou ndo algum grdo de acessibilidade em seus projetos, mas a falta de tempo nem
sempre garante a melhor das solugées para esses usudrios. ”
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“Sim, como existe uma gama deficiéncias cognitivas as formas de aborda-las em projetos se tornam
diferentes, assim deve-se ter um cuidado maior ao fazé-lo e um estudo maior sobre o publico alvo e
a limitagdo cognitiva que eles podem apresentar, o q muitas vezes acaba ndo sendo feito.”

“Sim, por ser algo que ndo é pautado como de alta relevéncia nos projetos e algo que exigiria um
esforco maior para estudar as necessidades, acabo focando em outros tipos de problemas. Foco
mais nesses usudrios quando hd algum indicio de que vamos trabalhar com eles.”

“Sim, geralmente os respondentes de pesquisa sGo grupos que ndo possuem neurodivergentes,
muito por conta da dificuldade de encontrar usudrios neurodivergentes como respondentes de
pesquisas. Geralmente lango minhas pesquisas em grupos especificos.”

“Hd um pouco de dificuldade, tendo em vista que ao programar, geralmente utilizo as minhas
vivéncias para produzir algo e ai de acordo com os feedbacks vamos realizando os ajustes.”

“Como desenvolvedor, nem sempre a equipe de negdcio estd aberta a minhas sugestdes de
acessibilidade.”

“Normalmente para validar se a solugdo faz sentido para esses usudrios sinto que é um pouco
complicado.”

“Sim, ndo se prioriza nos projetos pois sGo produtos desenhados para o maior nimero de pessoas.”
“Acessibilidade para neurodivergentes ndo é um tema abordado em boa parte dos cursos.”

“A barreira maior é a falta de importdncia dada ao assunto.”

“As vezes sim, porém busco deixar meus projetos mais acessiveis possivel.”

“A falta de recursos e orientagbes prdticas de como incluir isso.”

“Sim, eu ndo tenho muito conhecimento diddtico a respeito e também aplicado a produtos/projetos
grdficos.”

“Conseguir compreender como os usudrios neurodivergentes irdo assimilar os projetos.”
“Se tem mais dificuldade no entendimento das regras de negdcio do projeto.”

“Sim, algumas vezes a empresa fica apenas em entregar o quanto antes.”

“Ndo cheguei a discorrer sobre nos projetos a qual eu desenvolvi.”

“Uma barreira natural de adaptagdo as caracteristicas da pessoa.”

“Nédo é uma demanda realizar essas observagées nos projetos.”

“Depende da dificuldade de adaptagdo da pessoa.”

“Sim, hd pouco discussdo sobre o tema.”

“Sim, pouco conhecimento sobre a drea.”

“Sim, pouco conhecimento sobre.”

Respondentes que ndo encontram barreiras:
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“De forma alguma. Pelo contrdrio, prefiro dar énfase em pessoas neurodivergentes, pois testando a
usabilidade das interfaces com elas até o resultado final, jé pode encaminhar o produto para um
resultado muito satisfatorio nos testes com os demais usudrios.”

“Na drea que atuo, o design tem que ser eficiente para a maioria das pessoas que vdo consumi-lo.
Se o produto for direcionado para todas as pessoas, incluindo as neurodivergentes, é preciso pensar
nelas. Mas ndo é uma regra, apenas uma exce¢do.”

“Profissionalmente néo, porém hd restrigées técnicas de entender de forma mais aprofundada o que
na interface pode ser melhorado de modo a ajudar no entendimento.”

“Ndo, hoje em dia nos temos que fazer cada vez mais projetos pensando na inclusGo dessas
pessoas.”

7

“No momento ndo, acredito que por ser iniciante e sequir a receita do bdsico.

“Tentamos considerar todas pessoas no desenvolvimento de um projeto.”

Trés respondentes escreveram apenas “ndo”.
Fonte: Elaborada pela autora (2022).

4.4 Motivagao para inclusdao do publico neurodivergente e ferramentas de

conhecimento do profissional

A questao 7 do questionario foi elabora para entender o que poderia motivar ou
0 que motiva os profissionais da area de desenvolvimento Web a incluir o publico
neurodivergente em seus projetos. Muitos respondentes citaram que a inclusédo e a
ideia do seu produto ser bom o suficiente para alcangar todos os publicos os motivam,
assim expressando a vontade de trabalhar com a acessibilidade. Como vimos durante
toda a pesquisa, alguns pontos para se trabalhar com o tema abordado deixam a
desejar, logo os respondentes afirmaram que o assunto poderia ser mais abordado,
principalmente nas empresas e ambientes de trabalho, além de existir materiais de
apoio para gerar mais conteudo sobre e “‘exemplos de inclusdo”. No quadro 4 é

possivel ver alguns comentarios dos entrevistados.
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Quadro 4: Algumas respostas da questdo 7 do questionario.

O que poderia motiva-lo ou o que te motiva a considerar pessoas neurodivergentes nos seus
projetos?

“A inclusdo e empatia. Desde o primeiro momento em que passei a estudar Ux/Ui vejo conteudos e
leio sobre como transformar a realidade dessas pessoas com plataformas mais intuitivas e
acessiveis. Tenho a opinido de que um produto ndo é bom o suficiente até que ele alcance todos de
maneira igualitdria.”

“O que mais me limita no momento é a falta de conhecimento acerca das particularidades dos
neurodivergentes e por ndo haver uma padronizagdo nas limitagées. O ideal seria que o houvesse
mais abordagem ao assunto no meu ambiente de trabalho.”

“A empresa entender a necessidades desses usudrios, enxergarem o potencial que eles podem trazer
e o retorno que podem ganhar. Investir mais em pesquisas de usudrios, com dados e andlises
mostrando o potencial desse publico para o negdcio.”

“Creio que o interesse dos contratantes a incluir estes elementos nos projetos disponibilizando
recursos e também mais tempo para o desenvolvimento.”

“Acessibilidade, garantir que um site ou plataforma vai poder ser utilizado por todos é encantador.
A internet foi feita para incluir, nGo segregar.”

“Ter mais pessoas que pudesse discutir sobre e ajudar a argumentar sobre a importédncia em uma
reunido de priorizacéo, por exemplo.”

“Projetar com aspectos do design universal e inclusivo, para que o produto tenha ampla
abrangéncia.”

“Ter descrigdo das regras de negdcio junto com uma chamada explicando as novas regras.”

“Maior debate sobre o tema dentro da drea de T1.”

Fonte: Elaborada pela autora (2022).

Na questao 8 foi investigado se os desenvolvedores Web buscam por materiais
ou ferramentas que possam auxiliar o processo de desenvolvimento de interfaces
mais acessiveis para o publico neurodivergente. A maioria dos respondentes falaram
que nao conhecem e nao buscam por esses materiais, conforme € apresentado no
grafico da figura 10, representam 59.4% (N= 19). Como ja foi possivel compreender
durante o desenvolvimento dessa pesquisa, uma das maiores dificuldades para
inclusdo do tema é a falta de materiais, discussoes e ferramentas que possa dar apoio
aos projetistas e desenvolvedores. Os que informam pesquisar e conhecer materiais
representam 31.3% (N= 10) dos entrevistados, alguns comentaram que pesquisam de

acordo com os feedbacks que recebem, buscam por tipografias, formatos e cores.
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Figura 10: Grafico com resultado da questdo 8 do formulario Google Forms.
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Fonte: Elaborada pela autora (2022).

Também é comentado na pesquisa que € utilizado como apoio bibliotecas de
interface, como: MUI e Chakra Ul, entre outros materiais que sao abordados no quadro
5 de comentarios da questao 8. Ja 9.4% (N= 3) dos entrevistados dizem que buscam

pouco por materiais e ferramentas do tema.

Quadro 5: Algumas respostas da questdo 8 do questionario.

Vocé conhece ou pesquisa por materiais, estratégias ou recursos que possam ajudar a

incluir neurodivergentes como usudrios dos seus projetos?

“Com certeza. E sempre foco em um design system que traga esses materiais desde o comego de sua
produgdo. Estudos de tipografia, formatos e cores sGo os mais triviais.”

“Geralmente realizo a pesquisa de acordo com os feedbacks que me sdo passados e sempre encontro
alguns artigos ou videos que ajudam no processo.”

“Ndo, apenas no quesito de acessibilidade, mas ndo estudei a fundo a matéria para entender se este
grupo de pessoas se enquadra no curso.”

“Ndo focados em neurodivergentes, mas traz bons insights: Leis da Psicologia aplicadas a UX;
Introducdo ao Design Inclusivo.”

“Algumas bibliotecas de interface como MUI, Chakra Ul ja trazem acessibilidade em muito dos seus
componentes.”

“No figma utilizo algumas extensées que auxiliam no processo de criagdo para a inclusGo desses
usudrios.”
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“Ndo conhegco e acho pouco abordado em literatura e aplicacGo prdtica de métodos que
possibilitem.”

“Jd cheguei a procurar, mas fui desmotivada pela falta de vezes que o assunto é falado.”

“Atualmente, muito pouco. Apenas o que encontro no Medium. ”

Fonte: Elaborada pela autora (2022).

Na questdo 9, a ultima da pesquisa, foi perguntado se eles consideram
importante a inclusdo do publico neurodivergente como usuarios com objetivo de
compreender quao importante esse tema pode ser mesmo diante das barreiras
mencionadas nas perguntas anteriores. De forma unanime, todos consideram
importante a inclusdo do publico, sendo afirmado que um produto de qualidade deve
incluir a todos. Porém um dos respondentes fala que é importante, mas que deve ser
aplicada através de pesquisas e dados, o que realmente se faz necessario na fase
inicial de um projeto € a compreensao do projetista com relagao ao produto que sera

gerado e para quem sera gerado. A fala do entrevistado:

“Sim, mas embasada em pesquisas e dados. Entendo que hoje,
acessibilidade em geral, é muito pouco aplicado nas empresas e produtos
digitais. Apenas um pequeno pulhado de empresas realmente se dedica
a ter um produto acessivel. Entendo também que os CEOs ainda néo
enxergam o potencial desse publico, acaba dependendo muito do modelo
de negécio e do momento da empresa. Hoje atuo numa Startup de
compra e venda de veiculos. Apesar dos meus argumentos, 0s seniores
da empresa ainda ndo enxergam que é o momento pra escalar
acessibilidade. No final, além da pressao dos profissionais e dos proprios
usuarios, quem toma decisées no final do dia tem que ser convencida de
que ha algum retorno ao investimento e ndo se trata de apenas uma agéo
“cool" pra gourmetizar o produto e aumentar a complexidade de

desenvolvimento.”

Outro participante comentou sobre o publico neurodivergente realizarem as

mesmas atividades que neurotipicos:

“Com certeza! Pessoas neurodivergentes estdo em todos os lugares
exercendo todas as atividades que um neurotipico exerce, logo é
importante prezar pela boa experiéncia desse usuario também pois ha
formas de deixar o fluxo de navegacdo muito mais cémoda para suas

condigbes.”
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Outras respostas de destaque dos respondentes:

“Considero. Como falei acima, um produto que néo é adaptado para a
realidade dessas pessoas, hdo € um produto de qualidade. Todas as
pessoas devem se sentir incluidas dentro de qualquer proposta de
projeto/produto, se isso nao estiver acontecendo, pense melhor sobre

sua proposta de produto e faca acontecer.”

“Sim, acessibilidade e design precisam caminhar juntos no
desenvolvimento de produtos, principalmente web. Faz parte da nossa
profissdo entender e oferecer espaco para qualquer pessoa realizar

suas atividades independente da sua condi¢do.”

“Sim, como a cada dia mais estamos rodeados de tecnologia e nossas
vidas acabam muitas vezes se baseando nela, excluir pessoas
neurodivergentes de aplicativos, redes sociais ou qualquer outro
elemento que envolva tecnologia ou internet é o mesmo que os excluir
do convivio social e isto seria um absurdo, entdo os projetos devem

ser mais abrangentes e a cada dia mais incluir mais pessoas.”

“Sim, todos podem ser usuarios ou possiveis usuarios do produto em
diferentes momentos e abrir o leque pra torna-lo mais acessivel facilita

a vida desse publico.”

Pode-se observar comentarios construtivos na questao 9, que demonstram a

importancia dada por cada entrevistado ao tema desse TCC.

4.5 Conclusao da analise do questionario

Neste caso, podemos identificar trés vieses que impedem os profissionais de

incluir o publico neurodivergente como publico alvo, que sao:

1. A dificuldade das empresas e clientes inserirem o publico neurodivergente
como possiveis usuarios na demanda dos projetos.

2. Pouco conhecimento sobre as diretrizes de acessibilidade a Web, como
WCAG, também como a auséncia de pauta sobre o assunto.

3. Conhecimento limitado sobre neurodiversidade.

A partir da analise da pesquisa aplicada com profissionais da area de

desenvolvimento Web, foi possivel certificar o que vem sendo dito no decorrer desse
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trabalho de concluséo de curso. Apesar da importancia dada a acessibilidade para os
neurodivergentes, ainda ocorre a dificuldade na implementagdo da mesma em
produtos Web, até mesmo para que possa ser estudado o tema. Como foi dito por um
respondente, nos cursos existentes pouco € abordada a tematica, existem poucos
materiais para contribuir com a pesquisa e aplicagdo da acessibilidade para os que

trabalham na area.

Além do material ser escasso, foi possivel analisar que por muitos profissionais
estarem ligados a empresas e terem que realizar o trabalho conforme solicitado, ndo
ha tanto espaco para inserir a acessibilidade como deveria ser. Muitos clientes e
empresas ndo chegam a entender a importancia, e em alguns casos até mesmo
alguns profissionais ndo compreendem sobre a neurodiversidade, justamente por ndo

ser uma de suas demandas e por ser um assunto pouco abordado.
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5 DESIGN DE INTERFACE

Nesta secao € apresentado a definicdo de design de interface e como o uso
adequado dos seus elementos contribuem para a formacdo de uma interface mais

acessivel a todos.

Batista (2008) diz que para informatica, a interface € um artefato que possibilita
a interagéo entre o ser humano e o computador. Shneiderman (2004) afirma em sua
obra que a interface € o espagco em que o usuario pode entrar em contato fisico,
perceptivo e cognitivo com o sistema. Batista (2008) também aponta em seu trabalho
que existem diferentes tipos de interface com o usuario, que sao: interface de linha e
comando; interface baseada em menus; interface grafica e interface de voz. A

interface que vamos entender melhor é a interface grafica.

Conforme Bonsiepe (1997, p. 41-42):

As interfaces de manipulagdo direta, ou interfaces graficas, sio
constituidas por janelas, icones, menus e teclas. Elas s&o
compreendidas como instrumentos metaféricos de uma realidade com
a qual o usuario esta hoje em dia familiarizado. Porém, os objetos
graficos ndo representam uma realidade, mas constituem uma
realidade. Para o usuario, a diferenga entre o0 mundo metaférico e o
mundo real tem pouco interesse. O usuario vive e trabalha em um so6
mundo, por isso podemos dizer que os elementos visuais sobre o
monitor ndo sao réplica de uma realidade, pois abrem um espacgo para

a acado. (Bonsiepe 1997)

E possivel compreender na fala de Bonsiepe as caracteristicas existentes na
interface grafica e a sua interpretacao na relagao de usuario e interface. Segundo
Batista (2008) a aplicagéo da Interface Grafica com o Usuario se estende na Web, na
telefonia mével, ambito cientifico ao artistico, nas industrias de softwares entre outras.
Para a Web, a interface grafica € uma parte extremamente importante, pois € nela que
esta a relacdo do usuario com o sistema, € o que apresenta as informagdes, estimulos
e recebe respostas e o ideal € que possua transparéncia, seja natural, sintética,
intuitiva e pratica (RADFAHRER, 2000).
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Bonsiepe (1997) fala que a fungéo da interface na Web é de proporcionar ao
usuario ter uma visao de forma ampla do conteudo, navegar nos dados sem perder a
sua orientagao e transitar no espago de acordo com os seus interesses. Essa definicao
vem de encontro a uma proposta de acessibilidade aos neurodivergentes, pois

destaca a importancia de atender ao interesse do individuo usuario.

5.1 Elementos da interface Web

Batista (2008) aborda em seu trabalho os elementos da interface Web, é
afirmado que o conjunto de tais elementos tornam possivel o usuario ver, ouvir e

interagir com a informagdes. Os elementos utilizados para interface Web sao:

Quadro 6: Os elementos da interface da Web.

* Elemento Textual: disponibilizado a partir de diversas formatacoes.

Podem ser adotados os formatos GIF (Graphical Interchange
___Imagens | Format / .gif), JPEG (Joint Photographic Experts Group | jpa),
estaticas | PNG (Portabie Network Graphic [ .png), formatos vetores como
SVG (Scalable Vector Graphics) ou Flash. (NIEDERST, 2006)

| Imagens Podem ser adotados os formatos GIF animado, SVG, Flash,
animadas | ShockiWave ou aplicativo Java (Java appief). (NIEDERST, 2006)

Para misica, narraco, sinal sonoro, podem ser adotados os

« Elementos formatos de arquivos de audio tais como: Windows Wave Sound
N3o Textuais i (Waverormf wav), Windows Media Awdio (owma), Auwdio
—1— Audio Interchange (.aif), Inferchange (.ff), Meadia Playlist (.m3u), MP3

Audio (MPEG - Mowving Picture Experts Grougy.mp3), MIDI ( Musical
Instrument Digitad Interfacel.mid), Real Audio (.ra), ShockWave
Audlio (.swa) ou aplicativo Java, entre outros. (NIEDERST, 2006)

Podem ser adotados os formatos de arquivos de video tais
como: Apple QuickTime Mowe (.mov), AVI (Audio/Video
— Video Interfeaved | .avi), MPEGE (Moving Picture Experts Group |
.mp4), Real Mediz (.wm), Macomedia Flash Mowvie (.swf),
Windows Media Video (.wmv), entre outros. (MIEDERST, 2006)

Fonte: Batista (2008).

37



Quadro 7: Os elementos da interface da Web.

« Elementos
Interativos

Objetos
de
Interacao

Painéis de
— (Contrale

Controles
— Estruturados

| Grupos de
Controle

| Controles
Simples

| Campos de
Entrada

| Mostradores
Estruturados

Mostradores
— de Dados
Simples

Mostradores

— da
Informacao

" lanelas (mibltiples, justapostas, aobnepostas)

" Caivas de Didlogo (modais & nso modais)

" Caias e Mensagem (e informadsa, de
afvertincia, de emma, de confirmagia, de
ajuda)

® Fichdrioyabas

® Paindis de Menu: podem ser princpais ou
secunddnios; pemanentes ou transibbries
(e desdoibear) sl em cascata)
casrading, @ sobre & apresentacio) fop-Lish

" Basras de Fermmentas | Too Bar)

B Barra de Menu

" Hypertexta Menu Embricado

" Lista de Seleclo

" Tabela de Selecko

§ Grupo de Botbes de Radio (s Sutfon)
" Grupos de Caixas de Atribuicao [ Cheok

)
" Grupo de Botbes de Comando [ Conmmand

Buttod)

* Botio de Comands

" Botio de Selecho

" Cursor do dispastive de apontamerito
" Escala

® Barra de rolagem | Sorolter)

B Campo de Tesdo
¥ Campo de Dada

" Campo Grafion

B Linha de comando

B Lista fColuna & Dados
" Tabelzs de Dados
" Diagrama de figura

" Mostradones Anakgicos
" Mostradones Degitais
¥ Mpstradones de Sfahs

* Indicados de Progressio
® Balha de Ajuda { o)

" Ritulo (bl

® Earala (aider). (CYBIS, 2002)

Fonte: Batista (2008).
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Quadro 8: Os elementos da interface da Web.

« Elementos
de Layout

Estrutura/
Suporte

Primitivas
Visuais

« Elementos Interpretaveis

pelos Navegadores

® Pagina/Tela
® Template
® Wireframe

" Cor

® Fonte

® Linha

® Arranjo/Diagramacdo

" HTML, XHTML, DHTML
"S5
® Metadados com meta-informacdo semantica

Fonte: Batista (2008).
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5.2 Design de interface Web

O design de interface Web é algo recente, pois as interfaces graficas se
popularizaram nos anos 80 e a internet nos anos 90 (BATISTA, 2008). Radfahrer
(2000 apud BATISTA, 2008, p. 55) fala que

[...]” o design de espacos digitais € um processo tao recente que ainda
nao existem regras ou movimentos estéticos para defini-los. [...] O
mais comum hoje em dia é a adaptagao de ideias do design grafico ou
da televisdo para os meios digitais, o que ndo passa de uma solugéo

provisoria”.

Mas mesmo dessa forma, Batista (2008) mostra como o design € uma area

“‘multidisciplinar”, como é apresentado na figura 7.
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A seguir as descrigdes dos elementos da figura 7, segundo Batista (2008):

Ergonomia Cognitiva: o designer de interface deve entender como o ser
humano se sente e se comporta perante os estimulos apresentados pela
interface Web. Os sentidos da audicdo e visao funcionam como porta de
entrada das informagbdes apresentadas pela interface, logo em seguida o
cérebro ira processar as informagdes analisando os dados, buscando outros
dados na memdria, com a tentativa de compreender, reconhecer e interpretar
para que assim seja tomada a decisdo do passo seguinte. E necessario
entender também como ocorre a sobrecarga cognitiva e o erro humano.
Engenharia de usabilidade: devem ser adotados os critérios de usabilidade,
da mesma forma que é necessario testas a usabilidade e atender a norma ISO
9241-11 que aborda a especificacdo da usabilidade dos sistemas. Essas
orientagdes direcionam ao desenvolvimento de interfaces intuitivas.

Gestao de informagodes: sdo utilizadas ferramentas de gestdo da informagéao

no design de interface, por exemplo a arquitetura da informacéao e a ontologia.
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A gestdo de informagdes visa a constru¢cdo de uma estrutura de informacdes
identificaveis, assimilaveis, claras e aplicaveis a qualquer outro sistema de
informacéo.

Tecnologia: o uso de softwares de computagdo grafica proporciona tratar
imagens, produzir animag¢des e também editar videos e audios. O designer
deve compreender a tecnologia desses softwares para implementagdo em um
produto digital.

Boa forma: “em Design de Interface deve-se obter configuragdes visuais que
denotem proporgao, harmonia das formas e cores, equilibrio; enfim, busca-se
a geracao de padrdes esteticamente agradaveis.” (BATISTA, 2008, p. 57).
Linguagem grafica: a linguagem grafica é necessaria pois € uma forma de se
comunicar graficamente através da forma, cor, textura, espacgo (bidimensional
e tridimensional), da relac&o entre luz e sombra, plano e superficie, entre outros
elementos. Ela é utilizada para enfatizar o conteudo a ser transmitido.
Semiotica: no design de interface sao utilizados sistemas simbdlicos, e deve-
se entender os processos de codificagdo e decodificacdo das mensagens e
seus significados.

Comunicagao: trabalha-se com componentes da comunicagdo que sao, o
emissor, o receptor, a mensagem, o canal de propagagcdo, o meio de
comunicacao, o feedback e o suporte onde o processo comunicativo se realiza.
Mas todo o processo de comunicagao pode sofrer interferéncia de ruido, como
a interpretacdo e compreensdo da mensagem. Além dos componentes,

também se trabalha com midias textuais, visuais e sonoras.

Principios do design grafico: deve ser considerado alguns principios basicos
do design grafico para inserir no design de interface:

Simplicidade: neste principio é necessario eliminar elementos graficos que sao
considerados dispensaveis, assim favorecendo a visibilidade da mensagem
principal. Na figura 12 é possivel ver um exemplo de um site com servigo
streaming que aborda a simplicidade, o Spotify apresenta seus recursos de

forma rapida e pratica.
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Figura 12: Pagina inicial do site Spotify.
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Fonte: Spotify.

— Unidade / Padronizagdo: uma composicdo possui unidade quando nado ha
elementos dissemelhantes, esses elementos seguem um tema pré-
estabelecido. Quanto a padronizagao, € propicio padronizar o maior numero de
elementos na interface. Nas figuras 13 e 14 é apresentado um exemplo de
como o site do spotify expde sua padronizagao e unidade com uso de cores e

a disposigao dos elementos visuais e tipograficos.

Figura 13: Pagina do site Spotify.

% Premium Suporte Baixar Inscrever-se Entrar
@ Spotify -

E:D Inicio

}  Home Office

Criar playlist

d vibes pra vocé trabalhar de boa!

% Masicas Curtidas

Fonte: Spotify.
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Figura 14: Pagina do site Spotify.
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V)

Pipoco

Fonte: Spotify.

— Contraste: apresenta a base para a diferenga visual. Os elementos graficos
com contraste possuem maior legibilidade. O site spotify apresenta um 6timo
contraste para dar énfase ao o que é considerado mais importante, € possivel

notar de forma mais detalhada na figura 15 e 16.

Figura 15: Pagina do site Spotify.
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Fonte: Spotify.

Figura 16: Pagina do site Spotify.

Premium Suporte Baixar | Inscrever-se Entrar

VER TUDO

Fonte: Spotify.

— Legibilidade: qualidade que define a facilidade de leitura e percepcao de um

texto ou imagem. Elementos que induzem a legibilidade do texto e imagens séo
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a tipologia, diagramacdo e contraste de cores. Possivel ver melhor esse
principio do design grafico nas figuras 15 e 16, ondem apresentam o uso de
contraste e a percepgao de texto.

Alinhamento: o alinhamento ajuda a criar uma organizagado visual dos
elementos, juntamente com a proximidade, também ajudam a desenvolver
relagdes entre eles. Os alinhamentos mais usuais sdo o centralizado e pelas
bordas (a direita, a esquerda, por cima ou por baixo). Textos podem ter o
alinhamento justificado. O alinhamento também pode ser feito através de
elementos marcantes como pontos luminosos que possuem contraste com o

fundo. Exemplo de alinhamento de texto e elementos visuais na figura 17 e 18.

Figura 17: Pagina do site Spotify.
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Fonte: Spotify.

Figura 18: Pagina do site Spotify.
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Fonte: Spotify.
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Assim tendo as areas de conhecimento que estdo interligadas ao design de
interface, € possivel perceber que o design se relaciona com varios ramos das
ciéncias humanas, ja que é uma atividade humana, uma forma de comunicacéo e
criacdo que agracia valores, desejos, necessidade e outros aspectos ligados as
praticas humanas no uso dos produtos, sejam fisicos ou digitais (SOUZA, 2005, apud
BATISTA, 2008, p.73).

5.3 Design de interface para neurodivergentes

Como foi possivel compreender até aqui, pouco se fala sobre diretrizes de
acessibilidade a Web voltadas para o publico neurodivergente, o que pode impedir os
profissionais de abordarem as condi¢des dos neurodivergentes em seus projetos,
justamente devido a um buraco no conhecimento (PAGANI, 2021). Também foi
possivel concluir gue mesmo existindo a compreensao sobre a importancia do tema
por parte dos profissionais entrevistados na sec¢ao 4, ainda assim vemos que um dos
fatores que os impedem de trabalhar com acessibilidade na Web para os
neurodivergentes seria a falta de conteudos e acesso a diretrizes que possam dar um

embasamento tedrico a os seus projetos.

Dessa forma, com base em estudos da Especialista em Acessibilidade,
Sandyara Peres (2021) e nas diretrizes e orientagdes propostas pela Forga-Tarefa de
Dificuldades Cognitivas e de Aprendizagem (COGA) da W3C (2021), sera possivel
compartilhar nessa seg¢ao os principios que norteiam projetos digitais, em busca de
contribuir com desenvolvedores de produtos digitais em especial a area de design

para que possam trabalhar em projetos mais acessiveis a todos.

As diretrizes e orientagdes propostas pela COGA do W3C (2021) possui como
primeiro objetivo ajudar os usuarios neurodivergentes a entenderem os elementos de
um site e como podem usa-los, neurodivergentes podem ter dificuldade com relagao
a orientacdo e aprendizagem, sendo assim importante utilizar padroes de design

familiares e adequados.

Segundo Lee (2021) é necessario deixar o propdsito da pagina claro, utilizando
titulo ou cabegalho que resume a finalidade da pagina e sempre que possivel fornecer
informagdes que ajudam os usuarios a compreenderem como chegaram em

determinada pagina utilizando de guias de navegacao, também podendo destacar a
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guia selecionada. O uso de layout e hierarquias contribuem para localizar itens
desejados para interagir. Deve ser possivel identificar a hierarquia textual bem como
a leitura deve ser confortavel (PERES, 2021).

E apontado por Peres (2021) que é necessario utilizar fontes em tamanhos
adequados para seguir uma hierarquia de informag¢des que torna o usuario capaz de
discernir o que seria um titulo, subtitulo, legenda e afins. Tornar uma pagina facil de

ler reduz o esforgo cognitivo ao assimilar caracteres conforme a figura 19.

Figura 19: Exemplo de comparativo de hierarquia textual.

Titulo .
; Titulo

SUbhtUIO Subtitulo

Exem p|0 de pa régrafo Exemplo de paragrafo textual.

Fonte: Peres (2021).

Peres (2021) explica que quando se trata do tamanho de fontes deve-se

considerar as seguintes instrugdes:

e Para paragrafos longos atribuir pelo menos o tamanho de 12 pontos no corpo
do texto.

¢ No caso de legendas e subtitulos que requerem um tamanho menor, usar o
tamanho de 9 pontos, tamanhos menores podem ficar ilegiveis para um web
site.

e Para titulos e cabegalhos devem-se usar um tamanho de fonte que seja no

minimo 20% maior do que o texto normal.

Ao usar CSS na constru¢ao da camada de estilo de uma plataforma web,
atente-se a utilizar tamanhos de fonte relativos, como porcentagens ou
unidades de em, em vez de tamanhos absolutos, como pixels ou pontos.
Isso permite que o texto seja redimensionado mais facilmente de forma

apropriada em varios dispositivos e plataformas (PERES, 2021).

O W3C (2021) indica que deve ser inserido os elementos de design como layout
e hierarquia visual onde o usuario espera como por exemplo o padrao de um site em

inglés que segue esse formato:
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O elemento de pesquise no canto superior direito de um site,

O link para a pagina inicial no canto superior esquerdo,

O link para "fale conosco" na area de navegagéao superior,

O link para o mapa do site na area de rodapé,

O botao enviar na parte inferior de um formulario (W3C, 2021).

Com relagcédo a fontes, é indicado o uso de fontes sans-serifadas, que seja
possivel diferenciar os caracteres e torne o texto legivel, afirma Peres (2021). Na
figura 20 é possivel ver um comparativo de caracteres, que mesmo com fontes sans-
serifadas pode ocorrer de possuirem caracteres parecidos que ocasionam na
confusdo no entendimento das letras. Ja na figura 21 € possivel ver como o uso de
fontes serifadas podem atrapalhar no entendimento de palavras. Peres (2021) diz

que:

Pode-se utilizar fontes como Helvetica, Courier, Arial e Verdana, destaca-
se também que ha fontes desenhadas para pessoas com dislexia -
contudo, ndo ha um veredito sobre o uso delas, como a Read Regular,
Dyslexie, OpenDyslexic e Sylexiad (PERES, 2021).

Figura 20: Comparativo entre as fontes Tiresias, Arial, Helvetica e Verdana utilizando a

palavra "llhabela".

Ilhabela Illhabela llhabela Ilhabela

Tiresias Arial Helvetica Verdana

Fonte: Peres (2021).

Figura 21: Exemplo da problematica com fontes serifadas Times New Roman e Georgia.

carne  broa

Times New Roman Georgia

Outro ponto abordado por Lee (2021) é a importancia de manter a padronizagao
do site, pois usuarios neurodivergentes podem levar um tempo maior para aprender
novos designs e reconhecer elementos, a padronizagdo torna o processo mais

intuitivo. Sendo assim, Lee (2021) diz que:

e Temas de design consistentes, incluindo estilos de titulo, opcdes de
fonte, icones, cores, aparéncia visual de controles, botbes e links.
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e Os titulos com o mesmo nivel estrutural ttm a mesma fonte e estilo
visual.

e [cones, controles e itens de menu que t&m a mesma fungdo e tém a
mesma aparéncia e estilo.

e Estado e foco para elementos com fungbes semelhantes tém o mesmo
estilo em um site.

¢ O layout é consistente em todos os blocos de conteudo. Isso inclui a
posicdo de elementos interativos e controles de navegacgao.

e A estrutura do conteudo e o estilo de apresentagao das informacgdes
séo consistentes. Isso inclui a organizagdo de blocos de texto, icones,
imagens e marcadores (LEE, 2021).

Ainda dentro do mesmo objetivo de ajudar os usuarios a entenderem os
elementos de um site e como podem usa-los, se faz necessario mostrar ao usuario
onde ele se encontra no site, qual o progresso que ja teve e onde ele pode chegar,
conforme passado pelas diretrizes e orientagdes propostas pela COGA do W3C

(2021). Pode-se ser utilizado a ferramenta de “Steps” conforme € visto no exemplo da

figura 22.
Figura 22: Uso de “Step” para localizacdo na pagina Web.
.ﬂ. 1-Acesse é. 2 - Informe 3 - Dados
\__/ suaConta \. ./ seuendereco de Pagamento

Fonte: Gov.br (2022).

O uso de controles se faz necessario para os usuarios, por isso deve ser usado
controles claros e padrbes, pois alguns neurodivergentes podem ter problemas
relacionados a memoaria, logo podem ter dificuldades quando o controle apresentar
cor, forma ou aparéncia diferente e assim ndo conseguir interagir com a pagina. No
primeiro objetivo das diretrizes apresentado pela COGA no W3C (2021) propde que
no caso de controles eles possam ser grandes os suficientes para serem clicaveis
assim evitando cliques acidentais, ja no caso de links € interessante o uso de cores,
no caso azul para indicar qual € o link e roxo para indicar que ele ja foi clicado e aberto,

devem ser sublinhados. Segue exemplo de como trabalhar com links na figura 23.
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Figura 23: Campo de pesquisa do Google Académico.

roF] Deficiéncia, autismo e neurodiversidade

E Ortega - Ciéncia & salde coletiva, 2009 - SciELQO Public Health

... neurodiversidade, situando-o no contexto dos estudos sobre a deficiéncia e da organizacio
politica de deficientes fisicos. O movimento da neurodiversidade é ... de neurodiversidade se ..
¢ Guardar UY Citar Citado por 134 Artigos relacionados Todas as 18 versies 5%

O sujeito cerebral e 0 movimento da neurodiversidade

F Ortega - Mana, 2008 - SciELO Brasil

Este artigo analisa o movimento da neurodiversidade organizado basicamente por autistas
chamados de alto funcionamento que consideram que o autismo ndo é uma doenca a ser ...
¢ Guardar B9 Citar Citado por 132 Artigos relacionados  Todas as 8 versfes &9

iuvrol O que & neurodiversidade?
T Abreu - 2022 - books.google.com

-.. neurodiversidade e a de modelo da neurodiversidade s3o distintas. O modelo, segundo ela,
seria uma abordagem, que, para além de pensar a neurodiversidade ... da neurodiversidade” .
¥¢ Guardar P9 Citar Arigos relacionados

Fonte: Google Académico (2022).

A relagao entre os controles e conteudo afetados deve ser extremamente clara,
sendo possivel alcangar através de: agrupar os controles ao conteudo com que se
relacionam; usando divisores ou espagos em branco nas regides da pagina que
possuem controles separados ou barra de rolagem; e evitando areas de rolagem
multiplas ou aninhadas, aborda Lee (2021). Quando usuarios neurodivergentes nao
conseguem usar os controles pode ocorrer uma sobrecarga cognitiva e assim o0s

mesmos podem chegar a desistirem de navegar pelo Web site.

Neurodivergentes que possuem dificuldade de compreensao de linguagem,
aprendizado ou leitura podem depender do uso de simbolos para compreensao do
conteudo de um site, um exemplo sdo pessoas com afasia que tem capacidade
intelectual para entender conceitos, mas lutam com a linguagem (LEE, 2021). Como
orientagao Lee (2021) apresenta:

¢ Use icones ou simbolos claros e inequivocos que sejam faceis de ver
e ampliar.

o Esteja ciente das diferencas culturais.

e Em idiomas da esquerda para a direita, ao adicionar alguns icones ou
simbolos a uma pagina, coloque a imagem a esquerda do texto.

e Ao adicionar varios simbolos a um paragrafo ou secdo de texto,
coloque os simbolos acima do texto (LEE, 2021).

Na figura 24 € possivel ver um exemplo dos icones disponibilizados na
biblioteca Google Fonts.
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Figura 24: Biblioteca de icones do Google Fonts.

Q

Search

©
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Material Symbols Category
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Home
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Add

®
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v

X

Close

|

Delete

®

Cancel

£

Settings

e

Arrow Back

<

Arrow Back los

)

v

Expand Mare

File Download

W

>

Chevron Right

9

Arrow Forward

4

Fonte: Google Fonts (2022).

Pessoas com fungdo executiva prejudicadas, com deficiéncias cognitivas e

problemas de aprendizagem podem se sentir confusas com o que pode ser feito em

um site. Como resolugéao, € interessante ressaltar os recursos mais importantes do

site, pode comecar pensando quais sao as tarefas mais importantes para o usuario

realizar e incluindo as tarefas mais comuns executadas e verificar tarefas que podem

incomodar o bem-estar do usuario (LEE, 2021). Pode ser visto tarefas importantes na

figura 25, onde a tarefa principal do Google é a pesquisa e ainda apresenta sites mais

acessados de forma proeminente.

51



Figura 25: Pagina inicial navegador do Google.

Google

Q, Pesquise no Google ou digite um URL

B& C

(623) YouTube Ricardo Garri... Inicio Instagram

= +

HBO Max Adicionar ata...

Fonte: Google (2022).

Para implementacao de textos é importante entender que a leitura requer um
esfor¢o cognitivo do usuario, quanto maior a linha do texto, maior sera o esforgo que
o neurodivergente tera que fazer, o que pode ocasionar a perca do foco da tarefa
realizada. A contribuicdo de PERES (2021) para inserir textos em paginas Web
utilizando o grid com 12 colunas que € 0 mais comum para projetar paginas para

desktops (presente na figura 26) apresenta as seguintes diretrizes:

e Com isso, ¢ ideal dispor o texto em colunas com 45 até 70 caracteres
por linha.

e Caso queira expor blocos de textos em sequéncia horizontal, fornega
um espagamento adequado entre cada coluna.

e Caso as colunas estejam muito proximas (conhecidas como narrow
columns, distribuicdo comum em textos jornalisticos), pode-se causar o
efeito contrario e atrasar a leitura visto que o usuario ndo pode identificar
em primeiro momento a quebra de linha e o sentido da leitura (PERES,
2021).
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Figura 26: Grid com 12 colunas para auxilio de projetos para desktop.

Titulo

Subtitulo

Exemplo de um
paragrafo textual.

Fonte: Peres (2021).

Com relacédo a cores, elas ndo devem ser a unica forma de comunicar um
conteudo e se faz necessario que o contraste entre as cores de fundo e os elementos
de primeiro plano seja adequado o suficiente para poder diferenciar as informacgdes e
nao atrapalhar a legibilidade do site, as cores devem ser usadas como complemento
para diferenciar ou relacionar objetos, informa PAGANI (2022) no seu projeto
desenvolvido. Na figura 27 é demonstra como o baixo contraste atrapalha a
legibilidade.

Figura 27: Comparacdo da relagcdo de cores com baixo e alto contraste.

Faca Ndao faca

i/ I\J Exemplo de o
.~/ Rotulo

Fonte: Gov.br (2022).
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Pagani (2022) afirma no seu projeto Guia de Acessibilidade de Interfaces Web

focado em Autismo (GAIA) que:

[...]Jo baixo contraste entre o fundo e o texto/objeto de primeiro plano
dificulta a compreenséo, a legibilidade e pode prejudicar a atengéo da
pessoa com TEA. Entretanto, as cores dos objetos e os diferentes
contrastes podem ser usados para guiar a atencdo e diferenciar
elementos (PAGANI 2022).

Assim ela apresenta no GAIA as seguintes diretrizes:

e A cor de fundo deve ser diferente o suficiente da cor do objeto do
primeiro plano e possui contraste adequado. Dé preferéncia para planos
de fundo de cores claras ou branco para destacar os objetos ou textos do
primeiro plano.

e Vocé pode utilizar cores para diferenciar se¢gdes de um site ou
relacionar conteudos similares.

e Cores ndo deve ser a unica forma de transmitir um conteido. O
contetido também deve ser compreendido sem imagens ou estilos. E
recomendavel associar rétulos textuais a elementos.

e Em caso de duvidas se o contraste esta adequado, utilize ferramentas
de verificagdo de contraste para comparar a cor de plano de fundo e a
cor do elemento do primeiro plano (PAGANI 2022).

Vendo que na secédo 4 foram obtidas respostas quanto a problematica de
abordar o publico alvo em seus projetos, os respondentes informam a dificuldade em
encontrar conteudos que possam guiar e compreender melhor a acessibilidade para
neurodivergentes. Sendo assim essas diretrizes apresentadas estdo baseadas em
projetos ja existentes de profissionais que trabalham com a tecnologia e
acessibilidade, podem contribuir para futuras analises e projetos a serem

desenvolvidos.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

No decorrer deste trabalho foi possivel identificar a partir do resultado da
pesquisa com os profissionais da area de desenvolvimento Web qual a percepg¢éo dos
mesmos sobre o tema e as dificuldades que eles encontram para inserir os
neurodivergentes como publico alvo. Sendo identificado através do questionario e das
pesquisas utilizadas como referéncias para composi¢cao desse trabalho, foi possivel
compreender que ha uma dificuldade para encontrar conteudos que possam auxiliar
os profissionais da area a desenvolverem projetos acessiveis ao grupo de usuarios

neurodivergentes.

Sendo assim foi estudado o grupo e suas necessidades e com base nisso e em
algumas pesquisas ja existentes foi possivel reunir um compilado de diretrizes e dados
que possam contribuir para que o assunto seja mais reconhecido e assim possa gerar
novas pesquisas e analises como também ser base para os projetistas. Neste TCC

pode-se afirmar que os seguintes objetivos tragados foram concluidos:

Quadro 9: Comparativo dos resultados obtidos com os objetivos do projeto.

Objetivo Geral Resultados obtidos

Pesquisar e apresentar como os designers Apbs pesquisar e buscar compreender as
podem contribuir para acessibilidade digital = necessidades dos neurodivergentes além
de explorar o conceito de design de
interface e seus elementos, foi possivel
apresentar como o design contribui para
acessibilidade em projetos digitais e tracar
diretrizes com base em trabalhos

dos neurodivergentes.

existentes.
Objetivos Especificos Resultados obtidos
1- Retratar o perfil de usuario Através de uma pesquisa bibliografica foi
neurodivergente. possivel compreender que definir um perfil

de um neurodivergente € no minimo
complexo ja que engloba diversas
condi¢cdes como TEA, dislexia, TDAH entre
outras. Cada individuo possui suas
necessidades, mas é o que define a
neurodiversidade, a diversidade neurologica
de cada individuo.

2- Entender os requisitos de acessibilidade | Foi possivel compreender através de uma
aplicados a experiéncia do usuario (UX). pesquisa bibliografica as definicdes de
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3- Estudar as diretrizes de acessibilidade de
conteudo na web.

4- Compreender o grau de entendimento
dos projetistas sobre o0 assunto em questao.

5- Demonstrar a contribuicdo do design por
meio de layout, tipografia e uso de cores.

acessibilidade e usabilidade, logo foi
possivel entender a relacao existente entre
as mesmas e como sao partes importantes
do design.

A WebAIM formou uma lista de principios
para acessibilidade a Web para
neurodivergentes, mas ndo podem ser
considerados definitivos e abrangentes.

Ao compreender os principios, foi possivel
tratar das diretrizes com um foco maior ao
design.

A partir da pesquisa por meio de um
questionario online, foi possivel concluir que
40.6% tem pouco/baixo conhecimento
sobre o que seria a neurodiversidade,
contemplando a maioria dos respondentes.
Mas todos dao importancia ao tema,
demonstrando estarem abertos a
compreender mais sobre acessibilidade a
Web para os neurodivergentes. Alguns
apontam barreiras como as demandas das
empresas que trabalham e a falta de
conteudo disponivel sobre o tema.

ApO6s uma pesquisa bibliografica foi
possivel recolher diretrizes disponibilizadas
pelo W3C, projeto GAIA e o guia Horcel.
Essas diretrizes foram desenvolvidas a
partir de pesquisas e possuem um foco
maior no processo de design. Foi possivel
significar cada diretriz associando a
problematica que o neurodivergente
encontra.

Fonte: Elaborada pela autora (2022).

Portanto é possivel concluir que o estudo conseguiu responder aos seus

objetivos, tanto geral quanto especifico. Porém, acredita-se que alguns pontos

possam ser melhorados em uma pesquisa com o intuito de tornar os pontos aqui

abordados mais significativos.
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