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RESUMO

Este trabalho observa a utilizacdo de aplicativos de noticia por deficientes visuais e as
possibilidades de apropriacdo do contetdo jornalistico por este publico e nesta
plataforma. A partir de estudos sobre Interacio Humano-Computador, interfaces e
usabilidade, sdo definidos conceitos centrais para situar a relagdo das pessoas com os
dispositivos tecnologicos. Além disso, € observado como a forma de interagdao evoluiu com
o tempo e como tais determinagdes tendem a ndo levar em consideragdo uma parcela
importante da populacdo: as pessoas com deficiéncia. A partir das ideias de deficiéncia,
acessibilidade e tecnologias assistivas, ¢ montado um panorama do espaco que tais pessoas
ocupam na sociedade e como os dispositivos tecnologicos podem contribuir para a inclusio
social. Assim € possivel compreender o fenomeno da mobilidade e dos dispositivos pos-
PC (Baxter-Reynolds, 2013), que modificam o comportamento de utilizagdo e consumo da
informacao, bem como a ideia de interfaces e interacdes. Esta pesquisa observou a utilizagao
de aplicativos jornalisticos por trés deficientes visuais para avaliar a situagdo do jornalismo
nas plataformas moveis, averiguar se existem dificuldades herdadas do modelo da web e
discutir as possibilidades de desenvolvimento de aplicativos como novos produtos
jornalisticos. Para tanto, foram avaliados trés aplicativos - Globo.com, Veja e Circa - nos
dois sistemas operacionais mais comuns em dispositivos moveis - iOS e Android. Isto
permite constatar que ja existe uma estrutura de sistema operacional que favorece o
desenvolvimento da acessibilidade, porém ainda ¢ necessario desenvolver melhor questdes
como a organiza¢do da informac¢do e identificacdo de elementos nos aplicativos para que

seja possivel a utilizacdo completa por pessoas com deficiéncia visual.

Palavras-chave: dispositivos moveis, jornalismo, acessibilidade, aplicativos.



ABSTRACT

This work observes the use of news apps by vision-impaired people, what are the possibilities of
news content appropriation by this public in this platform. Starting with Human Computer
Interaction, interfaces and usability studies, central concepts are defined in order to situate what
is the relationship between people and technological devices and how the way to interact with
them has evolved with time, as well as how these concepts tend to not consider an important part
of the population: disabled people. By going through concepts of handicaps, accessibility and
assistive technologies, it is possible to perceive the space this part of population has in society
and how technological devices can contribute to social inclusion. These former concepts are
important to understand the concept of mobility and post-PC devices (Baxter-Reynolds, 2013),
that change how information is used and consumed, as well as the ideas of interfaces and modes
of interaction. The space journalism takes in this moment is evaluated: the struggles that come
with the desktop-web model and the possibilities of new journalism products for mobile devices.
Three news apps are evaluated: Globo.com, Veja and Circa by three visually impaired people,
using smartphones with the two most popular mobile operational systems — iOS and Android.
The results demonstrate that there is already a good improvement in accessibility, mostly on the
devices and operational systems, but the is still a long way to go when it comes to information
organization and identification of elements such as images and buttons in order to provide

visually impaired people a good and usable experience when consuming news on their devices.

Keywords: mobile devices, journalism, apps, accessibility
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1 INTRODUCAO

O desenvolvimento de novas tecnologias ndo pode ser encarado como algo isolado e
destacado de um contexto social. Novas tecnologias sdo construidas sobre as bases de versdes
antigas, da mesma forma como conteudos midiaticos levam em consideragdo as praticas ¢
normas de midias anteriores. Essas duas constatagdes sdo essenciais para compreender o
desenvolvimento dos dispositivos moveis e das formas de informacao disponibilizadas através
deles. O uso de aparelhos como celulares e tablets como veiculos de comunicagdo pessoal,
acesso a informagao, producao de contetido e conexao a internet traz uma série de novas praticas,
usos € apropriagdes que ainda estdo em construcdo. Essas mudancas sdo extremamente
importantes, mas ndo podem ser percebidas de forma isolada, porque trazem consigo uma
bagagem de conceitos desenvolvidos previamente.

A invengdo de novos dispositivos tecnologicos pode ser relacionada a necessidade do
homem de expandir sua presenca no mundo, tal como afirma McLuhan (1969): “a economia de
gestos, principal caracteristica de todas as ferramentas e maquinas, talvez seja a expressao
imediata de pressdes fisicas que nos impelem a projetarmo-nos nés mesmos, seja sob a forma de
palavras, seja sob forma de rodas” (MCLUHAN, 1969 p. 207). E possivel aplicar essa ideia ao
desenvolvimento das tecnologias moéveis, ja que através delas as pessoas encontram essa
possibilidade de projecdo, de presenca em diversos locais a0 mesmo tempo sem sair de um local
fisicamente.

Tendo em vista essas questdes sobre a tecnologia e, principalmente o papel central dos
aparelhos tecnologicos no desenvolvimento de relacionamentos e de fluxos de comunicagdo, este
trabalho pretende desenvolver um questionamento acerca das praticas de uso dos dispositivos
moéveis por pessoas com deficiéncia visual. E inegavel que o uso destes aparelhos est4 trazendo
mudancgas para uma sociedade ja marcada pela mediagdo e troca de informagdes em diversos
fluxos e em diferentes canais, mas a abrangéncia dessa tecnologia e suas possibilidades de
inclusdo a pessoas com deficiéncia nao sao discutidas com frequéncia.

A personalizagdo de aparelhos tecnologicos como o computador, que passou de uma
maquina de calcular para um meio de comunicagdo, passa por um processo de miniaturizagao e
portabilidade: quanto menor o aparelho, mais pessoal ele pode tornar-se. At¢ o momento do

desenvolvimento dos dispositivos moveis, a interagdo com outros meios de comunicacao ocorria
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através de aparelhos externos: existia uma camada a mais de mediagdo nos controles remotos,
teclados e mouses. Com a populariza¢ao de aparelhos como celulares e tablets, as possibilidades
de comunicacao ficam literalmente nas maos das pessoas.

Essas mudangas tém impacto sobre a forma como a comunicagdo ¢ compreendida e como
as informacdes jornalisticas sdo produzidas, publicadas e consumidas. O acesso a internet através
de dispositivos moveis ¢ diferente, ja que ndo depende apenas do uso de navegadores, podendo
oferecer formas diversas de interagdo, dependendo do aplicativo através do qual o acesso ¢
realizado. A experiéncia de conexdo ¢ fragmentada e as normas de publicagdo de conteudo
jornalistico ndo sdo controladas apenas pelos veiculos. A existéncia de um ambiente mével, no
qual diferentes players como sistemas operacionais, desenvolvedores de aplicativos,
desenvolvedores de conteudo e usuarios coexistem e interagem modifica ndo s6 a logica de
relacionamento entre consumidores e produtores de informagdo, mas também o relacionamento
entre produtores de informagédo e desenvolvedores de software.

O ambiente ¢ marcado pela constante mudanga, na qual os sistemas operacionais podem
modificar as normas a cada atualizacdo. Esse desenvolvimento € constante ¢, muitas vezes, deixa
de discutir possibilidades de inclusao justo em uma midia formada por transmissdo de dados que
permitem entregar mensagens para aparelhos e programas atualizados com frequéncia: um
exemplo disso ¢ o fato de que, durante o desenvolvimento da dissertacdo foram langadas duas
novas versoes do sistema operacional i0S, e trés atualizagdes do sistema Android'. Assim, esse
trabalho pretende apropriar-se de um momento para pensar o conceito de acessibilidade.

Segundo o Censo de 2010, existem aproximadamente 46 milhdes de pessoas com algum
tipo de deficiéncia (auditiva, mental, motora e visual) no Brasil, representando 24% da
populagdo nacional. Essa ¢ uma parcela da populagdo que pode encontrar dificuldades na
realizagdo de tarefas quando as estruturas ndo consideram as suas necessidades. A acessibilidade,
portanto, vem da necessidade de deixar disponivel para todas as pessoas estruturas e informacoes

que ja deveriam ser acessiveis para elas, ou mesmo derrubar barreiras que ndo deveriam existir.

Este trabalho surge de uma motivacao pessoal, a partir do acompanhamento do trabalho

de pessoas proximas em ONGs e associacdo de deficientes visuais com o objetivo de integrar

Considerando que esta dissertacdo inicia-se em 2013, passa-se pelas versoes, 6, 7 ¢ 8 doi0OS e 4.2,4.3,4.4
¢ 5.0 do Android.
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essas pessoas a sociedade e ao mercado de trabalho. A partir das constatagdes do dia a dia de
pessoas cegas, do interesse demonstrado por acessar a informacao digital e da percepgao pessoal
que esse grupo raramente ¢ considerado na produgdo e publicagdo de noticias, surgiu a
motivacao para o desenvolvimento de uma pesquisa que discutisse a acessibilidade pelo viés do
jornalismo. De acordo com o Coédigo de Etica do Jornalista da Federagdo Nacional dos
Jornalistas, ¢ dever do jornalista “defender os direitos do cidaddo, contribuindo para a promogao
das garantias individuais e coletivas, em especial as das criangas, adolescentes, mulheres, idosos,
negros e minorias” (FENAJ, 2007). Esse trabalho considera possivel incluir nesse ponto a
publicag¢do de informacgdes acessiveis para toda a populagdo, independente de suas imparidades
fisicas ou mentais. Se o jornalismo nao busca ser acessivel, ndo poderad garantir que os direitos e

garantias individuais sejam cumpridos.

E importante que essa discussdo seja feita em um momento no qual o papel do jornalista
¢ questionado em suas atribui¢des, sobretudo para além da apuracao e producdo de noticias. Os
profissionais cada vez mais sdo responsaveis por diversos aspectos da producdo digital, que
envolvem desenvolvimento de codigo ou gerenciamento de redes sociais. As fun¢des apresentam
uma aparente expansdo para além da reportagem e, por isso, esse trabalho pode auxiliar no

desenvolvimento de caracteristicas de acessibilidade para o jornalismo digital.

O acesso ao universo de informacdes digitais, que permite combinar e recombinar
protocolos ¢ software para transmissdo de mensagens, apresenta problemas quando a realidade
das pessoas com deficiéncia ¢ observada. Isto se torna ainda mais relevante no contexto da
mobilidade, pois o incremento de aplicagdes e publicagdes nos dispositivos moveis enfatiza
caracteristicas dos aparelhos, sobretudo as visuais, fato que provoca mais adversidades para o

uso de pessoas com deficiéncia visual.

Uma das justificativas para o desenvolvimento dessa pesquisa ¢ aproximar as areas da
comunicacao, acessibilidade e tecnologias moveis. A discussdo sobre acessibilidade no Brasil ¢
realizada basicamente sobre dois vieses: o da educagdo e da tecnologia. Com a crescente
presenca de dispositivos moveis de comunicacao no cotidiano, trabalhos sobre a acessibilidade
em tais aparelhos estdo sendo desenvolvidas na area de conhecimento Ciéncia da Computagao,
como a de Faganha (2012) acerca da utilizagdo de tecnologias adaptativas para telas touchscreen,
ou Junior (2012), que propde formas de acesso de informagdes governamentais por pessoas com

deficiéncia visual. A produgdo de Yamakawa (2012), por sua vez, aproxima-se um pouco mais
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da area da comunicacdo ao tratar da Web como um meio de comunicagdo, analisando a

acessibilidade em paginas Web para dispositivos moveis.

Por estar ligada a area de Ciéncia da Computagao, a produgdo académica propde modelos
e prototipos de novos servigos, como Tavares (2012), com a proposta do Hefestos, modelo de
suporte a acessibilidade utilizado por cadeirantes, ¢ Ramos (2012), com a proposta de um
sistema de rastreamento de ldbios para utilizacdo por pessoas com deficiéncia auditiva. Os
trabalhos citados foram desenvolvidos em nivel de mestrado académico, o que demonstra a
novidade dessa area e as possibilidades de pesquisa futura que o tema representa, principalmente
quando observada do ponto de vista da comunicacao.

O viés da educagdo também ¢ responsavel pelo desenvolvimento de diversos estudos na
area de acessibilidade; o Programa de Po6s Graduagdo em Informatica na Educacdo da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul tem producao extensa sobre o tema, como Lopes
(2012), que estudou estratégias de aprendizado de matematica acessiveis, e Basso (2012), com o
desenvolvimento de uma ferramenta de produgao multimidia acessivel. A revista do programa -
Informatica e Educacdo na pratica - conta com edi¢des tematicas sobre o tema Deficiéncia,
Educagdo e Tecnologias Assistivas, promovendo a discussdo do tema da acessibilidade na
apropriacdo pela educag@o.

Uma aproximacao com a comunica¢do pode ser vista através de trabalhos que observam
a acessibilidade e a utilizagdo de redes sociais por pessoas com deficiéncia, como os de Rauber
(2010), que observa a usabilidade em redes sociais como Orkut e Twitter e Wagner, Piovesan e
Rodrigues (2013), que observaram a acessibilidade no Facebook.

O jornalismo em dispositivos méveis, por sua vez, também ¢ um tema que vem sendo
estudado tanto do ponto de vista de conteudos e linguagens, como Belochio (2013), que observa
a distribuicdo de conteudo jornalistico em diversas plataformas pelo viés da convergéncia, e
Nunes (2013), que observa a convergéncia no jornal The Daily e do ponto de vista das interfaces,
aproximando o jornalismo de disciplinas como o design e usabilidade. Pesquisas como a de
Cunha (2011), que analisa as interfaces de revistas brasileiras e internacionais para tablets, e
Oliveira (2013), que também estuda interfaces de produtos jornalisticos para dispositivos
moveis, estdo voltadas para a publicagdo de edigdes de produtos jornalisticos em ambiente

digital.
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Este trabalho, portanto, busca integrar os conhecimentos de interacio humano
computador, usabilidade, acessibilidade e inclusdo social através da tecnologia e do jornalismo.
Considerando que o jornalismo ¢ essencial para a constru¢do da cidadania e da sociedade, ¢
importante que o seja para todos os publicos e cumpra a fungdo de informar a populagao,
independente de suas caracteristicas fisicas. Como produtos jornalisticos para dispositivos
moveis sdo desenvolvidos como softwares, precisam cumprir com os requisitos de qualidade e
acessibilidade desta categoria, fazendo com que o jornalismo, para que possa atingir ao publico
em sua totalidade, passe a ter uma preocupacdo com a qualidade do software produzido, além do

conteudo.

Assim, apesar dos avangos no horizonte digital, em especial a comunicagdo por
dispositivos moveis e ubiquos, este trabalho tem como objetivo descobrir se os aplicativos de
noticias oferecem formas para a compreensdo sem dificuldades do seu contetido pessoas com
deficiéncia visual. Se isto ocorre ou se os novos produtos jornalisticos apenas ressaltam a
segregacdo observada em outros setores da sociedade e em outros produtos jornalisticos? As
recomendagdes de estilo para a criagdo do software sdo suficientes para uma comunicagdo
inclusiva através dos aplicativos? O sistema operacional utilizado para desenvolver um
aplicativo noticioso influencia na forma como ele sera utilizado pelo publico, em especial as

pessoas com deficiéncia visual?

Para que seja possivel satisfazer esses objetivos, serdo primeiramente retomados
conceitos necessarios para a construcdo do modelo de estudos de interagdo entre pessoas e
dispositivos tecnoldgicos. Partindo-se de conceitos como o de Interacio Humano-Computador e
usabilidade, interfaces e software ¢ possivel criar uma base para a compreensdo da relagdo entre
pessoas € maquinas, importante para a compreensao posterior de como os dispositivos méveis
modificam muitas destas logicas. Além disto, a partir destes pontos, ¢ possivel compreender
historicamente qual foi o espaco das pessoas com necessidades especiais na construgdo e
utilizacdo de dispositivos tecnologicos. Construindo esse caminho, € possivel prosseguir a partir
da percepg¢do de qual é o contexto de desenvolvimento de dispositivos tecnoldgicos pessoais com
funcdo de comunica¢do ¢ de como esse cenario ndo leva em consideragdo as pessoas com
deficiéncia. A fim de compreender os aspectos sociais do uso de tecnologia, por isso também sao
abordados, no primeiro capitulo desta dissertacdo, os conceitos de diferencas, acessibilidade e

tecnologias assistivas, demonstrando os dois lados da relacdo entre pessoas € computadores.
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Considerando a importancia dos aparelhos moveis e sua posicdo como dispositivos
centrado em relacionamentos (Baxter-Reynolds, 2013), torna-se essencial que a acessibilidade
nesses dispositivos seja estudada. Diferentemente do ambiente proporcionado pelos
computadores, no qual o usuario tem controle sobre aquilo que pode incluir na sua maquina, no
ambiente modvel os usudrios encontram restrigdes acerca daquilo que podem incluir nos seus
aparelhos: apenas podem acessar o que esta disponivel nas lojas dos sistemas, que concentram
todas as op¢Oes de programas e aplicativos para download. Essa restri¢do torna o ambiente
movel mais organizado e consistente, garantindo que apenas aplicativos compativeis com o
sistema possam ser utilizados. Nos dois maiores sistemas operacionais moveis discutidos, a
forma como a empresa controla o sistema ¢ distinta: o controle no sistema 10S, desenvolvido
pela Apple, é maior do que no Android, um sistema aberto desenvolvido pelo Google, que pode
ser apropriado por diferentes produtores de aparelhos. Isso influencia as opgdes de
desenvolvimento das plataformas e pode inclusive colaborar para maiores ou menores

possibilidades de acessibilidade.

A estrutura desta dissertacdo ¢ definida em seis capitulos: apos a introdugdo, o segundo
capitulo ¢ dedicado a revisdo teorica dos conceitos de interagdo humano-computador, interface,
usabilidade, deficiéncia, tecnologias assistivas, acessibilidade e inclusdo, conceitos centrais para
a construgdo da base tedrica desse trabalho. Esta dissertagao o considera que a deficiéncia ¢ um
produto da sociedade, mais do que uma imparidade fisica, e a partir dessa definicdo, a
acessibilidade ¢ conceituada e discutida, tragando-se um panorama da acessibilidade digital até o

momento atual.

O terceiro capitulo trata das tecnologias modveis considerando o ambiente de
desenvolvimento tanto de dispositivos como sistemas operacionais moveis, culminando com a
exploragdo dos recursos de acessibilidade dos sistemas Android e iOS. Estes conceitos sdo
importantes para a compreensdo do contexto no qual se desenvolvem novos produtos de

comunicacao e quais sao as possibilidades e restrigdes que as plataformas proporcionam.

O quarto capitulo discute o jornalismo e suas transformagdes a partir da web,
apresentando as transi¢cdes dos modelos impressos para os digitais e, posteriormente, dos digitais
para os méveis. Sdo apresentadas, no quarto capitulo, questdes sobre o impacto da conexdao em

rede para a produgdo e consumo de noticias e as dificuldades da industria jornalistica de adaptar-
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se e monetizar esse modelo. Além disso, ¢ discutido o papel do jornalista na producdo do
conteudo digital, suas atribuicdes e responsabilidades. O capitulo discute também a
acessibilidade em produtos jornalisticos, trazendo como exemplo o grupo de principios
desenvolvidos pela BBC a fim de garantir a acessibilidade de suas publicagdes em dispositivos

moveis.

O quinto capitulo ¢ dedicado a analise dos aplicativos e discussdo dos resultados: sdo
apresentados os aplicativos escolhidos e os participantes. As sessdes de uso sdo descritas e os
resultados expostos em tabelas. Depois, os resultados s3o comparados e discutidos,
apresentando-se trés tipos de problemas mais comuns na utilizagdo dos apps pelas pessoas com

deficiéncia visual.

Apo6s o quinto capitulo, sdo apresentadas as considerac¢des acerca deste trabalho, as

principais contribuigdes da pesquisa e possiveis desdobramentos.
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2 AS RELACOES ENTRE HUMANOS E COMPUTADORES

O estudo da relagdo entre pessoas e computadores acompanha o desenvolvimento da
informatica, partindo de uma época na qual os computadores eram grandes maquinas de calcular
e nao objetos de uso pessoal. Para Grudin (2008), uma das principais questdes no
desenvolvimento da tecnologia ¢ a eficiéncia. O autor aponta uma divisdo dos estudos da
interagdo humano-computador (ICH) em operagdo, programacdo e gerenciamento de
computadores (GRUDIN, 2008, p.3). Esses trés aspectos aparecem desde as primeiras pesquisas
de interagdo, quando os computadores ainda precisavam de uma equipe de operadores para que a
maquina pudesse funcionar: “operadores de computador mal pagos regulavam chaves, apertavam
botdes, liam luzes, carregavam e rompiam papel impresso, carregavam e descarregavam cartoes,
fitas magnéticas, fitas de papel e assim em diante” > (GRUDIN, 2008, p. 3).

Um dos trabalhos iniciais acerca da computacdo por um viés pessoal foi publicado em
1945 por Vannebar Bush, através do artigo chamado “As We May Think”, em que descrevia um
dispositivo chamado Memex, no qual seria possivel guardar informagdes e livros e acessa-los de
forma automatica e agil, gerando uma ideia de computador pessoal, com mesa, tela e teclados
unidos em um unico dispositivo.

Grudin (2008) determina o historico da pesquisa em IHC a partir da divisao em periodos:
de 1955 a 1965, de 1965 a 1980, de 1980 a 1985 ¢ de 1985 e a 1995. O primeiro periodo € o
momento no qual a pesquisa de IHC comeca a produzir estudos com aten¢ao na ergonomia € nos
botdes utilizados por esses operadores, além do desenvolvimento de diversos prototipos e
conceitos que depois evoluiram para as interfaces graficas de usudrio. Nessa época, Douglas
Engelbart, partindo das ideias de Vannebar Bush, dedicou-se a pesquisas acerca de um
computador com o qual as pessoas pudessem interagir diretamente.

No segundo periodo, os estudos de interagdo humano-computador desenvolveram-se a
partir da inser¢do do computador nos ambientes de trabalho, o que desenvolveu as profissoes de
gerentes, operadores e programadores (GRUDIN, 2008, p. 6) e também contribuiu para a
aproximacgio dos conceitos de ergonomia, resultando em diversas publica¢des na area. E nessa
época que ocorre a criagdo do Xerox PARC, importante centro de pesquisa, e de departamentos

de Ciéncia da Computacdo nas universidades, com o estudo de computacdo grafica e de
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inteligéncia artificial desenvolvendo as pesquisas em interacdo. Em 1968, R. Licklider publica
um artigo chamado "The Computer as a Communication Device", no qual chama a aten¢do para
as possibilidades de comunicacdo de computadores conectados. Na visao de Licklider, o
computador ja tinha uma integracdo bastante grande com a vida das pessoas. O autor apresenta o
conceito de um assistente virtual chamado OLIVER, que seria um mediador entre o usuario € o
sistema conectado. OLIVER faria a gestdo de documentos, assuntos, agenda e outras
possibilidades de agdes possiveis no computador conectado. A proposta de Licklider ¢
importante para prever o uso do computador de forma pessoal e conectada, incluindo uma
camada de interagdo entre as pessoas e o sistema. E possivel tragar um paralelo entre o
desenvolvimento do OLIVER e de assistentes pessoais como a Siri’, que atua de forma
semelhante nos sistemas operacionais 10S.

Na década de 1970, Alan Kay e Adele Goldberg, cientistas do Xerox Parc, comecaram a
pensar o computador de forma diferente do que era comum na época. O Dynabook, um prototipo
de computador portatil e leve, era destinado principalmente para o publico infantil e para usos
criativos: “nossa visdo ¢ de um dispositivo o menor e portatil possivel, que poderia receber e
enviar informagdes em quantidades que se aproximam dos sentidos humanos.” (KAY,
GOLDBERG, 2003)*. O Dynabook foi considerado a base para o desenvolvimento dos
notebooks, e seu design assemelha-se ao de um tablet, incluindo, na descrigdo de Kay, um
teclado disponivel na tela e uma “interface ativa que usa conceitos linguisticos ndo muito
distantes do dono do dispositivo” (KAY, 1972)°. Paralelo ao Dynabook, os pesquisadores
desenvolveram uma linguagem de programag¢ao chamada Smalltalk, na qual a interface e todas
as aplicagdes eram feitas, o que permitiu que “todas as interfaces de todas as aplicagdes fossem
consistentes, facilitando a rapida aprendizagem de novos programas. Mais importante ainda, na
visdo de Kay, Smalltalk permitiria que mesmo usuarios novos escrevessem suas proprias
ferramentas e definissem sua propria midia” (MANOVICH, 2013, p. 103) °. E importante
perceber como algumas caracteristicas centrais do Dynabook e do Smalltalk sdo encontradas nos

ambientes moveis disponiveis atualmente: linguagens de programagdo que permitem o

Siri ¢ um aplicativo de assistente pessoal disponivel nos sistemas operacionais iOS, que usa inteligéncia artificial
para interagir com 0s usuarios.
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desenvolvimento de interfaces consistentes e interfaces ativas podem ser encontradas em
sistemas como Android e 108, que serdao discutidos no terceiro capitulo dessa dissertagao.

A época de 1980 a 1985 ¢ marcada pela transformacdo do computador em computador
pessoal. O desenvolvimento de empresas como Apple, Xerox, IBM e Sun Systems acaba
culminando no langamento primeiramente do Apple II, seguido pelo computador Lisa e pelo
Macintosh: “pela primeira vez, empresas de computador e de software estavam focando em um
numero significante de usudrios nao técnicos, que teriam pouco ou nenhum treinamento”
(GRUDIN, 2008, p.9)". Esse langamento abriu espago para o estudo do uso arbitrario de
computador, aquele feito por ndo especialistas. Entre 1985 e 1995 a interface grafica de usudrio
torna-se ainda mais importante com o Windows 3.0, que se tornou extremamente utilizado com o
passar do tempo. Apesar do sucesso das interfaces graficas, seu uso ainda era controverso, pois
acreditava-se que “um nivel extra de codigo de interface aumentava a complexidade do
desenvolvimento e criava desafios; elas consumiam ciclos de processamento e distanciavam os
usuarios do sistema operando por baixo, o que, muitos acreditavam, que os usudrios mais
experientes iriam eventualmente aprender” (GRUDIN, 2008, P.14)*. Os estudos de interacio
humano-computador voltam-se, nessa época, para essas interfaces, mas com uma abordagem
fortemente voltada para o lado computacional.

Essa revisdo do desenvolvimento dos estudos de IHC aponta para uma abordagem
voltada para a eficiéncia das maquinas e dos sistemas. Seja para tornar botdes e chaves mais
faceis para os operadores, ou no estudo de ergonomia, o foco das pesquisas estava na eficiéncia
das agdes. O lado humano da interacdo ¢ compreendido em uma logica de cumprimento de
tarefas: quando o usuario conseguia cumprir uma determinada tarefa, a interface era boa, quando
o usuario tinha dificuldades, algo precisaria ser modificado, mas sempre parte-se da interface,
nunca da pessoa.

Fuller (2003) apresenta como um dos principais problemas nos estudos em interacao
humano-computador o fato de que “existe ainda um modelo de humano - o que o constitui, 0 que
pode estar entre a interface - estd sendo imposto aqui” (FULLER, 2003, p. 13)’. Essa

determinacdo cria um problema para as pessoas com deficiéncia, ja que elas ndo sdo
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consideradas dentro deste modelo de humano, ficando a margem do desenvolvimento das formas
de interacdo com computadores.

Heim (2007) faz uma divisao entre trés tipos de ambientes da computacdo necessarios
para compreender a IHC: o ambiente fisico, o ambiente social e o ambiente cognitivo. O
ambiente fisico diz respeito as condigdes de interacdo com computadores, como luz, posigao ¢
espaco disponiveis para interagdo; o ambiente social esta relacionado as condig¢des sociais de
interagdo, desde a questdo da utilizagdo do computador de forma publica ou privada e outras
questdes que interferem no uso dos dispositivos; o ambiente cognitivo diz respeito as
caracteristicas de conhecimento, idade e necessidades especiais que devem ser levadas em
consideracdo no desenvolvimento de interfaces interativas. A abordagem de Heim (2007) tem
um sentido contrario ao apontado por Fuller (2003), pois ja presta atencdo em algumas
diferencas no uso e no publico que vai interagir com dispositivos tecnologicos, e considera, tanto
no sentido fisico quanto cognitivo, as pessoas com deficiéncia.

Uma critica a essa categorizacdo de Heim (2007) pode ser feita no fato de o autor
considerar diversos tipos de dispositivos computacionais da mesma forma, citando na mesma
categoria maquinas de caixa eletronico, computadores pessoais ¢ PDAs'. Esses sdo aparelhos
muito diferentes, que exigem capacidades diferentes e operam em contextos diversos, exigindo
aspectos fisicos, sociais e cognitivos importantes para a interacdo. Esse problema de
categorizagdo também ¢é percebido quando o autor trata de questdes relacionadas a

acessibilidade:

Sistemas de computador podem ser projetados especialmente para pessoa com
condi¢des relacionadas a deficiéncias. Conforme mais informacdo publica ¢
disponibilizada através de aparelhos informativos, a necessidade de tornar esses
dispositivos acessiveis para pessoas com deficiéncias cognitivas esta se tornando mais
importante. Se aparelhos de informagdo publica sdo mal projetados, podem significar a
diminuic¢do da qualidade de vida de uma parte consideravel da populagdo (HEIM, 2007,

p. 1D

No trecho acima, apesar da presenga de uma informacdo muito importante sobre a
qualidade de vida das pessoas com deficiéncia, o autor ndo deixa claro se apenas os dispositivos

que oferecem acesso a informagdo publica devem ser acessiveis, ou por que outros tipos de

10 Personal digital assistant sdo dispositivos computacionais moveis que contam com fungdes de organizagao,

calendario e, em alguns modelos, acesso a internet.
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informag¢do ndo deveriam ser igualmente acessiveis. Essa ideia de realizar adaptacdes ou
modificagdes em um aparelho padrdo para incluir caracteristicas acessiveis, de certa forma ainda
¢ excludente das pessoas com deficiéncia, pois ndo as considera no desenvolvimento e sim
apenas na adaptacdo ou na criagdo de uma versdo especifica so para esse grupo.

Considerando que interfaces sdo pensadas e projetadas partindo de pressupostos acerca
de quais sao as necessidades dos usuarios, torna-se importante estuda-las com mais cuidado. As
interfaces sdo uma parte importante do estudo das interagdes e, conforme as possibilidades
tecnoldgicas desenvolvem-se, também ¢ necessario refletir acerca do que constitui uma boa

interface e de para quem essas interfaces sao desenvolvidas.

2.1 INTERFACES, PARADIGMAS E METAFORAS DOS DISPOSITIVOS

A interface tem um papel muito importante no processo de personalizacdo dos
dispositivos tecnoldgicos, pois permite que um grupo mais amplo de usudrios passe a utilizar

estes aparelhos:

Usuarios e operadores geralmente ndo entendem o mundo interno dos computadores
compostos por bits, bytes, ficheiros, circuitos e etc. E mais, conhecem o sistema através
de sua interface, o texto, as imagens ou sons que aparecem nos dispositivos de saida do
sistema em si (GRANOLLERS, 2004,p. 75)"

Fuller (2003) aponta trés maneiras de pensar o conceito de interface: como algo
distribuido e indivisivel do sistema do qual faz parte; como elemento de controle ¢ monitoragao
de diferentes elementos, que podem ser mudados de estado, mas nao alterados, € como uma
estrutura que permite que um usuario manipule objetos e realize diversos processos dos quais a
interface é independente. As interfaces de computadores, para o autor, estdo associadas a terceira
maneira: “somente nesse ponto uma interface corresponde explicitamente aos processos 16gicos
de um computador: escrever, salvar, excluir, ler e calcular com base nessas fun¢des” (FULLER,
2003, p. 107). *

Essa interpretagdo, que considera a interface uma porta ou janela pela qual € possivel
passar, a trata como algo independente do sistema, algo invisivel. Para Negroponte (1995), esse ¢

o segredo do design de interface: fazé-la sumir. O autor aborda essa questdo para além do
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aspecto visual, explicando que, primeiramente, as interfaces eram consideradas um problema de
design industrial, depois de design fisico, quando, na verdade, deveriam ser uma questdao
humana: “o problema ¢ menos como projetar um painel de controle e mais como projetar um ser
humano” (NEGROPONTE, 1995, p. 94)'*. A ideia de Negroponte previa que o computador
pudesse compreender o ser humano, adivinhando algumas de suas acdes, de forma que a
interacdo entre pessoas e computadores nao exigisse tanto esfor¢co no lado humano.

Outra abordagem para a interface ¢ a de Galloway (2013), que a trata como um local de
tradugdo entre dois mundos. Essa ¢ uma abordagem que difere dos conceitos anteriores, pois
deixa de considerar a interface apenas como uma janela ou portal transitério e a da outro valor: o
de transformagdo e traducao de conceitos. Johnson (1997) conceitua essa tradu¢do como uma
forma de mediagdo: “a interface atua como uma espécie de tradutor, mediando entre as duas
partes, tornando uma sensivel a outra” (1997, p. 17). A interpretagdo de Jonhson (1997) expde
um aspecto interessante: a interface ¢ uma forma de mediagdo entre dois universos, cada um dos
quais atua de acordo com normas e conceitos distintos: o dos numeros e da logica binaria e o das
pessoas, que se comunicam e manipulam a informagao de acordo com outros co6digos.

A tradugdo de uma linguagem a outra ¢ a proposta que melhor exemplifica o
desenvolvimento das interfaces de computador, pois compreende a interface como forma de
permitir a interacdo entre duas linguagens diferentes. Nielsen (1993) recupera as diferentes
geracOes de interfaces de acordo com o desenvolvimento do hardware de computador usando as
mesmas ¢épocas que Grudin (2008): a primeira época, até 1945, ¢ marcada pela auséncia de
interfaces, ja que toda a interacdo era feita diretamente no hardware; de 1945 a 1955 a forma de
interface era a programacao; de 1955 a 1965 o autor destaca a interface das linhas de comando;
entre 1965 a 1980 as interfaces ganham telas cheias e sdo formadas basicamente por menus e
formularios; de 1980 a 1995 o autor denomina a interface de WIMP - windows, icons, menu,
pointing devices, ou janelas, icones, menus e dispositivos de apontar - que correspondem as
interfaces de computadores pessoais mais comuns, que utilizam janelas e mouses.

Cabe destacar as trés formas de interface mais recentes, que ja permitiam interagdo maior
entre pessoas ¢ computadores. As linhas de comando, por exemplo, ainda hoje sdo formas de
interagdo indiretas com os computadores. As interfaces baseadas em linhas ndo permitiam muitas

acoes dos usudrios, sendo voltadas pra a digitacdo de comandos e respostas. Um dos pontos
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importantes dessa forma de interface ¢ o estudo de comandos precisos para realizar agcdes, uma
forma primaria de trazer a interacdo com o computador para o mundo das pessoas, ainda que seja
apenas na selegdo de termos para um comando especifico. As interfaces de tela cheia sdo as
primeiras que passam a usar todo o espaco da tela do computador, produzindo mais
possibilidades de interagdo: “um uso classico da interface de tela cheia ¢ através de formularios
de dialogo, nos quais o usuario ¢ apresentado a um numero de campos que podem ser editados
em qualquer ordem desejada” (NIELSEN, 1993, p. 55)"°. Apesar de ainda ndo permitir uma
manipulacdo dos elementos, essas interfaces ja apresentavam menus € agdes que se aproximam
das acdes apontar e clicar, popularizadas posteriormente pelas interfaces graficas de usuario.

A interface grafica de usuario ¢ provavelmente a forma de interface mais conhecida e
utilizada, seu surgimento ¢ considerado a decisdo de design mais importante da segunda metade
do século XX (JOHNSON, 1997, p.38). Seu desenvolvimento ocorreu durante os anos 1970 e
1980 no Xerox PARC, atribuido principalmente as pesquisas de Douglas Engelbart (que mapeou
os bits, mouses e janelas) e Alan Kay, que, partindo da ideia das janelas, decidiu projetar a tela
como uma escrivaninha, apesar de essa ndo ser uma analogia perfeita: “ndo se tinha, em
absoluto, a impressao de estar sentado diante de uma escrivaninha simulada. A metafora era so6
uma maneira de explicar por que algumas janelas pareciam em determinado instante bloqueadas
por outras, ndo era uma tentativa de simular uma escrivaninha do mundo real” (JOHNSON,
1997, p. 39).

A ideia era tornar o computador menos restrito a usos técnicos, e torna-lo mais
apropriado para ambientes de trabalho, dai inclusive o nome de desktop, ou area de trabalho,
como a parte inicial de acesso ao sistema. A principal motivagao para essa escolha era o uso de
elementos com os quais as pessoas ja estivessem acostumadas, trazendo para o cendrio virtual
elementos de um escritorio real, como pastas e lixeiras, aplicando a ideia de uma tradugdo de
conceitos a um novo patamar.

A interface baseada na metafora do desktop perdura até hoje: “tendo tornado-se uma
convencdo aceita para a operacdo de um computador, e uma linguagem cultural por si s6”
(MANOVICH, 2002, p.82)'°. Fuller (2003) explica a metafora como sendo “util ao gerar uma

forma de os usuarios mapearem imaginativamente, com antecedéncia, que capacidade funcional
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um dispositivo tem em referéncia a um aparato pré-existente” (FULLER, 2003, p.100)"". Mais
do que a representacao de icones do ambiente de trabalho, a representa¢ao do desktop recorreu a
uma cultura - no sentido de modo de agir - de trabalho, através das acdes de salvar arquivos em
pastas, esvaziar lixeiras, cortar, copiar ¢ produzir documentos de texto. Essas convengdes sobre
as quais as interfaces sdo produzidas podem ser questionadas quanto a sua pertinéncia, uma vez
que reproduzem modelos que podem nao ser compreendidos por pessoas com deficiéncia,
falhando no conceito que Granollers (2004) aponta como acessibilidade cognitiva.

Esse trabalho considera a interface como um espago de mediagao e de tradugao de ideias
e sentidos e, por isso, pretende questionar, nesse espaco, o desenvolvimento da acessibilidade. Se
ainda existem muitas dificuldades para o acesso de pessoas com deficiéncia, € possivel abordar
essa dificuldade como um problema da tradugdo para um tipo de cédigo humano que tende a
excluir esse grupo. O codigo computacional existe, a informag¢ao numérica esta disponivel, mas ¢é

na traducdo para uma logica de leitura e interacdo do homem que essa possibilidade ¢ perdida:

Os seres humanos séo diferentes entre si ¢ em um mundo ideal todas as interfaces de
usudrio deveriam acomodar-se a essas diferencas, de modo que qualquer pessoa fosse
capaz de utiliza-las sem problemas, sem que ninguém se veja limitado no uso de algo
por causa dessas diferencas pessoais (GRANOLLERS, 2004, p. 133)."8

Retornando a interacdo com computadores, conceito no qual a interface ¢ central,é
necessario levar em consideracdo questdes como contexto de uso e ou objetivos do usuario.
Nesse ponto, a usabilidade pretende aproximar usuarios, metas, objetivos e computadores a fim

de uma experiéncia de uso satisfatoria e eficiente.

2.2 USABILIDADE E O CONCEITO DE HUMANO QUE USA A TECNOLOGIA

Para Nielsen (1993), a “usabilidade aplica-se a todos os aspectos de um sistema com o0s
quais um usuario possa interagir, incluindo instalagio e manutengio” (NIELSEN, 1993, p. 25)",
sendo um aspecto das interfaces relacionado a facilidade de usar um sistema. A norma de
usabilidade brasileira ISO 9241-11 define o conceito como “medida na qual um produto pode ser

usado por usudrios para alcancar objetivos especificos com eficacia, eficiéncia e satisfacdo em
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um contexto especifico de uso” (ABNT, 2002). Nielsen (1993) apresenta cinco principais
critérios que compdem a usabilidade: capacidade de aprendizagem, uma caracteristica do sistema
que o torna facil de aprender; eficiéncia, que diz respeito a possibilidade de realizar agdes com
alta produtividade; capacidade de memoria, a facilidade de lembrar quais sdo as principais agoes,
mesmo que passe o tempo; erros, a capacidade de impedir que o usuario cometa erros ou, se 0s
cometa, que consiga recuperar-se rapidamente e satisfacao, que significa que o usuario deve ficar
satisfeito ao usar o sistema.

O problema no uso de computadores, segundo Norman (2002), estd no fato de que os
sistemas sdo projetados por programadores, ou por profissionais de marketing, que ndo levam em
consideracdo as necessidades dos usudrios. O descompasso entre os principios de quem projeta
os sistemas e as necessidades de quem os utiliza ¢ considerado uma das causas de desconfianca e
receio nos usuarios quanto ao uso dos aparelhos. Norman (2002) aponta que os humanos tém a
tendéncia de considerarem-se culpados pelos erros que cometem, mesmo que o problema esteja
nos objetos com os quais estejam interagindo. Isto ocorre, pois os individuos tendem a sentir-se
envergonhados por terem errado, e, guardando para si, podem nao perceber que muitas pessoas

passam pela mesma situagdo, entrando em um ciclo vicioso:

Se vocé falha em algo, vocé pensa que ¢ sua culpa. Vocé pensa, portanto, que niao
consegue fazer aquela tarefa. Na proxima vez que tiver que fazer essa tarefa, vocé ja
acredita que ndo consegue e nem vai tentar. E o resultado é que vocé ndo consegue,
assim como tinha imaginado (NORMAN, 2002, p. 43)*.

A obra de Norman ainda deixa bastante clara a diferenga entre usuarios experientes e
usudrios novos, ou nao técnicos, uma segregagdo compreensivel considerando que a primeira
edicao de The Design of Everyday Things foi escrita em 1989, uma época na qual a computagao
pessoal e voltada para o lazer ainda ndo estava consolidada. As determinagdes e os principios de
design sdo considerados como ferramentas para a realizag¢ao de tarefas, de producdo e eficiéncia.
Mesmo assim, o prazer e a realizagdo pessoal ja estavam presentes e podem ser considerados
dentro da logica da usabilidade de Norman.

Norman apresenta alguns principios de design que constituem o que o autor denomina
“uma forma de psicologia, a psicologia de como as pessoas interagem com as coisas”

(NORMAN, 2002, p. 9)*'. Os principios sdo: visibilidade, relacionado a deixar as opgdes
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visiveis; restrigdes, que delimitam as ag¢des dos usuarios, mostrando quais agdes estdo
indisponiveis para ele naquele determinado momento; affordances, as propriedades de um objeto
que indicam sua func¢do e acdo; mapeamento, a relagdo entre um objeto e seu resultado no
mundo, que muitas vezes envolve criagdo de analogias para facilitar o entendimento de uma
acdo; e feedback, uma resposta imediata que mostra o resultado das agdes que estdo sendo
realizadas.

Norman (2002) propde uma forma de pensar o design centrado no usuario, suas
necessidades e interesses, como forma de reagir a logica da produgdo de sistemas nos quais o
usudrio ndo era considerado. O design centrado no usuario deve, portanto: facilitar que o usuario
saiba quais acdes sdo possiveis no momento; tornar as acdes, o0 modelo e os resultados visiveis;
facilitar a avaliagdo do sistema no momento e¢ fazer mapeamentos naturais entre as intengdes e
acoes ¢ as acdes e os resultados.

Na visdo de Norman, o sistema deve restringir € comunicar-se com 0 usuario a0 mesmo
tempo, por mais que essa comunicacao ndo seja verbal ou na forma de inteligéncia artificial. O
usuario precisa ter controle sobre o sistema, saber o que ocorre, mas o sistema deve impedi-lo de
realizar agdes que possam coloci-lo em risco de cometer erros. E possivel perceber uma
inconsisténcia entre algumas dessas propostas, ja que ao mesmo em que tenta centrar o design
nas necessidades do usudrio, tenta enquadra-lo em modelo de acdes. Essa questdo torna-se
principalmente complexa ao considerarmos as diferencas entre usuarios € o fato de que ndo
conhecermos esses usuarios, suas diferengas cognitivas, sociais e fisicas.

Nesse ponto, Nielsen (1993) chama a ateng@o para a necessidade de conhecer os usuarios,
expondo este como um ponto central na definicdo de usabilidade. O autor opta por uma
classificacdo de usuarios em trés eixos principais: experiéncia em computacao, uso do sistema
(novato ou usudrio experiente) e conhecimento sobre a drea na qual o sistema atua. Apesar de
relativamente simples, essa ja € uma classificagdo mais compreensiva do que simplesmente a
divisdo entre técnicos e usuarios arbitrarios. Além das diferencas acerca de conhecimentos e
experiéncias, importantes para a interagdo com sistemas de computadores, existem as diferengas
pessoais, como idade, historia de vida, habilidades, forma de aprendizado e sentimento em
relacdo ao computador (Nielsen, 1993). E necessario, portanto, levar essas diferencas em
consideracdo com o intuito de compreender a abordagem que cada pessoa, independente do

espectro de habilidade ou conhecimento, tem sobre os sistemas e aparelhos que utiliza.
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A usabilidade, portanto, ¢ um conceito que envolve sentimentos e percepgdes subjetivas,
o que pode causar dificuldades na avaliacdo de interfaces e possibilidades de interacdo. A forma
mais aceita de mensurar a usabilidade ¢ através de testes com usuarios. Para Nielsen, esse tipo de
teste “é o método mais fundamental de usabilidade e ¢, de certa forma, insubstituivel, uma vez
que disponibiliza informag¢des diretas acerca de como as pessoas usam computadores e quais sao
seus problemas com a interface concreta sendo testada” (1993, p. 165)*.

Para fazer um teste de usabilidade com usuarios, ¢ necessario, primeiramente, definir o
objetivo da avaliagdo: se ela ¢ formativa, ou seja, se vai contribuir para a construgao da interface
focando em detalhes de interacdo, ou se ¢ sumativa, uma forma mais generalista de avaliar se a
interface ¢ boa e de qualidade (Nielsen, 1993). A partir dessa primeira defini¢do, deve-se
planejar, executar e avaliar os resultados do teste (Heim, 2007). Fatores como o tempo, a verba
disponivel, a localidade e a diversidade dos participantes influenciam as pesquisas e sao
importantes para a defini¢do dos caminhos que o teste pode seguir.

Nielsen propds a avaliag@o heuristica como um método de inspeg¢ao de interfaces que tem
como objetivo descobrir problemas no design. A inspecdo ¢ feita a partir de 10 principios de
design, as heuristicas, que foram definidas a partir de 249 testes de usabilidade. Na avaliagao
heuristica, os usuarios devem inspecionar a interface sozinhos e comparar o que encontram com
a lista dos 10 principios, que sdo: visibilidade do status do sistema; compatibilidade o sistema
com o mundo real; controle do usuario e liberdade; consisténcia e padrdes; ajuda a reconhecer,
diagnosticar e recuperar-se de erros; prevencao de erros; reconhecimento em vez de
memorizagdo; flexibilidade e eficiéncia de uso; estética e design minimalista e ajuda e
documentacio.

A diferenca da avaliacdo heuristica para outros tipos de avaliacdo de usabilidade ¢ que a
primeira ndo ¢ voltada para uma tarefa especifica, podendo ser utilizada inclusive para interfaces
que ainda nao foram publicadas ou disponibilizadas, auxiliando no desenvolvimento da interface.
Outra diferenga ¢ que, em outros tipos de avaliagdo de usabilidade, os usudrios podem ndo contar
com o auxilio dos examinadores, podendo contribuir para o ciclo de erros proposto por Norman
(2002); na analise heuristica, por sua vez, o examinador auxilia e responde dividas que possam

surgir.
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Os métodos para verificar a usabilidade ndo sao definitivos nem livres de desvantagens: a
diferenca nas experiéncias dos usuarios pode oferecer variacdes muito grandes (Nielsen, 1993) e
a propria formagdo do grupo de avaliadores pode nao ser representativa do grupo ao qual o
sistema se propde. Além disso, conforme aponta Heim (2007), uma das desvantagens da
avaliacao ¢ que o contexto de uso ¢ artificial, sem os fatores fisicos ¢ ambientais que uma pessoa
encontraria no uso cotidiano. A importancia do contexto ¢ ressaltada por McCarthy e Wright
(2004), que apontam como nao basta projetar um sistema com principios de usabilidade, mas que
nao entre em contato com as necessidades de quem os usa, que ndo ¢ util em suas vidas
(MCCARTHY e WRIGHT, 2004, p. 4). O conceito de usabilidade utilizado nesse trabalho tenta
distanciar-se de uma abordagem voltada apenas para a realizagdo de tarefas e tenta incluir de
forma mais intensa fatores subjetivos, como a satisfagao do usuario.

E possivel perceber, através dos estudos da interacdo, das interfaces e da usabilidade, um
elemento que perpassa as trés areas: o Software. O software é essencial ndo s6 para o
desenvolvimento de interfaces e de formas de interagcdo, mas também importante para que seja
possivel questionar o desenvolvimento dos sistemas computacionais. A criagao de uma cultura
de software também contribui para o desenvolvimento do ambiente mobile, que sera o ponto de

partida para a discussao da acessibilidade em dispositivos moveis no proximo capitulo.

2.3 SOFTWARE COMO CULTURA

A importancia do software esta no fato de que ¢ através do software e dos sistemas
operacionais com interface grafica de usudrio que o computador comeca a ganhar espago nos
domicilios. A relagao pessoal com a tecnologia, a personalizacdo da area de trabalho, o espaco
do computador para além dos centros de pesquisa ¢ relacionado ao desenvolvimento de software.
Além disso, as principais agdes para as quais os computadores sdo usados necessitam de
software. Quando o computador passa a ganhar espago no ambiente doméstico, também ¢ através
do software que ganha um status de aparelho de midia e de comunicacao.

A partir do momento em que € possivel conectar o computador pessoal a internet, o
software ganha uma posi¢do ainda mais central no desenvolvimento da forma como hoje
interagimos com a web: programas de troca de mensagens, de troca de arquivos, edigdo de

imagens ¢ videos sdo todos categorias de software. A web como espaco de participacdo, na qual
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os usudrios produzem e compartilham contetdos e ideias também esta relacionada ao
desenvolvimento de software. Para Manovich (2002), esse ¢ o cenario de “uma nova revolugdo
de midia - a mudanga de toda a nossa cultura para formas de producdo, distribuicdo e
comunicagdo mediadas por computador” (MANOVICH, 2002, p.43)>.

Conforme aponta Negroponte (1995), a digitalizacdo ¢ uma transformacao de atomos em
bits, que da origem a uma nova midia. Essa nova midia, segundo Manovich (2002), tem os
seguintes principios: representagdo numérica, a capacidade de ser representada por cddigos
binarios; modularidade, ser formada por diversas partes independentes entre si; variabilidade, a
possibilidade de ser modificada, e transcodificagdo, o fato de o mesmo objeto ter tanto uma
codificagdo numérica e matematica quanto um sentido cultural.

O software, para Manovich (2013), é comparavel ao motor a combustivel e a eletricidade
(p.21) em termos dos efeitos que trouxeram para suas épocas. Manovich (2013) aponta a
categoria de software cultural, através do qual sdo realizadas muitas das agdes que definem o uso
de computagdo pessoal diaria: criagdo de artefatos culturais, acesso e compartilhamento desses
artefatos, criagdo e¢ compartilhamento de conhecimentos, comunicagdo com outras pessoas,
engajamento em atividades interativas (como jogos), expressao de preferéncias (marcar os botdes
de Curtir no Facebook, por exemplo) e desenvolvimento de outras ferramentas de software e
servicos que suportam todas essas atividades (MANOVICH, 2013, p.23).

A importancia de compreender essa nova midia delineada por Manovich (2002) como
software esta na posi¢do que tais programas tém no desenvolvimento da computagdo pessoal e
no estabelecimento do computador como uma ferramenta de comunicagdo. O quinto principio
apontado por Manovich (2002), a camada cultural sobre essa nova midia, pode atuar como um
novo angulo para o estudo dos programas.

Através de uma abordagem cultural, € possivel problematizar a questao da acessibilidade
no software, pois se a acessibilidade ndo ¢ considerada prioridade, mais do que uma questdo
técnica ou estratégica, ¢ possivel perceber um fator cultural de exclusdo das pessoas com

deficiéncia, o que reflete uma postura da sociedade.
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2.4 DESAFIOS DAS PESSOAS COM DEFICIENCIA NA SOCIEDADE

Para que seja possivel discutir o conceito de acessibilidade, ¢ necessario, primeiramente,
compreender qual € o espago das pessoas com deficiéncia na sociedade. Considerando que existe
uma relagdo historica de segregacdo deste grupo, isso € traduzido na forma ndo s6 como essas
pessoas se relacionam com outros ambitos da sociedade, como trabalho, transporte,
entretenimento € comunicacao, mas como a sociedade de modo geral reage a elas e as inclui no
desenvolvimento de inovagdes tecnoldgicas. Retomando o conceito de Fuller (2003), de que a
interacdo humano-computador ¢ planejada para um tipo especifico de pessoas, ¢ importante
compreender como isso € sintomatico de uma relacdo que ndo considera as pessoas com

deficiéncia, ou mesmo as diferengas de modo geral:

O que tem ocorrido, historicamente, é o fato de a criagdo de padrdes, no campo
social, subjugar a expressdo das diferengas. A predominancia da exaltacdo de
uma ordem determinada e de um padro socialmente consolidado tem afastado a
possibilidade de convivéncia entre as singularidades das pessoas
(FERNANDES, 2012, p. 18).

Existe uma relacdo histérica de exclusdo das pessoas com deficiéncia. Conforme
Bowman e Jaeger (2005) esse grupo nao foi levado em consideragdo na propria construcao da
historia. Isso influencia a propria forma como a visdo sobre deficiéncia foi desenvolvida ao
longo do tempo. E necessario apontar que esse conceito ndo ¢ estanque nem tem uma definigao
totalmente aceita ou correta; ¢ possivel pensar a deficiéncia de acordo com diversos modelos,
teorias ¢ formas de analise. E importante pensar nessas defini¢des em termos tedricos para
compreender como as diferentes facetas deste conceito influenciam as defini¢des de politicas de
ensino, beneficios e elaboragao de leis que interferem no dia a dia das pessoas.

A deficiéncia pode, entdo, ser pensada de acordo com trés modelos teoricos, de acordo
com Mitra (2006): o modelo médico, social e o modelo de Niag. O modelo médico propde uma
interpretacdo da deficiéncia em termos biologicos, a auséncia ou disfuncdao de algum 6rgao ou
sistema que deveria funcionar “normalmente”, apontando a deficiéncia como uma caracteristica
apenas do individuo que a possui ¢ observando-a do ponto de vista de possibilidades de cura ou
reabilitagdo (Mitra, 2006). O modelo social, por sua vez, opde-se a essa ideia, considerando a
deficiéncia uma construgdo social, que ocorre a partir da segregacao e discriminagdo que essas

pessoas sofrem na sociedade. No Reino Unido, a Unido dos Deficientes Fisicos contra a
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Segregacao e Alianca da Deficiéncia promoveram, em novembro de 1975, uma discussdo acerca

do assunto, propondo principios que definem sua versao do modelo social:

Deficiéncia ¢ uma situacao causada por condi¢des sociais, 0 que requer sua eliminacao:
(a) Nenhum aspecto como renda, mobilidade ou instituigdes ¢é tratado de forma isolada;
(b) Pessoas com deficiéncias devem, com o conselho e ajuda de outros, assumir o
controle de duas vidas; (c¢) Profissionais, experts, ¢ outros que tentam ajudar devem ser
comprometidos a promover esse controle por parte das pessoas com necessidades
especiais (UPIAS, 1975)*

O modelo de Nagi ¢ baseado no trabalho do autor acerca dos conceitos de inabilidades e
deficiéncias, que utiliza tanto conceitos médicos quanto sociais, podendo ser considerada uma
abordagem mista. Nagi (1991) apresenta quatro defini¢des-chave: patologia ativa, imparidade,
limitagdo funcional e deficiéncia. O conceito de patologia ativa esté relacionado a alguma doenca
ou problema de saiude que cause uma mudanca no organismo, do qual o organismo tenta
recuperar-se. A imparidade ¢ uma perda ou anormalidade em alguma fun¢ao do corpo, seja de
natureza anatOmica, fisica ou emocional. Para o autor, as imparidades podem ser tanto
congénitas ou causadas por uma patologia, afirmando, portanto “que toda patologia causa uma
imparidade, mas nem toda imparidade tem uma patologia” (NAGI, 1991, p.314)*. O conceito de
limitagdo funcional estd relacionado a limitacdo do organismo de funcionar de forma esperada,
diferindo-se nesse ponto do conceito de imparidade, que diz respeito a uma perda mais pontual.
O conceito de deficiéncia, por fim, esta relacionado a uma questao social e ndo fisiologica. Para
Nagi (1991), a deficiéncia ¢ “uma incapacidade ou limitacdo de desempenho de papéis
socialmente definidos e tarefas esperadas de um individuo dentro de um ambiente sociocultural e
fisico” (NAGI, 1991, p. 315, tradugdo). Essa definigdo é importante porque relativiza a questio
da deficiéncia, mostrando que nem toda imparidade fisica necessariamente significa deficiéncia,
uma vez que apenas ¢ considerada deficiéncia se a realizagdo das tarefas definidas pela sociedade
for comprometida, incluindo um fator cultural na definigao.

Bowman e Jaeger (2005) apresentam, além dos modelos médico e social, o modelo
econdmico e pés-moderno. O modelo econdmico esta relacionado a uma ideia de que pessoas
com deficiéncia tém menos valor econdmico, que sdo trabalhadores menos valorizados: “Nessa

visdo, uma pessoa com deficiéncia ¢ menos valorizada como trabalhador pelos empregadores, ¢
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visto como um empecilho por outros colegas e ¢ percebido como uma pessoa com grandes
dificuldades para lidar com tecnologia” (BOWMAN e JAEGER, 2005, p. 16)*". Na abordagem
pés-moderna, a deficiéncia ndo pode ser entendida em apenas uma perspectiva, uma vez que
“existem tantas experiéncias individuais e pessoais devido a fatores como raga, género e tipo de
deficiéncia que pode ser impossivel de classificar teoricamente os parametros de experiéncias
enfrentadas por individuos com deficiéncia” (BOWMAN e JAEGER, 2005, p. 17). Essas
abordagens teoricas, com exce¢ao da médica, colocam em questdo o fator social das pessoas com
deficiéncia e as dificuldades que encontram em diversas areas do cotidiano.

Ao apresentar o desenvolvimento da percepcao das diferencas na sociedade ao longo da
historia, Fernandes (2012) aponta algumas fases: da eliminacdo de pessoas com deficiéncia,
ocorrida na Idade Média, aos estudos sobre as patologias na Idade Moderna e na segregacao da
educacao “especial” na Idade Contemporanea. No final do século XIX e inicio do século XX,
devido a uma associagdo das pessoas com deficiéncia a tendéncias criminosas, tomou forma nos
Estados Unidos e em outros paises o movimento de eugenia, que pregava uma série de praticas
exclusivas, que incluiam a separacdo de pessoas com deficiéncia mental do convivio da
sociedade e, em alguns casos, a esterilizagdo de pessoas com deficiéncia, com base no conceito
de que elas ndo teriam direito a se reproduzir. A partir das décadas de 1950 e 1960 houve um
movimento de busca pelos direitos das criangas com deficiéncia a terem a mesma educacao,
trazendo para as décadas de 1970 e 1980 a inclusdo no ensino regular nos Estados Unidos
(Fernandes, 2012). Pessoas com deficiéncia auditiva, por exemplo, apenas na década de 1970
comecaram a ter possibilidades de aprendizado que levassem em conta suas necessidades, uma
vez que ao longo da histdria, essas pessoas foram educadas em um modelo de comunicagdo oral,
na qual “um sujeito que ndo ouve ¢ constrangido, em sua singularidade, a ter de aprender com
métodos que se servem exclusivamente de recursos dos ouvintes” (FERNANDES, 2012, p. 22).

Por mais que situagdes graves como o movimento de eugenia ja& ndo ocorram e que
tenham sido feito avangos muito importantes na integragdo de pessoas com deficiéncia, existe
uma relacdo estrutural de segregacdo na sociedade, que passa pela forma historica como as
diferencas sdo tratadas e também por uma compreensao que se aproxima do modelo médico de
compreensao da deficiéncia, considerando-a como uma questdo particular e bioldgica. Para as

pessoas que ndo tém contato com nenhuma imparidade ou pessoa com deficiéncia, pode ser
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muito facil simplesmente ndo pensar sobre o assunto, ignorando as particularidades e desafios de
quem convive com essas caracteristicas. Isso pode ser explicado pelo fato de a historia ndo levar
em consideragdo essa parcela da populacdo, fazendo com que o universo de pessoas com
deficiéncia seja desconhecido.

Bowman e Jaeger (2005) apontam que, por mais que possa ndo existir uma discriminagao
intencional, muitas vezes as reagdes sociais as pessoas com deficiéncia contribuem para um
processo de segregacdo. Entre as reagdes mais comuns estao: ignorar a deficiéncia, fingindo que
ela ndo existe, o distanciamento; criagdao de esteredtipos; ma identificacao, relacionado ao fato de
algumas pessoas pensarem na deficiéncia como forma de ganhar atengdo ou conseguir
vantagens; demonstracdo de desconforto; pena; transformar as pessoas com deficiéncia em
herois e diminuir a importancia da deficiéncia na vida da pessoa. Todas essas reagdes sdo
bastante comuns no dia a dia e sdo representativas de um problema maior da relacdo dos
individuos com deficiéncia na sociedade, uma vez que: “apesar de ganhar um papel maior na
sociedade e direitos na lei, pessoas com deficiéncia ainda sdo segregadas de muitas formas, ndo
apenas da sociedade em geral, mas de outras minorias” (BOWMAN e JAGGER, 2005, p. 10,)*.

Essas reagoes estao relacionadas a maneira de compreender a deficiéncia como principal
caracteristica dos individuos, o que contribui para essa dificuldade de relacionamento. Pessoas
com deficiéncia ndo sdo reconhecidas por suas muitas caracteristicas e personalidade, apenas
pela sua imparidade, dando origem a reagdes como a pena ou o tratamento como herois. A partir
dessa classificacao e considerando o modelo social de compreensdo da diversidade, o contexto
historico de discriminagdo e as reagdes as deficiéncias, é possivel perceber a formagao de uma
sociedade que tende a ignorar as pessoas com deficiéncia e que as considera incapazes, fazendo
com que um ciclo de segregagdo ocorra: as pessoas sdo segregadas por sua caracteristica fisica
ou mental, ndo encontram espaco no mercado de trabalho, sdo consideradas incapazes de realizar
suas tarefas, sdo segregadas também economicamente, o que impede a sua independéncia:
“pessoas com deficiéncias desejam ser reconhecidas pela sua contribuicdo ou personalidade em
vez de exclusivamente pela sua imparidade. Antes que isso possa acontecer, porém, o mundo

precisa ser acessivel” (ELLIS e KENT, 2011, p. 85)%.
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Como foco principal dessa pesquisa, sao consideradas as pessoas com deficiéncia visual,
pois essas pessoas enfrentam dificuldades especificas no uso de tecnologias e podem ser
beneficiadas pelo desenvolvimento de um ambiente mdvel que seja acessivel. A deficiéncia
visual pode ser caracterizada pela “impossibilidade de apreensdo de informagdes do mundo pela

visdo” (NUNES e LOMONACO, 2008, p. 120). Essa deficiéncia é determinada pela:

Cegueira, na qual a acuidade visual é igual ou menor que 0,05 no melhor olho, com a
melhor corrego Optica; a baixa visdo, que significa acuidade visual entre 0,3 ¢ 0,05 no
melhor olho, com a melhor corre¢do dOptica; os casos nos quais a somatoria da medida
do campo visual em ambos os olhos for igual ou menor que 600; ou a ocorréncia
simultanea de quaisquer das condigdes anteriores (BRASIL, 2004).

Quando o individuo torna-se cego até os cinco anos de idade, a deficiéncia ¢ considerada
congénita, caso torne-se cego posteriormente, € considerado cego adventicio (NUNES e
LOMONACO, 2008, p. 120). A perda da visdo exige adaptagdes e o uso de tecnologias
assistivas € de extrema importancia para a inclusdo das pessoas na sociedade: isto ¢ bastante
presente na questdo do jornalismo, que tem, entre suas funcdes, a de fomentar discussdes e

contribuir para o desenvolvimento de comunidades:

Se as informagdes ndo chegam ao cego pela visdo, € justamente pelos outros sentidos
que ele tem infinitas possibilidades de conhecer o mundo em que vive. Esse processo
ndo se da de forma automatica, como uma substitui¢do de um sentido por outro como
pressupunha a teoria da substitui¢ao, valorizada na educag@o do cego no século XVIII4 ,
pois se trata de um processo de aprendizagem como outro qualquer. (NUNES e
LOMONACO, 2008, p. 120)

Esse trabalho considera o modelo social da deficiéncia, no qual a sociedade contribui
para a formacao do estigma de incapazes que as pessoas com imparidades tém. Nesse sentido, ¢
importante pensar no papel da tecnologia como uma forma de permitir o rompimento com esses
conceitos de segregacdo. Através das tecnologias assistivas e da acessibilidade, especificamente
digital, ¢ possivel devolver o poder as pessoas com deficiéncia, permitindo que o esse ciclo seja

quebrado.

2.4.1 Tecnologias Assistivas e Inclusao

Tecnologias assistivas (expressdo abreviada como TA neste trabalho) sdo todos os
recursos necessarios para facilitar e permitir a realizagdo de quaisquer a¢des por pessoas com
deficiéncia. As TAs ndo sdo apenas objetos tecnoldgicos, como softwares ou computadores, mas

sim qualquer tipo de recurso que permita a realizagdo de tarefas: “a TA deve ser entendida como
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um auxilio que promovera a ampliagdo de uma habilidade funcional deficitaria ou possibilitara a
realizagdo da funcdo desejada e que se encontra impedida por circunstancia de deficiéncia ou de
envelhecimento” (BERSCH, 2013, p.2).

O conceito brasileiro de tecnologia assistiva foi determinado em 2007 pelo comité das
Ajudas Técnicas, criado pela Secretaria Especial dos Direitos Humanos da Presidéncia da

Republica, determinando que:

Tecnologia Assistiva ¢ uma area de conhecimento, de caracteristica interdisciplinar, que
engloba produtos, recursos, metodologias, estratégias, praticas e servigos que objetivam
promover a funcionalidade, relacionada a atividade e participagdo, de pessoas com
deficiéncia, incapacidades ou mobilidade reduzida, visando sua autonomia,
independéncia, qualidade de vida e inclusdo social (BRASIL, 2007).

As tecnologias assistivas, portanto, ttm um papel muito importante na integragcdo das
pessoas com deficiéncia & sociedade, pois permitem que tarefas ou processos sejam cumpridos. E
muito importante destacar o carater interdisciplinar dessa area de conhecimento, pois, para
compreender as necessidades das pessoas com deficiéncia e projetar produtos, servicos ou
recursos que os assistam, ¢ necessario contar com diversos profissionais e habilidades.

As TAs podem ser divididas em 12 categorias, de acordo com Bersch (2013), sendo elas:

1. Auxilios para a vida cotidiana, “materiais e produtos que favorecem o
desempenho autdnomo e independente em tarefas rotineiras” (BERSCH, 2013, p.
5), alguns exemplos dessa categoria sdo talheres adaptados, auxilios para se vestir

€ €screver,

2. Comunicagdo aumentativa e alternativa, destinada a pessoas sem capacidade de

fala ou escrita que oferece recursos de comunicagdo grafica;

3. Recursos de acessibilidade do computador, considerado “conjunto de hardware ¢
software especialmente idealizado para tornar o computador acessivel para
pessoas com privagdes sensoriais (visuais e auditivas), intelectuais e motoras”
(BERSCH, 2013, p. 7), os recursos de acessibilidade do computador sao divididos
entre dispositivos de entrada de informacdo e dispositivos de saida, como os

leitores de tela;
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4. Sistemas de controle de ambiente, controles remotos e outros aparelhos que

auxiliam em tarefas de ambientes internos, como os de casa;

5. Projetos arquitetonicos para acessibilidade;
6. Orteses e proteses;
7. Adequagdo postural, recursos que auxiliam pessoas com deficiéncia motora a

manter uma postura alinhada e confortavel;

8. Auxilios de mobilidade, como cadeiras de roda e outros aparelhos que facilitem a
locomogao;
0. Auxilios para a qualificagdo da habilidade visual, lupas, softwares ampliadores de

tela e outros recursos que auxiliam pessoas com baixa visdo e cegas;

10. Auxilios para pessoas com surdez ou déficit auditivo;

11. Mobilidade e veiculos adaptados para permitir que pessoas com deficiéncia se

locomovam com independéncia;

12. Esporte e lazer, todos os auxilios que permitem a pratica de esportes.

Para pessoas com deficiéncia visual, as tecnologias assistivas sdo especialmente
importantes para o desenvolvimento pessoal e profissional, pois permitem o acesso a formas de
educagdo e oportunidades profissionais através do uso das TAs em computadores. Entre estas,
destaca-se o uso dos leitores de tela, que tornam possivel a utilizagcdo de computadores através de
sintetizadores de voz que léem todas as agdes dos usuarios na tela, assim como todo o contetdo
de softwares e paginas na web. Leitores de tela sdo essenciais para o desenvolvimento da

acessibilidade digital, pois permitem que pessoas com deficiéncia visual consigam utilizar, de
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forma independente, computadores, seus sistemas operacionais e Softwares; sistemas
operacionais, como Windows, Linux ¢ Mac OS tém APIs® que permitem a utilizagio de
tecnologias assistivas, ¢ o sistema da Apple’' tem um leitor de tela nativo, o Voice Over, que
também faz parte do sistema operacional moével Programas de leitura de tela geralmente
precisam ser adquiridos separadamente, como ¢ o caso do JAWS, software mais utilizado de
acordo com pesquisa do WebAIM™, cujas licengas variam de US$ 179,00 a US$ 895,00.> O
alto preco e a necessidade de atualizagdo e mudancas de compatibilidade com sistemas
operacionais podem tornar os leitores de tela indisponiveis para muitos usudrios.

Os dispositivos moéveis proporcionam uma nova dindmica de uso de aparelhos
tecnoldgicos por pessoas com deficiéncia, uma vez que os sistemas operacionais ja tém, em suas
configuragdes de acessibilidade, leitores de tela proprios, sendo possivel, para um deficiente
visual, utilizar um aparelho sem ter a necessidade de adquirir ou configurar esta tecnologia
assistiva para ter acesso as funcionalidades e contetidos disponiveis. Devido a essa caracteristica,
e também ao fato de os aparelhos contarem com diversos recursos, como cameras ¢ microfones,
¢ possivel perceber como os smartphones e tablets tém possibilidade de tornarem-se tecnologias
assistivas por si so, ou pelo, menos, plataformas para a produgao e publicagdo de aplicativos que
atuam como TAs. E possivel perceber essa tendéncia com a presenca de apps como o The
vOICe™, aplicativo de realidade aumentada que utiliza a cAmera do aparelho e “utiliza afinacio
do som para altura e intensidade para o brilho dos objetos, escaneando imagens em um segundo,
da esquerda para a direita. Uma linha brilhante soa como um tom crescente, um ponto brilhante
soa como um sinal sonoro, um retangulo brilhante como uma rajada de som” (The vOICe.
Disponivel para download em Google Play. Acesso em 18 dez. 2014)™.

Um dos objetivos das tecnologias assistivas ¢ a inclusdo social das pessoas com

deficiéncia. A inclusdo ¢ tratada por Passerino e Montardo (2007) como:

O processo estabelecido dentro de uma sociedade mais ampla que busca satisfazer
necessidades relacionadas com qualidade de vida, desenvolvimento humano, autonomia
de renda e equidade de oportunidades e direitos para os individuos e grupos sociais que

30 Application programming interface, interface de programagao de aplicativos (tradugdo livre)

3 A partir do sistema Mac OS X

Pesquisa realizada em maio de 2012 com 1782 participantes nos cinco continentes, a maioria da América
do Norte. Resultados disponiveis em: <http://webaim.org/projects/screenreadersurvey4/>

3 Precos disponiveis na pagina
<http://sales.freedomscientific.com/Category/11_1/JAWS%C2%AE_Screen Reader.aspx> .

34 Disponivel para Android: <https://play.google.com/store/apps/details?id=vOICe.vOICe>

3 Tradugao livre da autora
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em alguma etapa da sua vida encontram-se em situagdo de desvantagem em relacdo a
outros membros da sociedade (PASSERINO, MONTARDO, 2007, p. 5).

Considerando a importancia das tecnologias de informacdo e comunicagdo em todos os
aspectos do cotidiano dos seres humanos, na centralidade dessas tecnologias na chamada
sociedade da informacgao (Castells, 1996), o conceito de inclusdo digital passa a ser discutido

como uma parte importante da conquista da inclusdo social e cidadania, ja que:

Nao ter acesso a informagao organizada e tratada pelas novas tecnologias, nos formatos,
na qualidade e quantidade desejadas, tornou-se fator de um novo tipo de exclusdo,
complementar e tendecialmente radicalizador da exclusdo social - a exclusdo digital
(JAMBEIRO ¢ SILVA, 2004, p. 147)

Mais do que o acesso fisico a computadores e softwares, o conceito de inclusdo digital
esta relacionado a apropriagdo desses dispositivos e programas, e a habilidade de recombinar
dados e produzir novos conhecimentos com essas tecnologias. A inclusdo digital, portanto, ndo
esta restrita apenas a possibilidade de acesso aos aparelhos: “ndo limitando esta questdo a
instalacdo de maquinas ou ao fornecimento de software, mas a implanta¢do ¢ renovacdo de
processos inclusivos a partir da autonomia dos usuérios” (PASSERINO e MONTARDO, 2007,
p. 7). A partir do momento em que ¢ possivel permitir que individuos apropriem-se das
tecnologias e conquistem sua autonomia, o conhecimento e as possibilidades de uso dos recursos
de informagao multiplicam-se. Esse € um processo, portanto, que deve ser continuo, visando a
integracdo da tecnologia nas rotinas e particularidades das comunidades.

Nesse ponto, um dos pilares para a inclusao digital e social deve ser a escola, que, por ser
o “principal meio de socializacdo dos individuos, amplie-se e absorva novas tecnologias, sendo
capaz de facilitar o processo de educacdo para a cidadania” (JAMBEIRO e SILVA, 2004, p.
153). Este € um ponto muito importante para as pessoas com deficiéncia, ja que “a inclusdo da
pessoa com deficiéncia no ensino regular ¢ um discurso que estd muito distante das praticas na
area da educagdo” (GASPARETTO et al, 2012, p. 114). Como primeiro espaco de socializagdo e
de inclusdo, a escola tem uma importdncia muito grande, o que exige que nao sO sejam

oferecidas ferramentas e metodologias, mas que seja:

Um lugar que inclua todos os alunos, celebre a diferenca, apoie a aprendizagem e
responda as necessidades individuais. Neste principio, todas as pessoas devem aprender
juntas, sempre que isso for possivel, ndo importando as diferencas ou dificuldades que
elas possam ter (GASPARETTO et al, 2012, p. 114).
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As tecnologias assistivas sdo essenciais nesse processo de inclusdo escolar, pois
permitem que o processo de aprendizagem seja facilitado, j& que “no ambito educacional, a
forma como o texto impresso € apresentado, pode limitar a acessibilidade do escolar com
deficiéncia visual e priva-lo da participagdo nas aulas” (GASPARETTO et. al, 2012, p. 116). Ao
trabalharem com tecnologias digitais e TAs, as possibilidades de integra¢do de estudantes com
deficiéncia visual aumentam, principalmente ao permitirem novas formas de aprendizado. As
tecnologias moveis, principalmente, podem ser de grande auxilio nesse processo, como no caso
do aplicativo LeBraille, proposto pela Universidade Federal do Ceara a partir da percepcao das
“dificuldades vivenciadas por estes em relagdo ao emprego da maquina Braille e da reglete (uma
régua com orificios retangulares vazados que servem como guia as células Braille)”
(FACANHA, et. al, 2012, p. 154). O aplicativo serve como suporte no processo de aprendizado,
“oferecendo a reprodugao sonora dos caracteres apds a inser¢do dos mesmos” (idem).

As tecnologias assistivas sdo essenciais para a inclusao digital e social de pessoas com
deficiéncia fora do processo escolar ou que desenvolvam cegueira em uma idade avangada.
Conforme um dos entrevistados nesta pesquisa, a tecnologia ¢ uma das saidas para quem se torna
deficiente visual em uma idade ja avangada, uma vez que, segundo o entrevistado (SILVA,
2014), o Braille ¢ muito dificil de aprender e o uso de computadores torna-se o principal aliado
das pessoas com deficiéncia visual em sua inser¢cao no mercado de trabalho e socializagao.

Nesse ponto, 0 acesso a internet ¢ extremamente importante para a inclusdo, sendo um
dos trés pontos tratados por Passerino ¢ Montardo (2007) como capazes de promover a inclusao
digital de pessoas com deficiéncia. Juntamente com as tecnologias assistivas e o design
universal, o acesso a Internet promove novas possibilidades de comunicagdo e integracdo das
pessoas com deficiéncia. Novamente, apenas o acesso a rede ndo necessariamente contribui para

a inclusdo, € necessario que exista a:

Elimina¢do de barreiras de comunicacdo, equipamentos, e software adequados as
diferentes necessidades especiais, bem como contetido e apresentagdo da informagdo em
formatos alternativos e contextualizados também com as necessidades da comunidade
onde este sujeito estd inserido (PASSERINO E MONTARDO, 2007, p. 15).

Este trabalho considera as tecnologias assistivas como 0s recursos que permitem a
realizagdo de tarefas por pessoas com deficiéncia que, sem tais auxilios, ndo conseguiriam

realizd-las. A importancia das tecnologias assistivas € essencial para o desenvolvimento de

conceitos de acessibilidade, pois permite, principalmente no caso de conteudos jornalisticos, que
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pessoas com deficiéncia visual mantenham-se informadas e que o jornalismo cumpra sua fungao
social de oferecer dados e informacdes a sociedade. A partir das tecnologias assistivas e da
acessibilidade, ¢ possivel perceber a inclusdo das pessoas com, em um processo continuo que
ndo apenas promove O acesso a novas tecnologias, mas a apropriagdo e a criacdo de novos
produtos, linguagens e midias. Neste ponto, ¢ importante compreender como a acessibilidade
atua neste processo e como o conceito de acessibilidade contribui para as possibilidades de

inclusdo das pessoas com deficiéncia.

2.5 ACESSIBILIDADE E A DIMINUICAO DE BARREIRAS

Acessibilidade ¢ um conceito muito importante para compreender a relacdo das pessoas
com deficiéncia com a sociedade. Acesso, para muitas pessoas que nao tém deficiéncias, ¢ uma
questdo que passa despercebida, uma vez que nao existem dificuldades para acessar locais,
documentos, informagdes ou entretenimento. Para quem encontra obstaculos para realizar a¢des
bastante simples, como usar transporte publico ou usar um computador, acessibilidade ¢ um fator
imprescindivel para a independéncia e integragdo. Uma forma de reforgar esse argumento ¢
pensar na situagdo ao contrario, um mundo no qual as pessoas com deficiéncia seriam maioria:
“uma pessoa sem cadeiras de rodas encontraria dificuldades para entrar e sair de prédios, passar
por portas muito estreitas, teria que alcangar objetos colocados em uma altura
inconvenientemente alta” (BOWMAN e JAEGER, 2005, p 6)*°.

Acessibilidade, portanto, ¢ um conceito delimitado pela capacidade de diminuir barreiras
para pessoas com deficiéncia. A lei brasileira n° 10.098 estabelece acessibilidade como:
“possibilidade e condicdao de alcance para utilizagdo, com seguranga ¢ autonomia, dos espacos,
mobilidrios e equipamentos urbanos, das edificagdes, dos transportes e dos sistemas e meios de
comunicagao, por pessoa portadora de deficiéncia ou com mobilidade reduzida” (BRASIL,
2000). O foco da acessibilidade da lei de 2000 era mais voltado a arquitetura e a criagdao de
estruturas que permitissem o acesso de pessoas com dificuldades de locomocgaos aos seguintes
locais: edificios publicos e de uso coletivo; edificios de uso privado; transporte publico e aos

sistemas de comunicagdo e sinalizagdo. A lei dispde de normas sobre a reserva de vagas em

3% Tradugio livre da autora
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estacionamentos, prevé a adaptacdo de saidas sem obstaculos e a necessidade de opcao de
elevadores adaptados.

Em 2004, o decreto lei 5296 regulamentou as leis n° 10.098 e 10.048 e incluiu a
necessidade de atendimento prioritario para pessoas com deficiéncia e normas e condigdes sobre
a implantagdo da acessibilidade, regulamentando também as condi¢des de acesso ao transporte
acreo, rodoviario, metroviario, metroferroviario e ferroviario. No decreto de 2004 aparece a
mengao a acessibilidade web no Brasil através do artigo 47, que prevé como ‘“obrigatoria a
acessibilidade nos portais e sitios eletronicos da administragdo publica na rede mundial de
computadores (internet), para o uso das pessoas portadoras de deficiéncia visual, garantindo-lhes
o pleno acesso informagdes disponiveis” (BRASIL, 2004). A mengdo a acessibilidade web

aparece no direito a comunicagao e informagao também na primeira versao da lei:

Elimina¢do de barreiras na comunicagdo e estabelecera mecanismos e alternativas
técnicas que tornem acessiveis os sistemas de comunicagdo e sinalizagdo as pessoas
portadoras de deficiéncia sensorial ¢ com dificuldade de comunicago, para garantir-

\

lhes o direito de acesso a informacdo, a comunicagdo, ao trabalho, a educagdo, ao
transporte, a cultura, ao esporte e ao lazer (BRASIL, 2000).

Bowman e Jaeger (2005) apresentam duas categorias de acessibilidade: fisica e
intelectual. A acessibilidade fisica esta relacionada a possibilidade de acesso a prédios,
transportes € locomogao. Mais do que promover opgdes de acesso como rampas, elevadores e
opgoes em Braille, a acessibilidade fisica deve levar em consideragdo a criagdo de caminhos
mais simples e integrados aos prédios, uma vez que as rotas acessiveis geralmente separam as
pessoas com deficiéncia ou proporcionam caminhos mais longos. A acessibilidade normalmente
¢ considerada em termos absolutos, ou seja, apenas se existe ou nao, sem considerar se a forma
como esta representada de fato ¢ a melhor para as pessoas: “essa abordagem absolutista da
acessibilidade fisica frequentemente leva a situacdes nas quais a rota acessivel ¢
desnecessariamente mais longa, passa por mais obstaculos e ¢ simplesmente mais dificil de
atravessar” (BOWMAN e JAEGER, 2005, p. 66)37.

Apesar da dificuldade que a implantagdo de estruturas de acessibilidade fisica ainda
encontra, esse conceito ja € bastante discutido, presente de forma clara em legislagcdes e normas

de construgdo. A acessibilidade intelectual, por sua vez, parece menos explorada e discutida, o

que pode ocorrer pelo fato de ser um conceito menos tangivel, que ndo envolve obras ou

37" Tradugio livre da autora
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estruturas visiveis. A acessibilidade intelectual esta relacionada ao acesso a informacdo, aos
caminhos que sdo necessarios para chegar a ela e compreendé-la, independentemente das
diversidades e particularidades motoras e mentais dos individuos.

Por considerar como a informagdo ¢ ‘“organizada, categorizada, disponibilizada e
representada” (BOWMAN e JAEGER, 2005, p. 67)°%, o estudo da acessibilidade intelectual faz
uma intersec¢do com os estudos sobre as tecnologias de informacao e comunicagdo, o que inclui
software, websites e toda a comunicacdo mediada pelo computador. Considerando que a
sociedade encontra-se em uma era da informacao (CASTELLS, 1996), na qual a digitalizagdo e o
uso de computadores passam a ser centrais para as atividades econdmicas, académicas e sociais,
a discussdo sobre acessibilidade intelectual ¢ essencial para que seja possivel evitar a
marginalizacdo das pessoas com deficiéncia. Pensar a acessibilidade intelectual envolve
considerar as diferentes formas como as pessoas, independente das suas imparidades ou
caracteristicas, percebem e processam as informagdes e como se comunicam. E necessario, para
tanto, superar a dificuldade em lidar com a diferenca na sociedade.

No caso da acessibilidade as tecnologias de informacao e comunicacao, deve existir uma
combinacdo tanto de acessibilidade fisica quanto intelectual (Bowman e Jaeger, 2005), pois ¢
necessario que haja condi¢des de manusear os dispositivos fisicamente, e também de interagir,
compreender e criar valor com as informagdes disponiveis. E possivel pensar nessas duas

camadas de acessibilidade como a de hardware e software:

E importante destacar que a acessibilidade se proporciona mediante uma combinagio de
hardware e software: o primeiro proporciona os mecanismos fisicos que permitem
salvar certas incapacidades e o segundo proporciona a maneira eficaz de acessar as
funcionalidades e informagdes para estes dispositivos e outros programas (por exemplo,
um navegador web) (GRANOLLERS, 2004, p. 134)¥.

Assim como no caso da acessibilidade fisica, o desenvolvimento de inovagoes
tecnologicas ¢ pensado inicialmente para um publico que ndo envolve as pessoas com
deficiéncia: “a maioria dos avangos em tecnologia € inacessivel no comeco. Ao invés de ser uma
parte integral de lancamento, a acessibilidade s6 vem depois, geralmente como uma reagdo a
demanda e ndo por intengdo proativa” (ELLIS e KENT, 2011, p. 15)%*. E uma logica de

adaptacdo semelhante a feita em prédios nos quais o caminho acessivel ¢ mais longo ou mais

* Tradugio livre da autora
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complexo: isso pode ser percebido no caso de sistemas que sdo adaptados posteriormente para
incluir principios de acessibilidade.

Em contrapartida a essa logica, surge o conceito de Design Universal, o qual ¢ bastante
importante para o desenvolvimento da acessibilidade digital. O conceito surgiu em 1997 através
de um grupo de arquitetos, engenheiros e designers de produtos do Centro de Design Universal
da Universidade da Carolina do Norte. O grupo desenvolveu uma série de principios que podem
ser aplicados a projetos de design de diversas areas, tanto nas fases iniciais quanto em projetos
em desenvolvimento. O Design Universal tem como objetivo tentar ser o mais compreensivo
possivel para agradar a um publico bastante amplo, com habilidades, idades, estilos e aptidoes
diferentes: “a localiza¢do do botdo de ligar na frente do computador, por exemplo, beneficia ndo
apenas pessoas com deficiéncias, mas também € conveniente para a populagdo em geral” (ELLIS

e KENT, 2011, p. 4)*'. Os principios sdo:

1. Uso equitativo, que prevé oferecer condi¢des iguais € o mesmo apelo para todos os

usuarios, independente das habilidades deles;

2. Flexivel no uso, que deve oferecer diversas opgdes de uso para usuarios, sejam eles

destros, canhotos ou utilizados por pessoas em diferentes capacidades motoras;

3. Simples e intuitivo, o design deve ser facil de compreender independente da habilidade

ou conhecimento dos usuarios e seu nivel de concentracao;

4. Informagdo perceptivel, o design deve oferecer informagao eficiente para o usuério, em
mais de uma forma, para que seja possivel compreendé-la em diversos suportes, mesmo
que sejam utilizados aparelhos de adaptacao de contetido;

5. Tolerancia para erros, o design deve evitar erros e minimizar os riscos;

6. Baixo esforc¢o fisico, permitir que o uso possa ser feito com o minimo de cansago fisico

possivel, minimizando esforgos repetitivos;

' Tradugio livre da autora
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7. Tamanho e espaco para aproximagado e uso, o design deve ter dimensdes que permitam

seu uso de forma confortavel independente do seu tipo fisico e mobilidade.

Os principios de Design Universal aproximam-se bastante dos conceitos de usabilidade
propostos por Nielsen (1993), ambos abordam principios como prevencao de erros, simplicidade
e criacdo de interfaces intuitivas. De modo geral, Design Universal e usabilidade tém ideais
semelhantes, de facilitar o uso e permitir que as pessoas realizem tarefas sem dificuldades ou
desgaste. Os principios de usabilidade, porém, sdo utilizados como o padrao no desenvolvimento
de sistemas antes dos conceitos de Design Universal e, como ndo contam com principios de
acessibilidade, acabam contribuindo para a exclusdo dessa populacao.

Usabilidade e acessibilidade podem ser considerados conceitos conflitantes. Alexander
(2006) aponta duas causas principais para essa percepgao: o objetivo e o publico alvo. Para o
autor, o objetivo da usabilidade estd na eficiéncia e satisfacdo dos usudrios, enquanto a
acessibilidade estad focada na eliminagdo de barreiras para pessoas com deficiéncias. O publico
considerado nas pesquisas de usabilidade ¢ muito variado, pois depende do tipo de projeto,
enquanto para acessibilidade o publico ¢ sempre o mesmo, no caso pessoas com deficiéncia.
Ainda como diferenga entre as duas filosofias, Alexander (2006) expde a metodologia de
pesquisas, que em casos de usabilidade envolve mais possibilidades de avaliacdo, entre elas
prototipagdo e avaliacdo heuristica, enquanto acessibilidade est4 limitada a checagem de paginas
e avalacdo da conformidade com padrdes de acessibilidade. A ideia de que acessibilidade e
usabilidade estdo em lados opostos traduz uma série de concepcdes equivocadas sobre o papel
das pessoas com deficiéncia, tratando-as como um grupo homogéneo e colocando a eliminagao
de barreiras como algo que difere da eficiéncia e satisfacdo do usudrio. Esse argumento
demonstra o quanto a segregacao existe de forma estrutural e o quanto € necessario mudar esse
pensamento para uma concep¢do que considere as diferencas como caracteristicas e nao

sentengas de incapacidade.

2.6 ACESSIBILIDADE NA WEB
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O uso pessoal da internet representa um importante passo para o desenvolvimento da
acessibilidade digital. A internet permite a conexao entre pessoas, novas formas de comunicacao,
e possibilidades de criagdo de uma nova logica de informacao, troca e colaboragdo. A internet foi
desenvolvida com fins militares e era utilizada como uma forma de ligar computadores com
sistemas operacionais diferentes. Em 1989, Tim Berners-Lee desenvolveu a World Wide Web, o
que facilitou o acesso a rede, pois ele: “acreditava que uma interface mais simples, conectada via
hiperlinks, permitiria um espaco de informagdes comuns e facilitaria conexdes entre pessoas”
(ELLIS e KENT, 2011, p. 45)*. A universalidade das informagdes na internet é um dos pontos
centrais dessa concepgao, e, para que essa rede fosse, de fato, universal, era necessario que fosse
acessivel.

Essa primeira etapa da internet, baseada em textos e hiperlinks, era benéfica para usudrios
com deficiéncia, principalmente para os deficientes visuais, que conseguiam usar tecnologias
assistivas como leitores de tela sem grandes dificuldades. O navegador Lynx*, por exemplo, foi
desenvolvido em 1992 e apresentava facil adaptagdo a leitores de tela, por permitir o controle
com apenas duas teclas do teclado. A experiéncia de acesso a internet de modo geral era bastante
lenta e contava com poucos recursos, mas o acesso para pessoas com deficiéncia tinha algumas
facilidades.

Em 1994, Tim Berners-Lee criou a W3C, World Wide Web Consortium*, com o intuito
de estabelecer padrdes para consisténcia na internet: “com o foco em aprimorar as
funcionalidades da web através da universalidade e operar em larga escala para desenvolver
guias e especificagdes para consenso e apoio da comunidade” (ELLIS ¢ KENT, 2011, p. 17)*.
Essa busca por padrdes contribuiu para o langamento da WAI - Web Accessibility Initiative, em
1997. O projeto teve inicio em 1996 com a producdo de documentos sobre padrdes e evoluiu
para a iniciativa, que abriga uma série de documentos e principios sobre acessibilidade.

A primeira versdo do Web Content Accessibility Guidelines (conhecido pela abreviatura
WCAG, também utilizada nesta pesquisa) foi lancada em 1999, e esta disponivel na pagina da

46 T , ~
WAI™. O publico-alvo do documento eram os desenvolvedores de conteudo web, como sdo

2 Tradugao livre da autora

Lynx ¢ um navegador no qual as paginas sdo mostradas totalmente em texto.
Disponivel em: <http://www.w3.org>
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considerados os designers, criadores de sites e desenvolvedores de ferramentas autorais, como
editores de HTML, leitores de tela e ferramentas de conversdo. O objetivo do WCAG ¢
promover boas praticas e guias de desenvolvimento para paginas acessiveis na web oferecendo
solugdes de design que consigam tornar o conteido ndo so6 acessivel para pessoas com
deficiéncia, mas também para pessoas que estejam acessando a web em navegadores mais
simples, conexdes lentas, ambientes pouco iluminados ou com muito barulho.

As recomendagdes propostas levam em consideracdo dois niveis: garantir a
transformacdo de conteidos e deixa-los compreensiveis e navegaveis. Para garantir a
transformacao, os conteudos devem poder ser modificados para que seja possivel acessa-los
apesar de dificuldades de visdo, audicdo, motoras ou cognitivas. Entre as caracteristicas
necessarias para isso, o conteudo deve oferecer versdes em texto e deve substituir imagens e
outros elementos multimidia, como videos, tornando possivel o acesso por pessoas com
deficiéncias visuais e auditivas. Além disso, € necessario que a pagina ndo dependa de um tipo
de dispositivo de hardware, como mouses, teclados e monitores especificos. Para tornar o
contetido compreensivel e navegavel ¢ necessario pensar na linguagem utilizada, que deve ser
clara e simples, e também fornecer elementos informativos e que permitam a contextualizacao do
conteudo, considerando que alguns usudrios utilizam tecnologias assistivas que Iéem a pagina
palavra por palavra.

O primeiro documento WCAG ¢ composto por 14 recomendagdes, as 11 primeiras estao
relacionadas a capacidade de transformagdo do contetido, enquanto as ultmas estao relacionadas
a capacidade de compreensao. Todas as guidelines tém pontos especificos de implementacdo, aos
quais ¢ atrubuida prioridade de 1 a 3, a primeira sendo os pontos que precisam existir para um
site ser acessivel, a segunda ¢ que deve ser atendida e a terceira, que pode ser atendida.

A versao 2.0 da WACG foi langada em 2008"7 ¢ nessa versdo as recomendagdes foram
incluidas em quatro principios-chave para a acessibilidade: perceptivel, operavel, compreensivel
e robusto. Além disso, foram incluidos critérios de sucesso e técnicas suficientes e aconselhaveis
para cumprir as recomendagdes. A WCAG 2.0 também conta com documentos suplementares
sobre como compreender e aplicar as medidas propostas. O agrupamento das recomendagdes
nesses quatro principios auxilia na compreensdo dos diversos aspectos da acessibilidade que

devem ser alcancados.

7" Disponivel em: <http://www.w3.org/TR/WCAG20>
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O principio perceptivel estd relacionado a elementos e interfaces que possam ser

percebidos por todas as pessoas. Dentro deste principio estdo as recomendagdes:

1. Alternativas de texto: necessidade de oferecer alternativas em texto para todos os
elementos ndo textuais, para que possam ser compreendidos em outras formas, como no

caso de leitores de tela, dudio, simbolos ou linguagem simplificada.

2. Elementos midiaticos que dependem de tempo: também esta relacionada a necessidade

de oferecer alternativas de texto para elementos como dudio e video.

3. Adaptavel: o contetdo deve poder ser exibido de formas diferentes sem perder
informacdes ou estruturas. Esssa recomendagdo esta relacionada a estrutura do
documento, que deve poder ser lida ou renderizada tanto por tecnologias assistivas
quanto em navegadores com versdes mais simples. Isso inclui fornecer uma ordem
logica para o conteudo web e garantir que o conteudo ndo dependa de apenas um sentido

para ser compreendido.
4. Diferencidvel: tornar o conteudo fécil de ser visto ou lido, separando o fundo da tela
do primeiro plano, através do uso de cores e¢ do controle de dudio para paginas com

audio.

O principio operavel esta relacionado a forma como os componentes da interface podem

ser operados e manipulados. Nesse principio, estdo contidas as seguintes recomendagdes:

1. Acessivel por teclado: toda a navegagao deve poder ser feita por teclado, outras formas

de input podem ser complementares, mas o acesso por teclado deve ser garantido.

2. Tempo: as interfaces devem oferecer alternativas de parar, estender e controlar o

tempo para tarefas ou elementos que tenham tempo limitado possam ser compreendidas.

3. Evitar convulsdes: evitar elementos que possam causar convulsdes.
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4. Navegavel: os contetdos devem poder ser navegaveis, os usudrios devem conseguir
achar o conteudo e determinar onde estdo elementos. Para isso, deve-se observar o uso de
links, a ordem dos contetidos, a forma de navegar e os locais onde a informagdo podera

ser encontrada.

O terceiro principio ¢ o da compreensdo, a partir do qual as paginas de devem ser
compreensiveis, tanto suas informagdes como sua a operagdo. Esse principio reconhece as

seguintes guidelines:

1. Legivel: o conteudo das paginas deve ser legivel e o contexto, compreensivel.

2. Previsivel: as paginas ndo devem ter comportamentos inesperados, sendo previsiveis.

3. Assisténcia: as paginas devem oferecer assisténcia para impedir erros.

O quarto principio € o que prevé que as paginas de internet devem ser robustas: o
conteudo deve poder ser utilizado por muitos agentes, incluindo os que utilizam tecnologias

assistivas. SO existe uma recomendacao nesse principio:

1. Compativel: o conteudo deve maximizar a possibilidade de compatibilidade com

diferentes usuarios e tecnologias assistivas, atuais e desenvolvidas futuramente.

Um dos grandes legados dos documentos WCAG ¢ que, além de propdr as guias para a
constru¢do de paginas acessiveis, ¢ proposta uma forma de avaliagdo dessas paginas. Em cada
ponto das guias ¢ proposto um valor de importancia. A partir da medi¢do dos valores de cada
ponto, ¢ atribuido um nivel de acessibilidade para a pagina: o nivel de conformidade “A” ¢
atribuido para as paginas que aplicam todos os pontos com prioridade 1; o “AA” ¢ atribuido para
as paginas que satisfazem os pontos com prioridade 1 € 2 e 0 “AAA” ¢ atribuido as paginas cujos
pontos com prioridade 1, 2 e 3 sdo satisfeitos. Paginas com nivel A, portanto, cumprem os pontos

considerados essenciais para a acessibilidade, os niveis AA e AAA sdo para paginas que

cumprem também os recomendados e sugeridos. Para que seja possivel avaliar as paginas de
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forma automatica, sem ter que, manualmente, verificar os pontos necessarios, existem programas
que verificam a estrutura dos sites e atribuem a prioridade de acordo com os pontos da WCAG.
A WALI tem uma publicagdo com uma série de propostas acerca da construgdo desses programas
de avaliacdo na secdo de Ferramentas de Autoria. Existe também uma lista de ferramentas
disponiveis para avaliagdo, que podem ser utilizadas em qualquer estagio do desenvolvimento de
websites, auxiliando na introducdo da acessibilidade desde a concep¢ao de uma pagina, ndo s
como uma adaptacgdo a ser feita depois de ir ao ar.

A WAI e o WCAG s3o extremamente importantes para o desenvolvimento da
acessibilidade digital, porque apresentam as medidas necessarias e as formas de avaliagdo
possiveis para websites. Por mais que a WAI seja essencial no caminho da acessibilidade, esses
sd0 apenas principios, o que ndo torna obrigatéria a sua aplicacdo e pode fazer com sejam
facilmente esquecidos na criagdo de paginas. A obrigatoriedade dessa utilizag¢ao ficaria a cargo
da legislagdo do pais, o que, no caso do Brasil, ocorre em paginas do governo. A inclusdo de
principios de acessibilidade em paginas da web pode ser percebida como um aumento no tempo
de desenvolvimento e no custo do projeto, j& que programas de edi¢do de codigo visual e
plataformas de criacdo de websites, bastante utilizados pela praticidade que proporcionam, nao
necessariamente incluem recursos acessiveis.

Além disso, a propria internet mudou muito em um periodo curto de tempo: entre a
publicacdo da WCAG 1.0 e 2.0 as possibilidades de construcdo de sites, o design e as
ferramentas disponiveis mudaram e evoluiram. O foco na criagdo de ferramentas que permitem a
producdo e publicacdo de contetidos por parte dos usuarios gerou diversas fontes e formas de
informagdo com blogs, redes sociais e sistemas de gerenciamento de contetido que facilitam o
uso por grande parte das pessoas. Esse movimento traz uma mudanga de contexto, no qual
pessoas passam a ter mais possibilidades de atuarem como produtores de conteudo, mas também
traz desafios para a implementagdo de acessibilidade, uma vez que a web “se torna cada vez mais
complexa, dependente de graficos e da diversidade de conteudos, acomodar as necessidades das
pessoas com deficiéncia pode potencialmente ter baixa prioridade devido a restrigdes de tempo e
orgamento” (ELLIS e KENT, 2011, p. 15,)*.

Essa diferenca de uma web que antes tinha paginas baseadas em texto e estruturas de

sites bastante simples para um ambiente no qual ndo apenas existem diversos formatos de

* Tradugio livre da autora
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conteudo, mas também formas de produzir, publicar e consumir a informagao pode significar que
¢ necessaria uma mudanga no préprio conceito de acessibilidade. Ellis e Kent (2011) apresentam
um conceito de Acessibilidade 2.0: “usamos esse termo para nos referirmos a capacidade de
acessar a informagao no formato de escolha ao mesmo tempo em que trabalhamos no ambiente
largamente desestruturado da internet de contetido gerado pelo usuario” (ELLIS e KENT, 2011,
p. 25). Esse conceito leva em consideracio a Web 2.0 (O'Reilly, 2005), uma internet de
colaboragao e participagdo, e aplica uma ideia de acessibilidade que vai além do contetido da
web e considera tanto a forma de consumir e produzir contetidos, mudando o foco da
acessibilidade das paginas para o usuario e suas escolhas: “acessibilidade 2.0 utiliza a filosofia
da web 2.0 — a inegével escolha de usuario” (ELLIS e KENT, 2011, p. 28)".

Como a internet estd cada vez mais presente em diferentes aspectos da vida das pessoas,
como relacionamentos, socializacdo, trabalho e estudo, tornar as paginas acessiveis para um
publico amplo ganha ainda mais importancia. A filosofia da web 2.0 ¢ de colaboragdo e
participacdo, mas as barreiras ainda encontradas por pessoas com deficiéncia impdem um

questionamento:

O uso da Internet permite o acesso a todo tipo de recursos e servigos, porém, alguma vez
nos fizemos a pergunta: a internet ¢ uma ferramenta para todos? A resposta,
evidentemente, ¢ ndo. Seu desenvolvimento estd manifestando as barreiras
arquitetdnicas habituais nesse meio. (GRANOLLERS, 2004, p.133)*.

Nesse sentido, o conceito acessibilidade 2.0, que esta ligado a ideia de tornar todas as
fontes e formas acessiveis, envolve uma mudanga na forma como acessibilidade ¢ pensada e
implementada, vai além das paginas e passa a considerar todo o ambiente da Web. O
desenvolvimento de modelos de telefones com acesso a internet e a consequente evolugao para
os modelos de smartphones representa uma forma diferente de acesso e interagdo com esses
conteudos, e diferentes possibilidades de construg¢ao da acessibilidade.

Até o desenvolvimento dos aparelhos moveis, o acesso a internet por pessoas com
deficiéncia visual estava ligado ao uso de um computador, de teclado e de tecnologias assistivas,
como leitores de tela, que deveriam ser instalados separadamente no computador para permitir a
leitura das paginas. O acesso a internet via dispositivos moveis ¢ feito de forma diferente, em

uma interface diferente da do computador, em um sistema operacional diferente, que exige

* Tradugio livre da autora
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normas diferentes e medidas diferentes para a acessibilidade. Além disso, a forma como os
sistemas operacionais mobile sdo organizados na forma de um ambiente movel pode permitir
uma acessibilidade presente de modo geral, aproximando-se do conceito de acessibilidade 2.0

apresentado por Ellis e Kent (2011)
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3 TECNOLOGIAS MOVEIS

Para entender como a acessibilidade é desenvolvida no contexto moével, é necessario
compreender qual ¢ o espago dos dispositivos mdveis no acesso a informacdo e conexdo a
internet. O que permite que aparelhos como smartphones e tablets oferecam possiblidades de
acessibilidade ¢ a existéncia de um ambiente de desenvolvimento. Esse trabalho considera como
ambiente mobile o hardware, o sistema operacional e os aplicativos disponiveis para download.
Estas trés instancias, em conjunto, tornam os dispositivos mdveis uma diferente categoria de
dispositivo tecnologico e permitem que outros conceitos de acessibilidade fiquem disponiveis,
em especial para as pessoas com deficiéncia visual. Posteriormente, esse trabalho analisara se
essas possibilidades de acessibilidade estdo sendo aproveitadas pelos criadores de aplicativos de
noticias. Nesse capitulo serdo apresentados os elementos que constituem o ambiente mobile e as
caracteristicas de acessibilidade disponiveis.

Tecnologia e mobilidade sdo dois conceitos que caminham préximos, pois € através do
desenvolvimento da tecnologia que a informagdo torna-se movel através de diversos suportes,
conforme Farman (2012): “o termo movel foi aplicado a tecnologias antigas como o papiro,
quando a palavra escrita tornou-se transportavel através de vastos espagos geograficos” (p. 1)°".
Trocando a ideia da palavra escrita pela palavra falada, temos uma defini¢do muito proxima do
que o telefone celular propds no seu langamento, pois a ideia de mobilidade esta muito associada
a uma questdo de transposi¢do de fronteiras do espago geografico. Tornar algo modvel significa
que ndo € necessario estar em algum lugar especifico para poder usufrui-lo e essa possibilidade ¢
responsavel por uma série de novas relagdes, uma vez que “ao longo da historia, quando um
meio que foi alguma vez considerado geograficamente fixo torna-se movel, uma mudanca
cultural acompanha essa transformagdo” (FARMAN, 2012, p. 1)*.

Aparelhos como celulares e tablets, considerados nesse trabalho como dispositivos
moveis ou dispositivos pds-PC, tém caracteristicas que os diferenciam das tecnologias anteriores.
Baxter-Reynolds (2013), fazendo uma comparagdo entre dispositivos moveis e computadores,
considera que os smartphones sao ultra portateis; os tablets, micro portateis e os PCs, adaptaveis

(BAXTER-REYNOLDS, 2013, p. 23). Para além da portabilidade, existem outras caracteristicas
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dos aparelhos que os colocam em uma categoria especial de dispositivos de comunicagdo,
caracteristicas que os diferenciam dos PCs e dispositivos usaveis, ou wearable devices®.

Os computadores sdo marcados principalmente por sua caracteristica de dependéncia a
objetos como mouses e teclados. Por mais que alguns modelos tenham autonomia de bateria, ela
ndo ¢ suficientemente longa para que a energia elétrica possa ser desconsiderada; a conexao a
internet também depende de servigos externos - por mais que seja possivel acessar a internet
através de aparelhos 3G nos computadores, eles sdo um dispositivo externo. Considerando o
software desses dispositivos, o mais importante a destacar ¢ que computadores permitem a
realizagdo de mais de uma tarefa ao mesmo tempo, 0 que nao ocorre nos sistemas operacionais
moveis at€é o momento do desenvolvimento desta pesquisa. No sistema operacional dos
computadores, o controle do usuario ¢ muito maior, sendo possivel personalizar o sistema,
modificar configuracdes ou até mesmo trocar completamente o sistema operacional do
hardware, o que ndo ¢ previsto em sistemas moveis. Diferentemente dos sistemas de
computador, os sistemas moveis oferecem um ambiente mais organizado para escolher e incluir
novos programas, ¢ esse controle por parte das plataformas contribui para um sistema mais
estavel e conciso, que favorece o desenvolvimento de novas possibilidades de acessibilidade.

Nesse sentido, ¢ possivel aproximar dispositivos moveis ao conceito de computacio
ubiqua, ou pervasiva: “a cultura da computagdo pervasiva ¢ caracterizada pela ubiquidade das
tecnologias digitais que sdo tecidas na trama da vida cotidiana, tipicamente tdo integrada que nos
raramente estamos cientes da extensao dessa integracao” (FARMAN, 2012, p. 6)54. A relagdo de
dependéncia entre as pessoas e seus dispositivos mdveis aproxima-se do que Rheingold (2003)
descreveu ao falar de “um dispositivo estd evoluindo de portatil para usavel. Uma nova esfera
midiatica estd evoluindo desse processo, uma que pode se tornar no minimo tdo influente,
lucrativa e ubiqua como as esferas midiaticas abertas pelo impresso, telégrafos, telefonia, radio,
televisdo e internet com fio” (p. 112)>°.

Rheingold busca suporte nas pesquisas de Weiser, um dos pioneiros da pesquisa de
computacdo moével em 1988 no Xerox PARC, cujas principais preocupagdes estavam no estudo

presenca do computador nas atividades diarias das pessoas, nas quais: “ao invés de se tornar uma

33 S&o considerados, nesse momento, como Wearable devices 6culos como Google Glass e Rift e relogios

como Pebble.
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ferramenta através da qual trabalhamos e que desaparece da nossa consciéncia, o computador
muitas vezes torna-se o foco da atencdo” (1991, online)*®. Weiser que afirma que: “a computacio
ubiqua ¢ o método de aumentar o uso de computadores ao tornar varios computadores
disponiveis no ambiente fisico, mas fazendo-os invisiveis para o usuario” (idem)’’. E possivel
pensar nessa invisibilidade de duas formas: por um lado existe a invisibilidade do toque, a
auséncia da necessidade de interagir com um dispositivo fisicamente, mas também como essa
forma de fusdo as atividades e ao tecido da vida diaria apontadas por Farman (2012), e, nesse

caso, os dispositivos moveis, principalmente os celulares, tornaram-se invisiveis.

3.1 SISTEMAS OPERACIONAIS MOVEIS

Nao ¢ somente a presenga de novos aparelhos que possibilita essas diferentes interacdes.
Nos dispositivos moveis, a criagdo de um ambiente que modificou a forma de produzir,
disponibilizar e consumir os aplicativos ¢ muito importante para compreender como essas
mudangas no consumo de conteudos ocorrem. No ambiente mével, o usuario ndo pode
necessariamente incluir qualquer programa, precisa acessar e utilizar apenas os que estdo
disponiveis nas lojas de aplicativos do seu sistema operacional; que concentra e categoriza todos
os aplicativos disponiveis.

Nesse momento, existem dois grandes players no cenario mobile: Google e Apple
atualmente dominam a industria de dispositivos moéveis. No segundo trimestre de 2014, o
Android tinha 84,6% do market share, seguido, em segundo lugar, pelos dispositivos i0OS com
11,9% (ONG, 2014). Mesmo com a diferenga entre volumes e fatias de mercado entre os dois
principais sistemas operacionais, a Apple ainda mantém a lideranga em termos de lucros do
mercado. A diferenga dessas duas medidas pode ser entendida pelo modelo de atuagdo das duas

empresas nas frentes de software e hardware.

3.1.1 Apple e i0S

A Apple ¢ considerada a pioneira no lancamento de dispositivos moveis. O conceito de

smartphone é marcado pelo langamento do iPhone em 2007, e 0 mesmo ocorre com os tablets e
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o langamento do iPad em 2010. O pioneirismo da marca ndo pode ser considerado apenas em
termos das vendas de dispositivos, mas sim por permitir, desde o principio, a possibilidade de
uma gama diversa de aplicativos para download. O iPhone foi langado em 29 de junho de 2007,
e em 10 de julho, quando a App Store abriu, ja existiam 500 aplicativos de terceiros. O caminho
para uma estratégia de venda e distribui¢do de contetido comegou ainda no inicio dos anos 2000,

com o langamento do iPod:

A Apple comecou a montar a estrutura para o ecossistema p6s-PC em 2003 com a
introdug@o da loja iTunes. Conteudos no iTunes podiam ser comprados para uso no
iPod, computadores PC com Windows ou em um Mac. Foi a primeira vez que vimos a
entrega de c%nteﬁdo digital sendo feita de forma controlada (BAXTER-REYNOLDS,
2013, p. 95).

O sucesso dos dispositivos da marca pode ser pensado primeiramente pelo historico da
empresa, que ja conta com muitos anos na producdo de dispositivos computacionais e de
software de sistemas operacionais. A Apple sempre desenvolveu o hardware e software de seus
dispositivos, além de regular o processo de disponibilizagao dos apps na loja, o que configura
um controle bastante grande do sistema e impede a customizacdo dos dispositivos, mas garante
uma estabilidade maior nos servigos oferecidos.

Para conseguir publicar um aplicativo na AppStore ¢ necessario passar por uma série de
etapas, iniciando com a realizacdo de um cadastro e aceitagdo do contrato de distribuicdo e
passando pela revisdo da Apple e possivel publicagdo. As etapas disponiveis sao:

1. Cadastro no programa;
Desenvolvimento e teste;
Criagao de registro no iTunes;

Submissao do aplicativo;

A

Lang¢amento do aplicativo;

A Apple oferece ferramentas proprias de desenvolvimento de aplicativos, como o Xcode,
que mostra o desenvolvimento em interface visual e de cddigo fonte, ferramentas de teste e de
correcdo de erros. Além disso, existem ferramentas para simular iPhones e iPads, para

acompanhar o processo de uso e fazer andlises em tempo real e para criar interfaces usando o
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conceito de Drag and Drop”. O processo de revisdo ¢ feito em relagdo ao contetido, que ndo
pode ser ofensivo, e as caracteristicas técnicas de desempenho do aplicativo.

O desenvolvimento da interface dos aplicativos também ¢ dependente do estilo visual do
sistema operacional, o que pode ser percebido com a mudanga visual do iOS 7 em setembro de
2013. O langamento da nova versao do sistema operacional modificou a interface visual do
sistema, de uma logica baseada na utilizagdo de elementos remetentes ao mundo real, sombras e
botdes, para um design totalmente flat, baseado em cores ¢ distante de uma ideia de elementos do
mundo real. A mudanca no estilo do iOS influenciou as recomendagdes de design de aplicativos.
A Apple, portanto, além de revisar os aplicativos e controlar o que ¢ disponibilizado para compra
também domina as ferramentas de criagdo e teste, fazendo com que o desenvolvedor esteja

dentro do ambiente da plataforma sempre, e sempre dependente da empresa.

3.1.2 Google e Android

A Android Inc foi fundada em 2003 na Califérnia e comprada em 2005 pelo Google, para
servir como porta de entrada da empresa no mercado mobile através do desenvolvimento da
plataforma moével baseada em Linux. Em 2007, o Google e outras empresas ligadas ao mercado
movel criam a Open Handset Alliance®, voltada ao desenvolvimento de uma tecnologia movel
aberta, cujo primeiro projeto foi o lancamento da plataforma Android, uma “plataforma que dara
as operadoras mobile, produtores de aparelhos e desenvolvedores tudo o que eles precisam para
produzir dispositivos, software e servicos inovadores” (OPEN HANDSET ALLIANCE, online).
A primeira vez que o sistema operacional Android apareceu foi no T-Mobile G, em 2008. Nessa
versdo, ndo existiam ainda aplicativos pagos, apesar de ja existir uma loja de aplicativos com
poucas opc¢des, todas gratuitas.

A partir dessa primeira versdao foram lancadas diversas atualiza¢des do sistema: a versao
1.5, chamada de Cupcake, incluiu teclado virtual, e permitiu que terceiros desenvolvessem
teclados proprios, uma caracteristica que “continua a diferenciar o Android de outras plataformas
mesmo hoje” (ANDROID...201 1)61. A versio 1.6, Donut, redesenhou a Android Store,

mostrando os aplicativos de forma mais organizada, na 2.0, Eclair, foi implementado suporte a
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Drag and drop ¢ um tipo de interface visual na qual é possivel arrastar elementos para a tela.
Disponivel em: <http://www.openhandsetalliance.com/>
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mais de uma conta e o recurso de speech to text®; na versio 4.0 foram realizadas mudangas na
interface, principalmente nos botdes de Voltar, Home e Menu, que deixaram de ser “fisicos” e
passaram a ser virtuais, fazendo parte de uma barra fixa na interface. Na versao 4.2 foram feitas
melhoras na acessibilidade e¢ a 4.4, Kit Kat, langada em outubro de 2013 trouxe uma
reconfiguracdo visual que prometia um sistema mais eficiente, que pudesse ser utilizado também
em aparelhos mais antigos ou de qualidade inferior.

O Android, portanto, tem uma relacdo de dependéncia com as empresas de manufatura de
dispositivos para atingir o mercado. A grande diversidade de produtores de hardware que
utilizam Android explica o niimero grande de penetracdo de mercado, mas também explica por
que o lucro ¢ menor. Muitos dispositivos Android sdo aparelhos de menor qualidade que, pela
pouca usabilidade, ndo estimulam a compra de aplicativos. Por ser um sistema considerado
aberto, o Android pode ser utilizado pelas produtoras de dispositivos sem o pagamento de
licengas, o que permite, por exemplo, que existam sistemas operacionais Android que nao
tenham relacionamento direto com servigos do Google.

Para disponibilizar um aplicativo na loja Google Play ¢ necessario realizar um cadastro e
pagar uma taxa de $25. Para aplicativos que contém compras, € necessario criar outra conta e ter
um processador de pagamento. Depois de criar uma conta, ¢ necessario desenvolver e testar o
aplicativo para depois publicé-lo. As etapas para publicagdo de um aplicativo sdo:

1. Setup e preparagao;

2. Desenvolvimento;

3. Teste e correcdo de erros;
4

Publicacao do aplicativo.

Para a publicagdo do app na loja, o Google sugere que o desenvolvedor crie materiais
promocionais, como imagens do e textos, delimite as configuragdes de lingua, os precos, tipo de
aplicacdo e conteudo, incluindo o aplicativo primeiramente como rascunho para depois, se o
desenvolvedor estiver satisfeito, publicar. O Android ndo verifica ou revisa os aplicativos
publicados no Google Play, mas garante o direito de excluir material da loja caso viole leis,
regras do Google ou das operadoras, oferega riscos ou conteudo considerado inapropriado, entre

outros motivos. O Android também oferece uma série de ferramentas para o desenvolvimento e
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teste de aplicativos, entre eles o Android SKD, disponivel gratuitamente para download. Além
disso, existem iniciativas como o App Inventor®, criado pelo MIT®, que conta com uma
interface visual para criagdo de aplicativos que funciona via navegador.

O ambiente Android ¢ marcado pela abertura do sistema e pela consideravel liberdade de
producao dos aplicativos. Essa postura ¢ encarada como um reflexo da propria cultura do Google
- que ja nasceu como uma empresa de internet, que sempre foi um produtor de solugdes e de
servicos, ou seja, de software. Se por um lado o ambiente da Apple ¢ marcado pelo controle, o do
Android estad no lado oposto, no qual ndo s6 ndo exerce controle sobre o que ¢ publicado mas
também ndo controla o hardware a usar o sistema e em quais condigdes, o que tem efeito sobre
as atualizagdes do sistema e as possibilidades de criagdao de aplicativos nessa plataforma devido a

fragmentacdo de dispositivo.

3.2 DO CELULAR AO SMARTPHONE: CONEXAO CONSTANTE

Antes de ser smartphone, o celular ja era uma tecnologia essencial para os conceitos de
mobilidade. O celular, por natureza, tem a capacidade e a prerrogativa de agir de forma a
repensar conceitos de tempo e espaco. Se hoje, conforme Baxter-Reynolds (2013), os
dispositivos moveis sio marcados pela sua caracteristica always on®, antes da possibilidade de
conexao a internet, o celular ja trazia uma caracteristica relacionada a disponibilidade constante.
Essa relacdo de existéncia atrelada ao telefone nasce de uma mudanga na dinamica

comunicacional trazida com a adog¢do dos celulares:

Na telefonia tradicional, nos ligdvamos para lugares especificos na esperanga de que o
nosso interlocutor estivesse em algum lugar perto do telefone ao qual estavamos ligando
(...) e ele ou ela viria ao telefone e poderiamos conversar sobre o assunto em questdo.
Nao € o caso com telefonia movel. Eu ligo para o individuo. Onde ele estd ou o que esta
fazendo pode ser uma surpresa para ambas as partes (LING, 2008, p. 3)*.

Essa disponibilidade pessoal gera um falso senso de urgéncia, sentido quando ndo se
consegue falar com alguém via telefone, ou quando o aparelho fica fora de area ou sem bateria.

Sem o celular existe a sensagdo de que algo esta errado, algo aconteceu, a visibilidade do

Disponivel em: <http://appinventor.mit.edu/>
Massachusetts Institute of Technology

Sempre conectado
Tradugdo livre da autora
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individuo deixa de existir. Nesse sentido, ¢ possivel pensar em como a telefonia movel tanto
aproxima quanto afasta as pessoas: por um lado, possibilita a comunica¢do constante entre
pessoas geograficamente distantes, mas, por outro, problematiza o que Ling (2009) chama de

interagdes co-presentes:

Quando fazemos uma ligagdo temos, em esséncia, dois publicos: a pessoa com a qual
estamos falando ou para quem estamos mandando mensagens de texto e as pessoas com
as quais estamos co-presentes. Cada uma delas tem certos direitos. Cada uma delas tem

a expectativa de certo nivel de engajamento e disposi¢ao (LING, 2009, p, 95).67

Balancear esses dois universos parece ser um dos principais desafios que a adogdo do
celular impde, uma vez que estamos acostumados a uma série de convengdes de comportamento
em situagdes co-presentes que sao postas a prova ou, pelo menos, ganham mais uma camada de
complexidade quando unimos dois universos distintos no mesmo espago fisico. O autor
apresenta duas principais situagdes nas quais € possivel observar mudangas com o uso do
telefone: uma na qual o celular ¢ utilizado como forma de engajamento secundério, uso do
celular ndo ¢ a principal atividade; a segunda situagdo ¢ aquela na qual o telefone atua como uma
barreira para a interacdo co-presente, seja em momentos nos quais a situagdo co-presente €
interrompida brevemente para que uma das pessoas torne sua aten¢do para o celular, ou em
momentos no qual a conversa do celular apresenta novos desafios, como o uso de dispositivos
como fones de ouvido e microfone, pois esses acessorios “violam o sentido de como devemos
nos apresentar em situagoes co-presentes” (LING, 2009, p. 109)68.

Fosse o celular um instrumento apenas de fala, essas convengdes de como interagir com o
aparelho ¢ com o ambiente ao redor seriam mais simplificadas, pois a conversa por voz ¢
perceptivel, ainda que possamos confundir-nos em situagdes como a do uso de fones de ouvido e
microfones. O telefone como instrumento de comunicacdo via texto age de forma de distinta:
primeiramente, a mensagem de texto ¢ uma forma muito mais privada de comunicacdo - nao
deixando o contetdo trocado exposto aqueles que compartilham o espaco fisico; as mensagens
também sdo uma forma de comunicagdo assincrona, o que torna mais facil deixar o celular como
forma de engajamento secundério e mais socialmente aceitavel em situagdes de interrupgdo da
interagdo co-presente, ¢ muito menos invasivo as conversas principais do que o ato de falar. Isso

nao significa, porém, que as conversas baseadas em mensagens ndo exijam um nivel de atencao

7 Traducdo livre da autora
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bastante alto, o ato de mandar SMSs® representa uma forma diferente de absor¢do que também
esta voltada para o reforgo de relacdes pessoais e de lagos sociais.

Nesse sentido, o telefone torna-se também um repositério de memorias pessoais (Ling,
2008), no qual ficam registradas conversas, lembrangas e imagens, sejam as enviadas por outras
pessoas como produzidas pelo usuario, que ficam armazenadas no aparelho. A nogao do telefone
como objeto apenas de comunicacdo direta, pessoa a pessoa, comega a transformar-se: sua
presenca constante junto ao individuo torna-o um aparelho perfeito para agregar outras
funcionalidades, conforme apontam Fidalgo e Canavilhas (2009), os telefones podem ser

pensados como:

1) dispositivos de comunicacdo, de voz e de escrita; ii) dispositivos de produtividade que
substituiram os PDAs ao terem também as fungdes de livro de enderecos, agenda,
calculadora, bloco de notas, relogio e despertador, maquina fotografica e gravador de
voz; iii) dispositivos de lazer, com jogos, e audicdo de musica, ora como pequenos
receptores de radio FM ora como leitores de mp3 (FIDALGO e CANAVILHAS, 2009,
p. 4).

Essa importancia do celular ja é perceptivel, portanto, antes da facilidade de conexao a
Internet, que coloca ainda mais uma camada de importancia ao dispositivo: além de todas as
fungdes apontadas, o celular torna-se um objeto de conexdo e comunicacdo de um para muitos,
de interacdo em rede, um dispositivo de comunicagao pervasiva (FARMAN, 2012).

O acesso a internet via celular ja era possivel desde 1997 através da tecnologia WAP -
Wireless Application Protocol, cujo lancamento esta relacionado a formagdo do WAP Forum,
iniciativa liderada por empresas do ramo da telecomunicagdo como Phone.com, Motorola, Nokia
e Ericsson. Ao invés de usar HTML, WAP utiliza-se da linguagem WML - Wireless Markup
Language para disponibilizar contetido online. Por mais que tenha sido visto como uma grande
possibilidade, que unia a tecnologia movel - na época ja consolidada - a possibilidade de uma
conexao sem fio, a tecnologia WAP nao conseguiu prevalecer e seu insucesso pode ser pensado
pela limitacdo da linguagem WML, que deixava usudrios reféns de paginas produzidas dessa
forma e também devido a experiéncia negativa em termos de usabilidade e velocidade, conforme
em estudo realizado em 2000 com usudrios em Londres, cujo resultado foi uma rejeicao de 70%
por parte dos participantes (BUDIU E NIELSEN, 2013).

Com o desenvolvimento da tecnologia 3G - que utiliza frequéncias de radio e permite

uma conexdao mais rapida e maior possibilidade de troca de dados - sua posterior
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comercializagdo em planos das operadoras telefonicas e o langamento de modelos de telefones
com telas maiores, a conexdo a internet via celular tornou-se mais util e menos frustrante. As
caracteristicas dos smartphones e a consequente produg@o de aplicativos potencializou o uso do
celular como ferramenta de conexao.

A conexao movel tornou-se muito importante em pouco tempo: no Brasil, por exemplo,
menos da metade dos domicilios tém acesso a internet’, enquanto o nimero de linhas ativas de
telefonia movel chegou a 273,6 milhdes, com 118,41 milhdes de acessos a banda larga mével em
abril de 2014"". Isso demonstra que a ado¢io da rede movel tem acontecido com rapidez
consideravel, principalmente se comparada ao acesso a internet via computadores.

Alguns fatores podem influenciar essa adocdo mais rapida, partindo do fato que
aparelhos celulares ja sdo parte da realidade do povo brasileiro, e a troca por modelos
smartphone ocorre muitas vezes via pontos ou promog¢des atreladas as companhias telefonicas,
que passam a oferecer vantagens como forma de reter clientes, principalmente apds a adogao do
modelo de Portabilidade Numérica. Além disso, é possivel perceber uma maior oferta dos
planos de dados, que em algumas operadoras sdo oferecidos inclusive nos planos pré-pagos.
Além disso, a interagdo direta via telas touchscreen facilita o uso do aparelho, podendo ser mais

intuitivo para usuarios:

Muito disso esta relacionado ao quanto mais amigéavel e préximo os dispositivos pos-PC
sdo, comparados aos PCs. Se um PC comega a ficar mais lento, ou a desobedecer, o
usudrio geralmente fica preso. Dispositivos pos-PC nao tendem a dar errado, logo ndo
recebem a mesma desconfianga (BAXTER-REYNOLDS, 2013, p. 135)”

E preciso chamar a atengfio para a importancia dessa apropriagdo da internet via celular,
uma vez que ela ¢ feita de forma muito distinta daquela via computador, ja que as telas sdao
menores e a portabilidade simplificada proporciona acessos em diversos ambientes. Isso implica
em uma perda de atengdo bastante grande, ja& que o contexto de uso pode ser realizado em
ambientes com barulho ou interrupgdes, o que precisa ser traduzido para a interface e o sistema

operacional dos dispositivos.

70 Estudo “Medindo a Sociedade da Informacdo” aponta que 45% dos domicilios brasileiros tinha acesso a

internet em 2012. Publicado em: <http://www.brasil.gov.br/governo/2013/10/domicilios-com-acesso-a-internet-no-
brasil-crescem-de-38-2011-para-45-em-2012>. Acesso em 20 abr. 2014.

"' Dados da ANATEL

2 Resolugdo n°® 460 da Agéncia Nacional de Telecomunicac¢des que prevé a possibilidade de trocar de
operadora de telefonia mantendo o mesmo niimero.
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Uma das principais diferencas entre o acesso a internet no computador e nos celulares se
da no software utilizado para acesso, uma vez que o uso dos navegadores em dispositivos movei
¢ muito pequeno, contando 14% do tempo passado nos dispositivos, frente a 86% passado nos
aplicativos (FLURRY, 2014). Essa mudanga contribui para o que o Canavilhas e Santana (2011)
chamam de “Appeconomia”, uma nova légica de conexdo associada aos aplicativos. A
possibilidade de acesso constante a rede esta relacionada ao que Baxter-Reynolds (2013) aponta
como a principal caracteristica dos dispositivos pos-PC, que ¢ sua computagdo centrada em

relacionamentos:

Na computacdo centrada em relacionamentos, pessoas usam dispositivos
computacionais para conectar com pessoas ou coisas que sdo importantes para elas. (...)
P6s-PC mostra que como sociedade, nos inventamos dispositivos que sido projetados
para serem centrados em relacionamento desde o principio, desde sua esséncia.
(BAXTER-REYNOLDS, 2013, p. 15)"

Segundo dados da Flurry Analytics”™, os aplicativos mais populares sdo os de jogos e
32% do tempo passado em sistemas iOs e Android sao utilizados para jogar, o nimero ¢ quase 0
dobro do tempo passado no Facebook (17%) e muito maior do que o passado no Twitter (1,5%)
(FLURRY, 2013). Esses numeros, porém, consideram nao s6 o celular como o outro aparelho

movel: o tablet.

3.3 TABLETS: NAO TAO MOVEIS E COMPARTILHADOS

O conceito de tablet como dispositivo tecnoldgico apareceu primeiramente no Dynabook,
na década de 1970. Em 1994, a Apple langou um modelo de tablet chamado Newton, que ndo
obteve sucesso e foi descontinuado em 1997. Nao parecia existir espaco para um aparelho como
o Newton: “pois, se vocé quisesse poder computacional portavel, poderia comprar um laptop.
Todo o resto envolvia muito trabalho” (BUCHANAN, 2013)"®. Posteriormente, modelos de
PDAs ganharam espago no mercado, pois permitiam salvar e manipular informagdes de trabalho.
Apesar de o aparelho ter sido idealizado por outras empresas, como a Microsoft, nos anos 2000,
o tablet tal como conhecemos hoje, voltado para uma série de atividades diferentes, pode ter seu

inicio atribuido ao langamento do iPad, o ponto de partida para a produgdo do aparelho por
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Flurry Analytics ¢ uma empresa de analise de dados de aplicativos moveis.
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outras marcas, como a Samsung, que lang¢a o Galaxy Tab no mesmo ano e a Amazon, que lanca
O Kindle Fire em 2011.

Quando o iPad foi langado, em 2010, a duvida acerca de qual seria o espaco desse
dispositivo persistia. O aparelho foi considerado um novo dispositivo de computacao por Steve
Jobs”’, que permitiria segurar a internet nas mdos. A resposta do publico, com 300.0007
dispositivos vendidos no primeiro dia, e as quilométricas filas para compra, mostrou entusiasmo
com o tablet. Ficou, porém, a davida de onde esse dispositivo, de 24,12 cm de comprimento e
18,57 cm de largura poderia ser encaixado no dia a dia de consumidores que ja tinham muitas
funcdes também nos seus celulares.

Essa ideia de um dispositivo de lazer evitava a comparacdo com computadores. A
auséncia de um teclado fisico e a consequente dificuldade de digitar no teclado “virtual” - que
toma metade da tela - dificultava a digitagdo de textos mais longos. Somando-se a isso a logica
de uma atividade por vez e a auséncia de Flash” o uso do iPad como dispositivo de trabalho foi

limitado e sua relevancia, questionada:

Tablets parecem ostensivamente PCs quebrados ou menos funcionais. N&o existe o
caminho evolutivo 6bvio que existe com smartphones em que algo burro/com menos
recursos fica mais esperto/com mais recursos. Se vocé tragar uma linha dos PCs para os
tablets, vocé tem o oposto, em outras palavras, algo esperto ficando mais burro. Se vocé
quisesse ser um early adopter do iPad, vocé tinha que comprar uma ideia vaga desde o
inicio (BAXTER-REYNOLDS, 2013, p.80)*

O iPad apresentava, na época do seu langamento, duas grandes vantagens sobre os
smartphones: a tela de alta resolucio® e a bateria que durava cerca de 10 horas. Essas
caracteristicas geraram a ideia de que o iPad poderia ser um dispositivo de consumo de
conteudos. Steve Jobs apontou que o dispositivo seria o melhor para navegar na web - ja que
mostrava sites, mesmo que nao adaptados para a tecnologia moével, de uma maneira menos

problematica que nas pequenas telas dos celulares- e também para ler livros via iBooks -

7" Steve Jobs apresentou o iPad como um terceiro dispositivo de comunicagdo, entre o telefone e o laptop, na
apresentacdo do aparelho em 27 de janeiro de 2010.

Numeros apresentados pela Apple. Disponivel em: <https://www.apple.com/pr/library/2010/04/05Apple-
Sells- Over-300-000-iPads-First-Day.html>.
7 Flash ¢ um software utilizado para desenvolvimento de imagens interativas para a web. Para poder visualizar as
animagdes, € necessario instalar o plugin do Flash no navegador, o que nio é suportado por navegadores de
dispositivos moveis.
Traducdo livre da autora
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aplicativo nativo no iPad através do qual foram adquiridos cerca de 250.000 livros somente no
primeiro dia. A estética de “papel” acabou sendo muito forte no desenvolvimento de produtos
para o tablet, principalmente no mercado editorial, 0 que nem sempre aproveitava as
caracteristicas do dispositivo e impediu a criacdo de uma linguagem prépria para a plataforma.

O que chama a ateng@o nos tablets é o contexto do seu uso. Budiu e Nielsen (2013)
atentam para o fato de que o iPad costuma ser compartilhado em familia (BUDIU e NIELSEN,
2013, p. 136), afastando-se do conceito de um dispositivo pessoal, como o celular. Nesse sentido,
¢ preciso pensar em um contexto de uso diferente, no qual “por exemplo, usudrios podem ficar
relutantes em ficar permanentemente cadastrados em um aplicativo, € esquecerdo as suas senhas.
E importante também projetar icones com design reconheciveis, que chamario a atencio na lista
cheia de apps de diversos usuarios” (BUDIU E NIELSEN, 2013, p. 137)*.

Diferentemente do computador, no qual cada membro da familia mantinha um usudrio
diferente dentro do sistema operacional®™, o tablet consegue ser um dispositivo de muitos
usuarios sem necessitar dessa personalizagdo. Isso pode ser explicado pela ideia de o tablet ser
um dispositivo mais caseiro do que o telefone: o tempo de navegagdo em iPads ultrapassa o de
iPhone em aplicativos nas categoriais de Educacdo, Newsstand, Jogos e Referéncia, atividades
mais voltadas a casa (FLURRY, 2013). O mesmo ocorre com o horario de utiliza¢do (Figura 1),
a utilizacdo do tablet tem seu auge entre 18h e 23h, periodo pds-expediente, enquanto o telefone
passa a ser usado mais tarde e de madrugada, o que indica que o telefone ¢ levado na hora de
dormir. Essa caracteristica suscita duvidas sobre a caracteristica mével dos tablets “muito tem
sido dito sobre a afirmacao de que o iPad ndo ¢ movel; a verdade ¢ que ele é e ndo €. Apesar de
as pessoas poderem carrega-los consigo, existe menos pressao para a resposta imediata e local

que os usudrios esperam de um smartphone” (BUDIU e NIELSEN, 2013, p.133)*.

82 Tradugio livre da autora

%3 Alguns tablets com sistema operacional Android permitem essa fungdo. Como esse ndo ¢ o padrio geral do uso
dos dispositivos, esse trabalho ndo o considera assim.
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Source: Flurry Analytics, May 2013, n= 44,295 i0S devices.

Figura 1: Grafico com horarios de uso de iPhones e iPads
Fonte: Flurry Analytics (2013)85

Complementando a ideia de que o iPad estaria sendo utilizado dentro de casa, para
atividades caseiras, é possivel pensar seu uso como atividade secundaria, ou como backchannel®®
(ATKINSON, 2010). Isso explica o surgimento dos aplicativos de segunda tela, que associam
dispositivos moveis a televisao, oferecendo aplicativos que complementam a historia e permeiem
a discussdo via redes sociais. A posicao das telas parece mudar, uma vez que o tempo passado
em midias digitais ultrapassou o de outras midias nos Estados Unidos pela primeira vez em 2013
(EMARKETER, 2014).

Essa possibilidade de usos associados a outras midias vai ao encontro da ideia de que o
dispositivo movel € uma forma de matar tempo: “Matar tempo € geralmente uma atividade mais

voltada para o dispositivo do que para o usudrio: o usuario pode ter um objetivo bastante geral

(por exemplo, ler noticias ou folhear uma revista) e fica feliz em digerir rusticamente qualquer

8 Estudo realizado pela Flurry Analytics em maio de 2103 com 44295 usuarios escolhidos aleatoriamente

em um universo de 397 milhdes dispositivos i0OS acompanhados pela empresa.

86 Backchannel ¢ uma forma comunicagio paralela potencializada pela internet, na qual pessoas de uma
audiéncia conversam com outras pessoas, que podem estar ou ndo no mesmo local ou vendo o mesmo programa.
(Atkinson, 2010).
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conteudo que o dispositivo esta oferecendo” (BUDIU e NIELSEN, 2013, p. 137)*". Tanto tablets
como smartphones oferecem formas de interagdao e consumo de informagdes diferentes, que

precisam ser compreendidas dentro do contexto de um ambiente movel.

3.4 APLICATIVOS E INTERACAO

Uma das principais mudangas na logica mobile ¢ a forma de interag@o. Diferentemente do
computador pessoal, que tinha uma interagdo via dispositivos como mouse e teclado, os
dispositivos moveis nao impdem nenhuma mediagdo entre a interface e o usuario. Através das
telas touch screen® ¢ possivel manipular os elementos diretamente, sem o auxilio de outro
objeto. Isso modifica a forma de planejar as interfaces: os programas devem ser encontrados
pelos seus icones, uma vez que nao existe um menu ou barra de inicio, contribuindo para o que
Schwartz (2006) chama de iconomia: “fazendo uso da recombinag¢do simbolica, por meio de
codigos (sistemas de icones, aceleradamente audiovisual) a iconomia pode criar novos mercados
totalmente virtuais onde a criagdo e a destrui¢do de riqueza ¢ incessante” (2006, p. 6).

Cada aplicativo ¢ independente e tem uma logica especifica, podendo ter projetos de
interacdo, design e elementos completamente diferentes de outros apps da mesma categoria
disponiveis na mesma loja de sistema operacional. Considerando a caracteristica always on
aparelhos moveis, apontada por Baxter-Reynolds (2013), os aplicativos, em sua maioria, sao
voltados para o acesso a web e operam em uma logica de troca de dados. Isso faz com que a
experiéncia de acesso a internet mobile seja fragmentada. Diferentemente do acesso via
computadores, que concentrava contetidos via navegador, com o uso de aplicativos, cada funcao
a ser realizada na rede — chats, leitura de noticias, redes sociais — ¢ independente e, até certo
ponto, conflitante, j4 que apenas um aplicativo funciona por vez nos sistemas operacionais
moveis.

O navegador, nos sistemas operacionais moveis, ainda esta disponivel e permanece com a
mesma func¢do de acessar conteudos, mas, frente ao uso de aplicativos, o tempo passado no
browser é muito pequeno. Isso pode ser explicado pelo fato de a informagdo demorar a ser

carregada em um navegador, o que ndo ocorre no aplicativo, pois a estrutura do app ja esta
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offline, e o contetido apenas ¢é atualizado a cada acesso. O aplicativo é o elemento basico dos
aparelhos moveis e, mais do que uma série de programas instalados em um dispositivo, os apps

funcionam como uma forma de identificagao:

Os apps organizados no smartphone ou tablet de uma pessoa representam uma espécie
de impressao digital — s6 que, em vez de um padrdo tnico de linhas, ¢ uma combinagao
de interesses, habitos e conexdes sociais que identificam uma pessoa. (...) Como cada
um desses aplicativos oferece acesso a varias comunidades online, cada faceta permite
que usudrio encontre uma comunhao com pessoas de orientagdo similar (GARDNER e
DAVIS, 2013, p. 60)

E possivel classificar aplicativos pela sua utilidade, pelo seu modelo de negdcios e pela
sua constru¢do. Cada app tem uma categoria na qual pode ser encontrado nas lojas dos sistemas
operacionais. Na AppStore do i0S, sdo 24 categorias principais € no Google Play, sdo 18
(ANEXO 1). Pesquisas sobre outros topicos, como acessibilidade, retornam diversos aplicativos,
mas cada um precisa estar incluido em uma das categorias apresentadas. Ou seja, ndo ha uma
categoria voltada para os portadores de deficiéncias nas lojas dos dois sistemas operacionais, um
exemplo de como mesmo em um novo ambiente a segregacdo as pessoas com deficiéncia
persiste e precisa ser revista.

Além dessa forma de classificacao, os apps podem ser divididos de acordo com a forma
de negocios: aplicativos gratuitos, pagos e gratuitos com compras dentro do app. As versdes
gratuitas sdo mais populares nos dois sistemas operacionais, sendo que 90% dos aplicativos do
10S sdo gratuitos (FLURRY, 2013). No Android, existem 1118472 aplicativos gratuitos, frente a
214685 pagos® (APP BRAIN, 2014). A presenca maior de aplicativos gratuitos aponta para a
disposicao das pessoas em aceitar a presenga de aniincios para ndo precisar pagar os aplicativos
(FLURRY, 2013). Esses dados mostram que ainda existe uma resisténcia das pessoas para pagar
pelo conteudo mobile, o que pode ser um reflexo da forma como programas de computador eram
adquiridos, muitas vezes com downloads ilegais ou periodos de teste antes de compra. O cenario
¢ diferente com apps gratuitos com compras dentro o aplicativo: dos 100 principais® aplicativos
gratuitos na loja Google Play, 45 tém compras dentro do app, na loja do iOS para iPhone, sdo 43
e no 108 para iPad 72 dos 100 aplicativos mais baixados tém compras internas.

E possivel classificar os aplicativos ainda de acordo com a sua construgdo, em web apps,

apps hibridos e nativos (BUDIU, 2013). Aplicativos nativos sdao aqueles desenvolvidos e
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disponibilizados no ambiente dos sistemas moveis. Esses apps utilizam, portanto, as
caracteristicas do sistema operacional no qual sdo construidos, podem acessar outros recursos do
aparelho e oferecer funcionalidades mesmo quando nao ha acesso a internet. Web apps nao sao
aplicativos de fato, mas sim paginas de internet geralmente construidas em HTML5®' que se
assemelham a um aplicativo pelo design. Essas paginas sdo acessadas via navegador e, portanto,
nao estdo disponiveis nas lojas dos aplicativos, mas podem ser salvas nos dispositivos como
paginas da web através de bookmarks *, ficando disponiveis como um aplicativo. Os aplicativos
hibridos combinam a abordagem nativa e web para a construgdo de um app que esta disponivel
nas lojas, parcialmente programado na plataforma, o que permite que aproveite as caracteristicas
do dispositivo e do sistema operacional, mas tem seu conteudo apresentado através de uma

pagina embutida no aplicativo:

Geralmente, empresas constroem aplicativos hibridos como um embrulho para uma
pagina da web existente; dessa forma eles podem ter uma presenca na app store
necessitar de um esforgo significativo para desenvolver um aplicativo diferente. Apps
hibridos também sdo populares porque permitem desenvolvimento através de diferentes
plataformas, diminuindo, assim, os custos de desenvolvimento (BUDIU, 2013).”

Essa diferenca de possibilidades de construgao e posicionamento de aplicativos nas lojas
langa novos desafios para o estabelecimento de normas e recomendagdes de usabilidade e,
principalmente, de acessibilidade. Os principios definidos para a web ndo levam em
consideragdo a constru¢do de aplicativos como unidades independentes de software e as
diferentes formas de desenvolvimento de apps impdem dificuldades na inclusdo de principios de
acessibilidade, seja pelos custos de desenvolvimento ou pela auséncia de principios que operem

através das diferentes plataformas.

3.5 AS POSSIBILIDADES DE ACESSIBILIDADE MOBILE

Considerando o ambiente mobile, os aplicativos e a forma como a web ¢ acessada em
dispositivos mdveis, ¢ possivel afirmar que a possibilidade de um conceito de acessibilidade 2.0

tem mais chances de existéncia nesse contexto. Pode-se perceber também que, por mais que os

o HTMLS5 é uma linguagem de construgio de paginas Web

Bookmark ¢ uma forma de salvar uma pagina para ler mais tarde
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principios e normas de acessibilidade propostos pelo WAI’* tenham importancia, ndo é possivel
estruturar a acessibilidade movel exclusivamente através dessas guidelines, primeiramente
porque a web ndo ¢ mais prioritariamente acessada via navegadores e porque a acessibilidade
movel precisa englobar ndo apenas os aplicativos, mas o ambiente em geral.

Existem, portanto, trés camadas de acessibilidade que devem atuar em conjunto para
garantir o acesso de pessoas com deficiéncia a contediidos disponiveis nos dispositivos moveis: a
do aparelho (hardware), a dos sistemas operacionais (software) e a dos aplicativos (software). O
hardware precisa oferecer as condi¢des necessarias para que o sistema operacional tenha fungdes
de acessibilidade, o sistema operacional precisa oferecer as condi¢cdes para que os aplicativos
disponibilizados utilizem esses recursos de acessibilidade, e os aplicativos precisam ser
construidos de modo acessivel, fazendo uso dos recursos de acessibilidade dos sistemas
operacionais e das possibilidades do aparelho.

Para pessoas com deficiéncia visual, uma das principais dificuldades no uso de aparelhos
como celulares e tablets é a auséncia de marcadores fisicos na interface. Diferentemente dos
teclados, que continham marcagdes em alto relevo, a interagdo com dispositivos méveis ocorre
através do toque na tela plana, o que gera um potencial problema para aqueles que nao
conseguem enxergar. Os sistemas operacionais buscam solucionar essa potencial dificuldade
utilizando sistemas de voz que leem os comandos e a¢des dos usudrios, oferecendo retornos de
som e vibra¢do e tornando a navegacdo auditiva, 0o que permite 0 uso por pessoas que nao
enxergam ou que tem visdo muito baixa. Esse recurso de acessibilidade existe nos dispositivos
da Apple a partir da versao 3.0 do iOS e a partir da versdo 1.6 (Donut) do Android, chamados de
VoiceOver e Talkback, respectivamente. E necessario reconhecer a importancia de recursos
como esses para as pessoas com deficiéncia visual, pois eles fazem parte do sistema operacional,
nao precisam ser adicionados, instalados ou adquiridos separadamente.

O Talkback pode ser configurado na primeira vez que o aparelho ¢ ligado, na tela de
configuragdo inicial, tragando um retangulo na tela (em dispositivos com Android 4.0 ou
mantendo dois dedos pressionados na tela configurag@o inicial em Android 4.1 ou superior), o

dispositivo devera emitir um alerta para confirmar a configuracdo. Além do Talkback, o

94 Existe uma série de principios de acessibilidade mobile na WALI. Estes sdo voltados, porém, para a web

movel. Esse trabalho considera que a web mdvel tem menor relevancia frente aos aplicativos e foca no estudo da
acessibilidade dos apps.
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Android” oferece outros recursos de acessibilidade, como: legendas; gestos de ampliagdo usados
para aumentar o contetido de uma tela e auxiliar pessoas com baixa visdo; texto grande, que
também ¢ destinado a pessoas de baixa visao; usar o botdo de ligar para encerrar a ligagao; girar
a tela automaticamente; falar as senhas, para o uso de pessoas cegas; atalho de acessibilidade
que ativa os comandos de acessibilidade em duas etapas, segurando botdo de ligar até o aviso
sonoro ¢ depois pressionando dois dedos na tela até ouvir uma confirmagao; conversao de texto
em voz para envio de mensagens e input de dados e atraso ao manter pressionado, que ¢
destinado a auxiliar pessoas com deficiéncias motoras. Além dos recursos do sistema, o Android
ainda oferece aplicativos como o Brailleback, que pode ser utilizado em conjunto com o
Talkback e facilita a conexao via bluetooth com dispositivos de Braille.

No i0S”, 0 VoiceOver tem uma operagdo bastante similar ao Android. Para ativar o
VoiceOver em dispositivos i0S é po’’ssivel utilizar como atalho o botdo da home (botdo
redondo disponivel em todos os aparelhos iPhone e iPad), que deve ser pressionado trés vezes
para dar inicio a navegacao com o leitor de tela. Caso o sistema operacional nao esteja atualizado
na sua ultima versdo, esse atalho pode nao funcionar, o que pode gerar problemas para pessoas
com deficiéncia visual que, nesse caso, necessitariam do auxilio de uma pessoa com visdo para
realizar a configuracdo. Outros recursos de acessibilidade do sistema iOS s3o: zoom nas paginas
para pessoas com baixa visdo; inversdo de cores; falar sele¢do, que permite que permite escutar
textos selecionados; falar texto automatico, que automatiza as corregdes e letras maiutsculas,
texto maior; texto em negrito; figuras nos botdes, que identifica botdes mais facilmente;
aumentar contraste; reduzir movimento, que reduz a paralaxe e o movimento da interface do
usudrio, auxiliando pessoas com deficiéncia motora; identificar com etiquetas as chaves de ativo
e inativo do sistema; legendas, controle de dudio e definicao de estilo das legendas.

Muitos dos recursos de acessibilidade dos dois sistemas operacionais sao semelhantes, e,
de modo geral, os dois sistemas oferecem possibilidades reais de uso por pessoas com
deficiéncia, especialmente as pessoas com deficiéncia visual. Nesse ponto, € necessario apontar
que os dispositivos com sistema iOS oferecem mais opg¢des de recursos de acessibilidade que o

Android. Por outro lado, existem criticas em relagdo aos dispositivos iOS que vao desde a falta

9 Versio 4.44 KitKat do Android.
% Versdo 7.2.1 do sistema iOS.
7 O conceito de paralaxe em telas de smartphones esta relacionado a ilusdo de movimento dada as imagens e

icones das telas.
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de possibilidades de customizacdo do dispositivo a falta de tutorial para recursos como o
VoiceOver.

Uma das questdes apontada como causadora da dificuldade do Android em solidificar sua
presenga como um sistema operacional totalmente acessivel ¢ a fragmentagdo dos dispositivos:
como diversas empresas produtoras de hardware utilizam o sistema operacional e tém a
possibilidade de customiza-lo, ndo existe como garantir que todas vao seguir boas praticas de
producao de aplicativos acessiveis. Nesse sentido, se uma empresa modifica os apps da tela
inicial e ndo os produz de forma acessivel, o uso do Talkback nao ¢ eficiente. Além disso, por
existirem muitos tipos de aparelhos utilizando Android, existem diversas versdes de sistemas
disponiveis a0 mesmo tempo, o que dificulta a atualizacdo de sistemas € o acesso a novos
recursos de acessibilidade. Como o Google ndo produz o hardware e o software dos aparelhos
existe esse descompasso e a empresa nao tem como garantir ou forgar a atualizacdo dos sistemas.

Além dos recursos de acessibilidade dos sistemas operacionais, cada plataforma possui
suas proprias recomendagdes para o desenvolvimento e publicacdo de aplicativos acessiveis. As
duas plataformas oferecem tutoriais e informagdes completas acerca de como aproveitar os
recursos de acessibilidade, principalmente os leitores de tela. Os tutoriais de Android e iOS
recomendam que os desenvolvedores testem seus apps usando apenas a navegacao acessivel e
oferecem informacgdes acerca de quais pontos testar para garantir a acessibilidade. Essa forma de
teste ¢ muito importante, mas nao ¢ totalmente viavel em légicas de producao que muitas vezes
optam pela rapidez no langamento. O sistema da Apple dispde de um teste de inspegao de
acessibilidade no simulador iOS disponivel para desenvolvedores, mas o proprio tutorial de uso
afirma que “ndo ¢ o um substituto para o teste do seu aplicativo em um dispositivo fisico com
VoiceOver””® (I0S DEVELOPER LIBRARY).

As normas e praticas relacionadas a verificagdo de acessibilidade em aplicativos méveis
estdo muito atreladas as plataformas nos quais sdao desenvolvidos. Da mesma forma como a
acessibilidade web desenvolveu ferramentas que auxiliam no desenvolvimento, ¢ necessario que
sejam criadas formas de avaliar e inspecionar interfaces moveis. Para isso, ¢ importante definir
quais sdo as caracteristicas mais importantes dos aplicativos moveis. Esse trabalho pretende
chegar a definicdo dessas caracteristicas a partir da observagdo do uso dos dispositivos moveis

por pessoas com deficiéncia visual. Considerando que a logica movel ¢ diferente do acesso a
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internet via computador, € necessdrio procurar uma forma diferente da avaliacdo por
recomendagdes, indo além dos principios definidos pelas plataformas para descobrir o que faz
com que um aplicativo possa ser considerado acessivel. Isto torna-se especialmente importante
ao tratar-se da logica de produtos jornalisticos disponiveis em plataformas modveis, nos quais,
muitas vezes a aproximacao de modelos web e pressa para publicacdo podem causar problemas

de acesso por pessoas com deficiéncia.
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4 JORNALISMO MOVEL

Para compreender o jornalismo moével e as possibilidades de criagdo de produtos que
surgem com as novas plataformas e dispositivos ¢ necessario compreender, primeiramente, COmo
jornalismo digital desenvolveu-se quais sao os legados da web para para a web acessada pelos
smartphones e tablets. Retomando o conceito de Manovich (2002) sobre as interfaces culturais:
“A linguagem das interfaces culturais, ¢ formada, de modo geral, de elementos de outras formas
culturais familiares” (MANOVICH, 2002, p. 81)”, e aplicando esse pensamento ao
desenvolvimento do jornalismo em uma nova plataforma, ¢ preciso identificar as influéncias do
modelo anterior - a passagem do jornalismo para a web - para compreender como o jornalismo
movel, ainda usando a internet como veiculo de distriubui¢do de noticias, a utiliza em um novo
contexto.

E possivel observar a aproximagdo da internet com o jornalismo em dois aspectos: na
producdo e publicacdo das informagdes. Nestes dois fatores, a conexdo via web trouxe consigo
diversas rupturas aos processos jornalisticos. A internet como plataforma de publicacdo de
informagdes modifica a propria linguagem da noticia, fazendo com que sejam observadas
diferentes caracteristicas do formato de consumo informagdes. Assim como em outros momentos
de evolugdo tecnolégica, a conexdo das redacgdes significa a “intensificagdo da cultura midiatica
pelo crescimento global da Internet e pela promessa (alguns diriam ameaca) de um mundo
interativo em que tudo e todos podem ser acessados, instantaneamente” (SILVERSTONE, 2011,
p. 17).

Esse processo de conexdo caracteriza um movimento de convergéncia:

Por convergéncia, me refiro ao fluxo de conteudos através de diferentes plataformas, a
cooperagdo entre diversas industrias de midia e o comportamento migratorio do publico
de midias que vao a praticamente qualquer lugar na busca pelas experiéncias de
entretenimento que desejam” (JENKINS, 2006, p. 3)'%.

A convergéncia ocorre no encontro de diversos tipos de midia, formatos de contetudo e

processos de produgdo que sdo potencializados pela internet, descrevendo ‘“mudancas
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tecnoldgicas, industriais, culturais e sociais” (JENKINS, 2006, p.4)101. A convergéncia, porém,
nao ocorre em dispositivos especificos, mas sim nos habitos e formas de consumo das pessoas,
que passam a transitar entre diversos fluxos de informagao, aproveitando e compartilhando os
pedagos de que mais lhes interessam (JENKINS, 2006).

A mudanca no jornalismo, porém, ndo pode ser associada Unica e exclusivamente ao

surgimento da internet:

As razdes para transformagao no jornalismo ndo sdo simples nem unidimensionais. Pelo
contrario, um conjunto de for¢as econdmicas, regulatorias, e culturais, potencializadas
pela mudanga tecnoldgica, estdo convergindo para trazer uma mudanga enorme na
natureza do jornalismo (PAVLIK, 2001, p.01).'*

Para Pavlik (2001), a mudanga no jornalismo ocorre em quatro diferentes instancias: na
natureza do conteudo, na forma como os jornalistas estdo fazendo seu trabalho, na estrutura das
redagdes e da industria € na mudanga da relagdao do jornalista com os seus diferentes publicos. A
mais sentida, e talvez mais discutida, ¢ a mudanca na forma de apresentacdo do contetido
jornalistico. Esse ponto ¢ muito importante, uma vez que muda a logica de oferta e procura de
informacgdes: ao invés de contar com edi¢des prontas, enviadas em horarios determinados, a
possibilidade de acessar e consumir informagodes a qualquer horario traz um desafio para o modo
de fazer jornalistico, permitindo que a noticia seja publicada a qualquer hora. Bardoel e Deuze
(2001) citam quatro principais caracteristicas do jornalismo online: convergéncia, interatividade,
customizagdo de conteudos e hipertextualidade (p.2), que modificam o produto jornalistico e

cujo resultado encaminha-se para um jornalismo em rede'”

, caracterizado pela “convergéncia
entre as competéncias e fungdes centrais dos jornalistas e o potencial civico do jornalismo
online” (BARDOEL e DEUZE, 2001, p. 2).'"

Os autores propdem que o jornalismo online seja um quarto tipo de jornalismo,
juntamente com radio, impresso e televisivo, sendo caracterizado pela “coleta e distribuicdo de
conteudo original na Internet” (BARDOEL e DEUZE, 2001, p.3)'”. Nota-se que os autores

neste periodo consideram o jornalismo online uma forma original e especifica de producao

jornalistica, rejeitando a ideia de uma redistribui¢do apenas do contetido produzido para outros

1ot Tradugdo livre da autora
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meios. Essa ideia, por sua vez, ¢ questionada por Canavilhas (2005), que propde duas fases de
jornalismo na rede: o jornalismo online e ciberjornalismo ou webjornalismo (p.2). Na primeira

fase, percebida principalmente nos veiculos jornalisticos existentes:

As publicagdes mantém as caracteristicas essenciais dos meios que lhes deram origem.
No caso dos jornais, as versdes online acrescentam a actualizagdo constante, o
hipertexto para ligagdes a noticias relacionadas e a possibilidade de comentar as
noticias. No caso das radios, a emissdo estd disponivel online, sdo acrescentadas
algumas noticias escritas e disponibilizam-se a programagdo e os contactos. As
televisdes tém também informacao escrita, a qual sdo acrescentadas noticias em video, a
programagao do canal e os contactos. Como se pode verificar, trata-se de uma simples
transposi¢do do modelo existente no seu ambiente tradicional para um novo suporte
(CANAVILHAS, 2005, p. 2).

A segunda fase, por sua vez, ¢ marcada pela producdo especifica para o meio da web,
envolvendo mais recursos, como: “As noticias passam a ser produzidas com recurso a uma
linguagem constituida por palavras, sons, videos, infografias e hiperligagdes, tudo combinado
para que o utilizador possa escolher o seu proprio percurso de leitura” (CANAVILHAS, 2005, p.
2). Da mesma forma, Cabrera Gonzales (2000) apresenta quatro fases de desenvolvimento de
jornalismo na internet: a facsimile, primeira fase, marcada pela reprodugdo de conteudos de
outros meios; a segunda, chamada de adaptagdo, na qual sdo integradas, ainda que de forma
pouco elaborada, caracteristicas do meio online, mantendo como “caracteristicas principais o uso
excessivo de textos e a simplicidade do design” (CABRERA GONZALES, 2000)'*; a terceira,
chamada de modelo digital, na qual “o jornal tem design expressamente para o meio digital e
aproveita ao maximo as qualidades do meio online. Os periddicos que se ajustam a esse modelo
sdo mais interativos, visuais e oferecem servigos e contetidos diferentes que os de papel” (idem),
atuando como um complemento ao produto impresso; a quarta fase ¢ a multimidia, na qual o
produto digital ¢ independente e exclusivo.

E importante destacar, portanto, que a maioria dos sites e paginas de jornais na web estio
na fase digital, ou seja, ainda s3o vistos como um produto complementar ao impresso e ainda nao
estdo totalmente independentes ou ndo produzem conteido multimidia. Recuperando a ideia de
Canavilhas (2005), os produtos digitais de empresas jornalisticas ja existentes em outras
plataformas parecem oferecer mais resisténcia na adogao de novos formatos, sendo mais comuns,
nesse caso, as reapropriagdoes de outros conteudos. Produtos nativamente digitais, como portais

de noticia, parecem ter mais facilidade em partir diretamente para a fase multimidia. Por mais,
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porém, que o jornalismo tenha encontrado formas de incluir conteudos de multiplas midias e
com hiperlinks, o modo de produgdo jornalistico continua, mesmo nos modelos mais
independentes, ligado a forma tradicional de selecionar e publicar noticias. Este trabalho
considera que os aplicativos para dispositivos méveis representam a possibilidade de conseguir
alcancar a fase multimidia plenamente, pois permitem que sejam criadas novas linguagens de
publicagdo de noticias.

Do ponto de vista do trabalho do jornalista, que Pavlik afirma “estar sendo redefinido na
era digital” (PAVLIK, 2001, p.4)'"", a web traz novos desafios, que sdo potencializados com os
aparelhos moveis e a consequente evolugao tecnolodgica que resulta nos dispositivos vestiveis. A
possibilidade de utilizacdo da rede por qualquer pessoa e os diversos canais de participacdo e

criagdo de conteudo por parte de publico gera um ambiente no qual:

A competicdo vem de diversos lados, e provedores de noticia ndo sdo apenas os
jornais, revistas e redes de transmissdo. Pelo contrario, a World Wide Web
torna-se um férum global de baixo custo para qualquer um com uma mensagem.
(PAVLIK, 2001, p.5) '*®

Essa realidade traz consigo algumas dificuldades para a pratica do jornalismo nas redes,
principalmente acerca de qual € o papel e o espago do jornalismo nessa nova plataforma, que
permite atualizacdo constante, instantdnea e acompanhamento em tempo real dos
acontecimentos. Nesse sentido, deveria existir uma reconfiguracdo do conceito de furo
jornalistico, que deixa de fazer sentido em um meio no qual todos tém acesso a diversas fontes
de conteudo, sendo que a escolha do leitor podera ocorrer por diversos motivos, entre eles a
indicagdo por amigos ou o resultado de motores de busca. O que ¢ possivel perceber, porém, ¢é
que a busca pelo furo ainda existe, e, encontra-se com um ambiente no qual “qualquer um com
um computador e um modem podem tornar-se publicadores em escala global” (PAVLIK, 2001,

p.1) ', dando origem a diversas falsas publica¢des ¢ hoaxes'’

que ganham espago nas paginas
de jornais e portais de noticias.

Apesar de os jornalistas ja trabalharem usando redes de computadores nas redagdes ha
tempos, lidar com a veracidade e apuracdo de informagdes na internet ainda parece ser um

desafio. Quando a internet ndo apenas ¢ o meio de publicagdo, mas a fonte de informagdes das
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noticias publicadas, € necessario repensar o processo de apuracao, algo que o jornalista, na busca
por uma publicagdo “exclusiva”, acaba passando por cima. Recuperando a ideia de Pavlik
(2001) de reconfiguragdo da profissdo de jornalista, é possivel perceber que ainda existe uma
falta de capacidade por parte dos profissionais em lidar com plataformas da propria internet,
como sites de redes sociais e foruns.

Com a publicacdo de noticias online, o jornalista também passa a utilizar mais softwares
para conseguir incluir colocar as noticias no ar. Sistemas de gerenciamento de contetido, ou CMS

- content management systems - passam a ser centrais para o trabalho do jornalista:

O CMS ¢ um sistema para a publicagdo de contetidos que estd sendo utilizado em
muitas redagdes. Permite que editores, reporteres, designers e todos os envolvidos
tenham acesso a ferramentas que buscam os conteudos em arquivos simples
estruturados em bancos de dados e possibilitam multiplas associagdes, revisdes e a
propria publicagdo (SCHWINGEL e WEISS, 2008, p. 98).

O uso de softwares de gerenciamento de conteudo inclui outro tipo de atribuicdo aos
jornalistas, que passam a ser responsaveis pela forma como a noticia vai ao ar: dessa forma, além
de apurar, escrever e, muitas vezes, editar uma noticia, agora o jornalista ¢ responsavel por
escolher imagens, fazer hiperligagdes com outros conteudos e bancos de dados. E uma
responsabilidade que obriga o jornalista a, no minimo, compreender o funcionamento desse tipo
de software. Isso aproxima o jornalismo da evolucdo tecnoldgica e de nogdes de HTML e
programacao, fazendo com que o profissional passe a usar uma interface para criar sua noticia,
que, por sua vez, sera consumida pelos leitores em outra interface, a da web. A importancia dos

CMS para os produtos jornalisticos digitais ¢ central, uma vez que:

Tais sistemas auxiliam no complexo e fluido ambiente de trabalho dos jornalistas no
ciberespaco. Algumas vezes, evidenciam seus beneficios; outras, suas restrigdes a
producdo do conteudo jornalistico em fungdo de uma estruturagdo ¢ formato prévios.
Limitagdes que podem ser ultrapassadas pelas organizagdes jornalisticas ao se
considerar alternativas de formatos como os sistemas abertos de gerenciamento de
contetidos, que podem proporcionar um novo nivel de flexibilidade nessa delicada
relagdo entre contetido e producdo (SCHWINGEL e WEISS, 2008, p. 111).

E importante notar, portanto, que o jornalismo online também passa pela apropriagdo, por
parte das equipes, de novas tecnologias e novas atribui¢cdes, € também de uma forma de lidar
com fluxos de informacao e resposta do publico. Somam-se a essas mudangas de conteudo ¢ de
trabalho do jornalista a estratégia e modelo de negocios dos produtos de jornalismo digitais,

expostos como o terceiro ponto de Pavlik (2001).



79

As dificuldades das empresas de informagdes na era digital vém de um historico de
dificuldade de monetizar negdcios digitais; com a expansdo da internet, diversos negocios
surgem, mas encontram dificuldades bastante grandes para atingir ¢ manter a sua rentabilidade.
Isso se aproxima muito da situacdo dos empreendimentos digitais de informacao; mesmo cerca
de 15 anos depois das primeiras empresas ganharem suas paginas online, o modelo de negocios
para rentabilizar conteido informativo online ainda ndo parece estar completamente
sedimentado, o que leva ao questionamento: “Por que a tecnologia digital, a qual tem sido uma
importante forca para a transmissao de noticias ainda ndo investiu a mesma energia para permitir
que as empresas gerem e mantenham lucros?” (GRAVES, GRUESKIN E SEAVE, 2011, p. 8)'"".

Cobrar pelo contetido online, quando por principio ele ¢ oferecido de graca por diversos
outros canais parece ser uma preocupacao central, ja que, dos negdcios online, muitos contam
com o apoio de organizagdes que tém suas fontes de renda em outras areas de atuacdo. A
estratégia que impera, até entdo, ¢ a venda de anlincios nas paginas, que, por sua vez, esta
atrelada as métricas de visualizagdo de paginas e cliques, o que, primeiramente, gerou um grande
esforgo por parte das organiza¢des em buscas pagas e SEOQ'?,

Essa métrica, porém, ndo consegue captar exatamente o nivel de engajamento das
pessoas; essa possibilidade, junto com os multiplos caminhos de leitura proporcionados pelos
textos hiperligados deixa a propria experiéncia de consumo de informacdes no jornalismo digital
bastante fragmentada; comegar a ler um artigo ndo necessariamente significa que se terminara de
1é-1o, e a possibilidade de passar entre as abas nos navegadores significa uma dispersdo muito
maior e a geragdo de uma métrica imprecisa. Além disso, conforme Graves, Grueskin e Seave
(2011), o investimento em anuncios € em buscas faz com que as pessoas que por ali cheguem

fiquem menos tempo na pagina em relagdo ao que chamam de “leitores fiéis”.

Fas, apesar de em menor niimero, sdo responsaveis por 55% do trafego dos sites. Os fly-
bys - pessoas que vem provavelmente por um link de blog ou site de busca - clicam em
cerca de trés paginas por més. Em geral, cada fa gerou cerca de 50% mais trafego por
pessoa que um fly-by (GRAVES, GRUESKIN, SEAVE, 2011, p. 25)'".

Por outro lado, ¢ cada vez mais possivel rastrear e visualizar o comportamento dos

leitores nas paginas; saber de onde o leitor veio, qual € o seu comportamento e suas agoes.

111 ~ .
Traducdo livre da autora

12 Search Engine Optmization, a otimizagdo de paginas para que sejam mais bem colocadas nos motores de

busca.
"3 Tradugio libre da autora
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Historicos de buscas, de compras e preferéncias sdo captados e podem servir como uma forma de
oferecer conteudos - e anuncios - cada vez mais precisos. Isso pode auxiliar na criagdo de novos
modelos de negdcio, mas incorre em um risco de se criar uma “bolha”; a partir do momento em
que a ordem e disponibilizacdo dos conteudos ¢ priorizada pelo que pode gerar mais audiéncia.
Muito dos problemas que os negocios digitais da informagao parecem enfrentar vém da falta de
conhecimento acerca de seu publico e as necessidades deles; por mais que seja possivel rastrear a
acao de um leitor na pagina, parece existir um descompasso entre o que € produzido e as praticas
dos leitores.

Esse conhecimento e a relagdo entre o jornalismo e os diferentes grupos com quem se
comunica definem o que Pavlik (2001) propde como quarta area do jornalismo afetada pela
adocdo de novas tecnologias: a relagdo com os diferentes publicos, sejam eles internos ou
externos, como leitores e patrocinadores. Esta ¢ a area onde ha a possibilidade de mais impacto
na atuagdo dos jornalistas: a internet permite que sejam propostas novas formas de apresentacao
das noticias, mais plataformas onde € necessario interagir e responder ao publico e novas formas
de, inclusive, financiar e promover iniciativas da area. A possibilidade de contar com
financiamentos colaborativos e recorrentes faz com que possam surgir iniciativas que produzem
outro tipo de informagdes, que ndo dependam ou necessitem de publicidade para tornarem-se
realidade.

Neste ponto, este trabalho considera essencial tratar, na relagdo com os publicos, a
acessibilidade nos aplicativos de noticias para dispositivos moveis. Para isso, ¢ importante
observar a acessibilidade na web para que, posteriormente, seja possivel compreendé-la no
universo mobile. Paginas de jornais na web herdam formatos e processos de outros meios, nos
quais a acessibilidade ndo era parte do produto. Em outras plataformas o acesso do publico com
deficiéncia era tratado, quando possivel, como um produto ou recurso adicional externo as
empresas jornalisticas, através de audiodescrigdes ou jornais lidos e gravados por organizagdes

ndo governamentais'"

. Com a transi¢ao dos jornais e das praticas jornalisticas para a web e com
o uso crescente de softwares, a acessibilidade passa a ser considerada como parte do produto
jornalistico, atingida através da arquitetura e codificacdo das paginas e das praticas de

publicagao.

14 A Fundagdo Dorina Nowill, como parte do projeto Biblioteca Circulante, grava versdes em texto da revista

Veja. Disponivel em: <http://www.fundacaodorina.org.br/o-que-fazemos/livros-acessiveis/#revista-veja-falada>
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Da mesma forma como em outros desenvolvimentos tecnoldgicos, a acessibilidade nas
paginas de jornais ndo parece ter acompanhado o processo de desenvolvimento do produto na
web: Augusto (2013), analisou a acessibilidade dos 10 portais de noticia mais acessados do
Brasil em 2012 utilizando o validador brasileiro DaSilva.Org'” - que utiliza como base os
pontos do WCAG 1.0 - e Access Monitor''®, de origem europeia, que utiliza 0 WCAG 2.0. A
validagdo no DaSilva “utiliza como resultado a quantidade de erros e avisos em cada uma das
trés prioridades, sendo que para um site ter €xito em sua validacdo, precisa ter zero (0) erros nas
trés prioridades (1,2 e 3), resultando um selo de acessibilidade para o referido site” (AUGUSTO,

2013) . O Access Monitor, por sua vez:

Utiliza como resultado um indice, que ¢ uma unidade de medida utilizada em todos os
testes do validador e cujo resultado final sintetiza e quantifica o nivel de acessibilidade
alcancado. O indice esta representado numa escala de um a dez, representando o valor
10 uma adogdo plena da boa pratica induzida pelo AccessMonitor. O indice ¢ um
indicador que se destina ao uso exclusivo dos criadores do sitio Web, sendo que para
um site ter éxito em sua validagdo, precisa ter zero erros nos trés critérios (A, AA e
AAA) (AUGUSTO, 2013).

Os portais analisados foram: UOL; Globo — G1; Yahoo; Terra; IG; Abril ; MSN Brasil;
Folha; R7; e Estaddo: destes apenas um passou na validagdo do DaSilva, o Terra, que atendeu as
prioridades 1 e 2; o portal Abril s6 atendeu a prioridade 3 e os outros ndo atenderam a nenhuma
prioridade. Oito porais tiveram nota menor do que cinco no Access Monitor, “sendo que a
maioria dos sites ndo atingiu €xito em nenhum critério” e o portal com melhor classifica¢do foi
MSN, com nota 5,1, seguido do Terra, com 5,0 (AUGUSTO 2013). O portal que passou na
avaliacdo do DaSilva foi o Terra, considerado por Augusto (2013), referéncia para os outros
portais.

A validacao foi feita novamente em 2013 com as mesmas paginas, porém apenas no
Access Monitor, uma vez que o validador DaSilva estava indisponivel. Um ano depois,
novamente apenas dois sites tiveram notas maiores do que cinco, os mesmos do ano anterior: o
MSN ficou com nota 6,1 e o Terra manteve-se com 5,0, e a maioria das paginas nao atendeu a
nenhuma prioridade. Considerando que essas avaliacdes ocorreram com portais que ja estdo na
fase multimidia ou, no minimo digital de Cabrera Gonzales (2000), que j& passaram por outras
fases e por mudangas no design, € possivel perceber como a acessibilidade nao foi prioridade no

desenvolvimento. E importante destacar que os portais que obtiveram melhores notas nos dois

5 Disponivel em: <http://www.dasilva.org.br/>
"¢ Disponivel em: <http://www.acessibilidade.gov.pt/accessmonitor/>
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anos nao sao versdes de publicacdes impressas e sim produtos nativos digitais, o que pode
indicar que produtos criados nesse meio ja t€ém mais preocupagdes com a acessibilidade.

E possivel questionar quanto da acessibilidade passa pela agdo do jornalista. Com o uso
de softwares de gerenciamento de contetido, nos quais o jornalista inclui imagens diretamente
pela interface do programa, agdes como a de incluir textos alternativos para imagens podem
passar a ser de responsabilidade do reporter, que deve compreender a necessidade de produzir
conteudo acessivel. O surgimento de novas formas de publicar conteudo jornalistico deve fazer o
profissional perceber que o trabalho do jornalista vai além da apuragdo, estendendo-se até a
forma como essa informacdo fica disponivel para todos os publicos, independente de suas
caracteristicas fisicas.

Com a evolugdo da web para os dispositivos moveis, € o consequente desenvolvimento
de aplicativos, as possibilidades do jornalismo ampliam-se e passa-se a ter uma nova dimensao
do produto jornalistico: a de um software. Esse processo ¢ muito importante para o
desenvolvimento da acessibilidade nos produtos jornalisticos, ja que € possivel libertar-se dos de
alguns dos vicios do desenvolvimento para a web, ja que as plataformas moveis sao especificas,

com sua propria série de guias e recomendagoes de acessibilidade.

4.1 DESENVOLVIMENTO DE PRODUTOS JORNALISTICOS MOVEIS

O desenvolvimento de aplicativos de jornalismo para dispositivos moveis pode ser
associado, além do langamento dos novos dispositivos, as necessidades econdmicas dos grupos
de comunicagdo. Além das dificuldades em se encontrar um modelo de negocios rentavel para o
jornalismo digital na web, acontecimentos como a crise econdmica de 2008 promoveram uma

diminuicao das verbas de publicidade:

A crise financeira, cuja expressdo mais imediata é uma queda sem precedentes da
publicidade, constitui apenas o marco de um conjunto complexo de crise e disfungdes
que trazem incerteza sobre a viabilidade do modelo de produgdo e distribuicdo de
coll}‘geﬁdos culturais que até o momento se presumia inquestionavel (AGUADO, 2013, p.
5)

Nao foi s6 a crise financeira, porém, que potencializou a criacdo de novos produtos

jornalisticos. A diminuicdo das verbas publicitarias também estd relacionada a uma falha

17 . 1
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estrutural do modelo de negocios do jornalismo na web, baseado na contagem de impressdes aos
anuncios, que percebe o publico como pares de olhos. Esse momento de incerteza em relagdo
aos modelos de distribuicdo, aliado aos momentos de crise e ao surgimento de novas plataformas
da inicio ao que Aguado (2013) chama da intersec¢do entre o ecossistema digital, que consiste
em hardware e software, com o ecossistema midiatico: “o encontro entre o ecossistema
midiatico e o ecossistema digital ndao ¢ atribuido apenas as tecnologias moveis, porém convém
demarcar que sdo elas que permitem a uma vinculagdo sem precedentes entre dispositivo,
consumo e usuario” (AGUADO, 2013, p.8)""*.

Esse encontro entre o digital e o midiatico ¢ sentido principalmente pelos veiculos que,
até o presente momento, controlavam a forma de distribui¢do das informacgdes. No jornalismo
impresso e no webjornalismo, as empresas jornalisticas tinham controle sobre o canal de
condugdo por onde as noticias eram distribuidas. Por mais que existissem fatores externos
relacionados a impressdo no papel ou as estruturas de gerenciamento de conteudo das paginas na
web, esses sdo fatores que poderiam ser, se ndo negociados, controlados pelas empresas. E
importante notar, portanto, que no ambiente mével € a primeira vez que as empresas jornalisticas
ficam submissas a outros players - o digital, nesse caso, o software de sistemas operacionais e
plataformas de desenvolvimento, delimita as regras nas quais o ecossistema mididtico vai atuar.
A criagdo de produtos jornalisticos ¢ delimitada pelo modelo de distribuigdo das plataformas
moveis.

Para Aguado (2013), existem trés fatores que impulsionam a fusdo entre conteudo e
aplicativos: as lojas de aplicativos que nao s6 organizam e centralizam o ecossistema movel, mas
também se tornam parte da estratégia de distribuicao de contetidos de outros modelos digitais; a
necessidade de criar e comercializar produtos jornalisticos que oferecam valor para justificar os
modelos de comercializagdo e a natureza das tecnologias moveis, que sdo voltadas para o
compartilhamento e criacdo de contetidos (pp. 17-18).

O fator social das tecnologias p6s-PC também ¢ observado por Baxter-Reynolds (2013),
que afirma que a tecnologia movel ¢ formatada em torno do contato com outras pessoas, 0 que
pressupde a producdo e compartilhamento de contetidos gerados com as ferramentas disponiveis
nos celulares e na web. As lojas de aplicativos, mais do que formas de organizar os programas

disponiveis, permitiram a criagdo de um canal de distribuicdo importante para criadores de

18 Tradugdo Livre da Autora
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conteudo, que conseguem ganhar mais espaco do que na web. Dos motivos apresentados por
Aguado (2013), o unico que parece ndo estar completamente estabelecido ¢ a oferta de valor
agregado nesses aplicativos de contetido. No que toca o conteudo jornalistico, principalmente,
existe uma divisdo que parece estar em curso entre os aplicativos que buscam a receita e os que
se realmente se posicionam como produtos de software ¢ informagdes jornalisticas.

E possivel perceber uma distingio de quatro modelos de receitas para aplicativos de
noticias no momento em que essa pesquisa desenvolve-se: assinaturas, venda de edigdes, a venda
de propaganda via banners, e a criacao de plataformas especificas de antuncio para produtos
moveis.

Esses modelos de negocio relacionam-se com o tipo de produto desenvolvido € com o
tipo de abordagem de mercado mobile escolhida: produtos para tablet parecem ter encontrado
seu espaco na venda de edi¢des e de assinaturas, em uma aproximagao muito grande o modelo de
papel. Dentro dessa categoria estdo tanto versdes de publicagcdes impressas que sao empacotadas
e disponibilizadas para consumo em dispositivos pos-PC quanto produtos criados
especificamente para as plataformas moveis, mas que mantém as caracteristicas de uma
publicagdo impressa - como ¢ o caso de produtos como Globo a Mais, que produz contetdo
exclusivo para tablets (Aguiar e Barsotti, 2013) e o entrega em edig¢Oes diarias e vespertinas.
Essas sdao edigdes que levam em consideracdo as caracteristicas de multimidialidade e a
sensibilidade ao toque das telas mdveis e que oferecem um valor claro para o usuario, seja pelo
tipo de conteudo, quando exclusivo, ou pela facilidade de leitura em dispositivos moveis. O que
ocorre € que, nesses casos, o aplicativo em si serve apenas como uma forma de acesso a edigdes
dos produtos, apenas como um espago de organizagdo de colecdes do que um produto
jornalistico em si, o app ndo tem valor como software, e sim como canal de distribuigao.

Para smartphones, as abordagens sdo mais diversas. Pelo fato de o celular estar muito
mais presente durante o dia e ser utilizado em diversas situagdes, distinguindo-se dos tablets, ¢
compreensivel que as opgdes sejam variadas. Nesse sentido € possivel perceber que muitos
modelos de aplicativos jornalisticos sdo os considerados por Budiu (2013) hibridos, apps que
tém um invoélucro para conteidos de HTML, como uma péagina da web. Neste ponto, a parte de
software do aplicativo ¢ apenas um envelope. Por mais que o app possa ser baixado nas lojas ¢
consumido como uma unidade especifica, este reproduz conteudos e formatos de paginas web:

“muitos dos aplicativos atualizam automaticamente a partir dos sites, apenas adaptando a
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interface para as microtelas dos aparelhos celulares, tablets e e-readers” (CUNHA, 201, p. 56).
Por oferecer conteudos disponibilizados gratuitamente na web, esse tipo de aplicativo muitas
vezes opta pela publicidade com banners, semelhante aos exibidos nas paginas.

Outra abordagem possivel esta sendo observada no posicionamento dos aplicativos como
parte de uma assinatura maior, que envolve outros produtos de diversas plataformas. Nesse
sentido, os aplicativos moveis podem oferecer conteudos especificos ou redefinidos para esse
ambiente. Os apps em si sao tratados como uma vantagem para uma experiéncia diversificada de
consumo de noticias de uma empresa especifica, expandindo a marca para outras plataformas,

11 12
? ¢ Zero Hora'”, que fazem parte

como ¢ possivel perceber no aplicativo New York Times Now
de planos de assinatura de outros produtos.

Com o desenvolvimento de aplicativos, passa a existir uma busca por novas formas de
incluir antincios e publicidades no contetido de forma natural e nativa para as novas telas. O
desenvolvimento de novas plataformas de publicidade também aponta para uma tendéncia de

t'?' desenvolveu um novo

negocios para incluir valor em produtos méveis. O Washington Pos
modelo de plataforma de anuncios para seu novo aplicativo, incluido em dispositivos Kindle Fire
gratuitamente a partir de novembro de 2014. A ideia é que os anuncios possam ser detalhados e
carregados sem grande demora, oferecendo uma experiéncia nativa para o usuario, que deve
poder aproveitar o antincio e o conteudo.

Enquanto o modelo de anuncios nativos e de assinatura ainda pode ser considerado uma
tendéncia no momento desta pesquisa, ¢ possivel perceber que para empresas de comunicagao
estabelecidas, que t€ém outros produtos impressos ou digitais, o dispositivo movel € um canal de
distribui¢do para contetidos ja produzidos e nao para um produto especifico. Diferentemente do
cenario observado por Cunha (2011), no qual revistas para tablet ainda ofereciam poucas
capacidades de interatividade e compartilhamento de conteudo, os aplicativos parecem ter
percorrido um caminho para um conteudo mais proximo das caracteristicas dos aparelhos. Ao
considerar, porém, o encontro de ecossistemas proposto por Aguado (2013), o ecossistema
midiatico parece exercer mais for¢a que o digital na concepcao e desenvolvimento de produtos

para dispositivos moveis. Isso pode ocorrer devido as estruturas das empresas de comunicagao,

% Disponivel em: <http://www.nytimes.com/subscriptions/Multiproduct/Ip83KF8.html?campaignld=44RLQ>

120 Disponivel em: <https://www.assinanterbs.com.br/loja/aplicativos/zero-hora>

121 A Amazon, que produz o dispositivo Kindle Fire, comprou o Washington Post em agosto de 2013.
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que precisam gerar receitas através dos modelos que lhes sdo mais comuns e das dindmicas nas

redagdes, uma vez que:

A partir da difusdo de aplicativos para dispositivos moveis, discute-se assim um novo
perfil nas redacdes de hoje: a inser¢do de novos profissionais com a implementagao
destes devices, uma pessoa especializada em coédigos para a producdo de aplicativos
para tablets em conjunto com profissionais que ndo dominam a area (CUNHA, 2011, p.
56).

A cria¢do de modelos de aplicativos nativos mobile parece ter mais espago no mercado de
smartphones, nos quais o modelo impresso ndo tem a mesma forga, devido as caracteristicas do
aparelho e o contexto de uso em curtos periodos de tempo. A experiéncia fragmentada de uso
dos telefones tem dado origem a modelos de apps sem esse lastro nas experiéncias de consumo
de informagdo impressas. Sdo apps que procuram oferecer informagdes em pequenos blocos
lidos individualmente, permitindo o acompanhamento de acontecimentos enquanto estdo em
desenvolvimento.

A base para essa organizagdo das informagdes estd no modelo de cards, unidades de

informag@o que tém sua origem em nos cartdes de visita e index cards'*

, retangulos nos quais ¢
possivel incluir textos e imagens. Os cards comegam a ganhar destaque como elementos das
interfaces dos produtos Google para integrar a experiéncia do usudrio em diferentes plataformas,

sendo utilizados nos resultados de pesquisa, na rede social Google+'*

, no assistente pessoal
Google Now ¢ na interface do Google Glass: os cards conseguem separar as informagdes em
unidades individuais que podem ser modificadas e editadas separadamente. Para além dos
produtos do Google, os cards comegam a aparecer como base para interfaces de aplicativos, uma
vez que permitem condensar as informagdes em pequenas unidades, que podem ser modificadas

e movimentadas, acompanhando o gestual e a interagdo com dispositivos méveis:

Se o deddo é, essencialmente, 0 mouse para dispositivos baseados em toque, o card em
um dispositivo movel torna-se mais e mais importante como uma unidade digestivel de
informag@o nas telas pequenas, para usuarios que estdo em movimento, geralmente
olhando rapidamente seus aplicativos antes de acessarem os que vdo engaja-los de
verdade (SHAH, 2013).'**

E importante notar que essas pequenas interacdes, esse olhar rapido feito por usudrios

dentro do contexto de uso também ¢ utilizado como elemento de aplicativos de informagdes

122
123
124

Cartdes utilizados para organizar contetidos e topicos, usados em palestras e apresentacdes.
Disponivel em: <https://plus.google.com >
Tradugao livre da autora
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jornalisticas. Apropriando-se da ideia de que: “no ambiente de comunicacdo ubiqua das grandes
cidades com a populagdo equipada com celulares, independente do local e do horario em que
acontecer um fato de interesse jornalistico, sempre havera pessoas avidas por informagdes”
(MIELNICZUK, 2013, p. 123), um recurso utilizado ¢ a emissdo de alertas de notificagdes por
push toda vez que existe breaking news'” ou o desenvolvimento de noticias que estdo sendo
acompanhadas pelo usuario. Toda vez que existe um fato de interesse, ¢ possivel ficar ciente
apenas pela leitura do alerta, que pode ser expandido para a noticia integral.

Além disso, outra tendéncia de recurso disponivel em aplicativos de noticias ¢ a
organizacdo de conteidos em pacotes, que sdo entregues durante momentos do dia especificos,
através de um alerta. Esses contetidos sdo separados e curados por jornalistas e podem, em
alguns casos, oferecer opcdes de personalizagdo pelos usudrios. Através desses pacotes enviados
¢ possivel contextualizar as informagdes do dia, ou de um periodo especifico do dia, o que,
dentro do uso dos aparelhos moveis e dos diferentes fluxos de informagao que circulam, torna-se
necessario para garantir o acesso e engajamento. O alerta, dessa forma, serve como uma micro
noticia, e uma forma de ativamente chamar o usuério para dentro dos aplicativos, que competem
pela atencao.

E possivel apresentar dois exemplos principais de aplicativos para smartphones que
apresentam essas caracteristicas e que sdo considerados, neste trabalho, exemplos de apps
nativos mobile, que aproveitam as potencialidades do aparelho e da l6gica dos dispositivos
moveis para disponibilizar contetido especifico para essas plataformas. O Circa, objeto de
estudos dessa dissertagio, que sera detalhado no capitulo 5, ¢ o Yahoo News Digest'*
apresentam duas abordagens distintas, mas que convergem em dois pontos importantes:
apresentam estruturas baseadas em cards e tém plataformas proprias de criagdo e publicagao de
noticias.

A proposta do Circa, que foi langado em 2012, ¢ de oferecer informacdes
contextualizadas em pequenos paragrafos, permitindo que um acontecimento seja acompanhado
pelo usuario, enviando alertas todas as vezes que algo novo ocorre. Em 2014, com o langamento
da versdo trés do software, foi incluido o recurso de uma edi¢ao diaria chamada de Daily Brief,

que condensa diversos topicos importantes de editorias escolhidas pelo usuario de acordo com

123 Manchete, furo de reportagem

126 Disponivel em: <https://br.mobile.yahoo.com/newsdigest/?p=us>
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seu interesse. O Circa desenvolveu uma plataforma propria de publicagdo de noticias, nas quais
os seus editores podem realizar a publicacdo direta de textos, imagens, fotos. O Yahoo News
Digest, por sua vez, nasceu da compra do Summly, um aplicativo que resumia noticias
automaticamente, através de um algoritmo. A tecnologia do Summly - que foi fechado pelo
Yahoo - foi, entdo, incorporada na criagdo do novo produto, que envia dois resumos do dia, de
manha e no inicio da noite com sete noticias importantes, organizadas de forma visual.

E importante notar que ambos os aplicativos sdo disponibilizados gratuitamente e ndo
tém publicidade - nativa ou via banners. Os produtos surgiram de startups que obtiveram
investimentos, como no caso do Circa, ou foram compradas por corporagdes, como no caso do
Summly, o que os coloca em outra situagdo mercadoldgica, com diferentes cobrangas de receita,
mas que também chama a atencdo para o fato de a inovacdo ndo estar surgindo ou sendo
agregada dentro de empresas jornalisticas. Além disso, o fato de serem duas novas tecnologias
empregadas na producdo das noticias parece mostrar que, para além de uma mudanga de
interfaces ou de plataformas, os processos de produc¢do de jornalismo devem ser repensados.

Deve-se notar que, apesar de existir a necessidade de uma nova forma de
desenvolvimento de aplicativos de noticias, ndo existem ainda convencdes acerca de qual € o
modelo ideal de software para esse objetivo, uma vez que a linguagem jornalistica para essa
plataforma - assim como a plataforma em si - ainda estd em desenvolvimento. A fase de
emancipacao do jornalismo moével (Canavilhas, 2009) ainda encontra-se em um estagio inicial, e
a indefini¢do acerca de um modelo de comercializacdo contribui para um momento maior de
incerteza sobre os caminhos que o jornalismo deve seguir nessa plataforma. Com o surgimento e
popularizacao de dispositivos vestiveis, existe a possibilidade de nunca encontrar uma linguagem
para o jornalismo moével, passando-se direto para os novos aparelhos.

Nesse sentido, esse trabalho considera que o produto jornalistico para plataformas méveis
deve ser analisado como uma unidade de software, respondendo a critérios de qualidade desse
tipo de produto assim como de conteudo jornalistico, sendo de responsabilidade das empresas
jornalisticas e dos jornalistas oferecer aplicativos que sejam usaveis, facilmente buscaveis nas
lojas e acessiveis para todos os publicos. Com as diferentes oportunidades de publicagdo de
conteudo, € necessario que o jornalista a0 menos compreenda o funcionamento de sistemas de
gerenciamento de conteudo para poder utilizar suas funcionalidades e publicar noticias

otimizadas para diversos dispositivos. Ao passo que software e conteudo continuam a aproximar-



89

se, ¢ possivel pensar em um trabalho jornalistico que vai além da edi¢cdo do texto ou de videos e
que se preocupe com aspectos técnicos da produgao.

E necessério, portanto, criar e propor novas formas de avaliar esses produtos hibridos de
forma que sejam levados em considera¢do nao apenas o conteudo, mas a experiéncia de consumo
de informacdes nesses dispositivos. Este trabalho tenta observar os aplicativos jornalisticos por
essa oOtica, utilizando conceitos que vao da interacdo humano computador a usabilidade e
acessibilidade, buscando uma visao mais abrangente da qualidade os apps.

O conceito de acessibilidade, nesse ponto, também esta relacionado a uma oportunidade
de mercado para a industria. Como os modelos ainda ndo estdo consolidados, € possivel incluir
na criagdo e desenvolvimento de novos produtos, desde o principio, o conceito de acessibilidade,
abrangendo uma parcela da populagdo que podera beneficiar-se e consumir esses novos produtos

diretamente, j& que ndo precisa de tecnologias assistivas externas para utiliza-los.

A acessibilidade diz respeito a capacidade de informar todos os publicos ou, pelo menos,

tornar acessivel a informacdo ao maior numero de pessoas possivel a qualquer hora, em
qualquer lugar, a partir da exploragdo das potencialidades das novas tecnologias pelo
veiculo de comunicagdo. (...) Ou seja, aspira-se oferecer ao publico diferenciadas
formas de obter a informagdo (através de diferentes formatos) atendendo ao momento
de recepgdo (CONDE, 2013, p. 109).

Para que isso se torne possivel dentro do contexto de redacdes, € necessario compreender
quais sdo as possibilidades de desenvolvimento acessivel nas plataformas, como iOS e Android,
e dentro das rotinas de producdo jornalistica. A BBC elaborou, dentro do projeto de Future
Media Standard and Guidelines, um guia para elaboragdo de produtos moveis acessiveis na

pagina Mobile Accessibility Guidelines:

Os padroes e recomendagdes que pretendemos oferecer aqui podem ser utilizados por
qualquer pessoa envolvida com design, desenvolvimento e teste da mobile web e mobile
apps, incluindo, mas ndo apenas, desenvolvedores, designers, editores, especialistas em
experiéncia do usudrio, arquitetos de informacdo e profissionais de teste. (...) Como
acessibilidade é uma responsabilidade compartilhada, existem se¢des para Experiéncia
do Usuario, Editores e Desenvolvedores, onde papéis e responsabilidades sdo definidos
(BBC MOBILE ACCESSIBILITY GUIDELINES).

Essa iniciativa da BBC aproxima-se dos manuais associados as redagdes de jornais
impressos, como documentos que ndo sé regem a atuagdo em um veiculo, mas na industria de
modo geral. A importancia desse projeto esta na expansdo do conceito de acessibilidade para
além das recomendagdes de plataformas e do W3C, demonstrando a importancia da colaboragao

entre essas diferentes instancias - 6rgaos de como W3C, produtores de plataforma e produtores
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de contetdo, para a criacao de aplicativos acessiveis. A acessibilidade, portanto, nao precisa ficar
restrita apenas aos padrdoes do W3C e de outras organizagdes, podendo ser promovida por acdes
das proprias empresas jornalisticas. A percepcao de que a acessibilidade ¢ uma responsabilidade
ndo so6 de profissionais de desenvolvimento abre espago para a discussdo da importancia e do
papel de diversas areas em conjunto para atingir o objetivo da acessibilidade.

O documento da BBC ¢ organizado em 11 topicos, que levam em consideragao a criagao
e exemplos nas plataformas i10S, Android e em HTML, para a produgdo de aplicativos hibridos e
web apps, além de oferecer formas de testar cada principio. Dentro dos 11 topicos existem
recomendagoes, ou guidelines e normas, ou standards: os primeiros podem ou ndo ser seguidos,
e as normas vém acompanhadas das classificagdes deve ou ndo deve. Os 11 topicos sio: Audio e
Video, Design, Editorial, Foco, Formularios, Imagens, Links, Notificagdes, Scripts ¢ Contetido
Dinamico, Estrutura e Equivalentes de texto.

Muitos dos topicos presentes no documento da BBC ja sdo tratados por outros orgaos
como o proprio W3C. Recomendagdes relativas ao uso de legendas e equivalentes em texto, por
exemplo, também sdo observadas por outros guias de acessibilidade. E importante destacar
alguns topicos, como o de Notificagdes, que traz a recomendagdo de instrugdes para interacao
com conteudo; Estrutura, no qual estd incluida a norma Nomes Unicos e Titulos de Péaginas
unicos, que afirma que “todas as paginas ou telas devem ser tnica e claramente identificaveis™"”’
(MOBILE ACCESSIBILITY GUIDE). No topico Editorial, que diz respeito ao contetido dos
aplicativos, ha trés subtdpicos: uma norma que afirma que a linguagem do app deve ser
especificada, uma recomendacdo acerca da identificagdo de elementos, classes como botdes,
formularios e titulos de paginas, que ajudam a garantir uma experiéncia consistente nos diversos
dispositivos:

Material editorial consistente ¢ importante para usudrios que enxergam e para aqueles
que utilizam leitores de tela onde classes, textos alternativos e descrigdes adicionados a
itens como imagens e icones de HTML, botdes de iOS e Android, links e elementos de
formulario podem influenciar muito sua usabilidade (MOBILE ACCESSIBILITY
GUIDE)'*

E necessario frisar que muito da importancia deste documento esta na sua origem em uma
empresa mididtica, publica, que recebe contribui¢des dos cidaddos da Gra Bretanha e que

assume, assim, o dever da esfera midiatica na garantia de produtos acessiveis. O fato de o
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documento contar com uma area especifica relacionada as responsabilidades do corpo editorial
no compromisso com essa criacdo de padrdes acessiveis em diversas plataformas demonstra
compreensdo sobre esse papel hibrido de contetido e software que aplicativos tém e que ainda
ndo ¢ perceptivel nas estratégias de outras empresas.

Nesse ponto, ¢ necessario pensar o papel e a responsabilidade do corpo editorial e dos
jornalistas na garantia da acessibilidade. Isso exige que, além das recomendagdes de
desenvolvimento de codigo oferecidas pelas plataformas moéveis, seja necessario pensar em
como o conteudo integra-se nessa estrutura, sendo importante considerar o conteido e suas
ramificagdes durante o desenvolvimento dos aplicativos, € nao depois.

A cria¢do de categorias de labels e a consisténcia na utilizagdo desses elementos faz
parte do trabalho editorial, incluindo fungdes como a organizagdo da informacao, a criagdo de
labels e a producdo de legendas e textos alternativos para noticias publicadas em paginas da web
e aplicativos para os jornalistas. Com o uso de leitores de tela, a ordem em que os contetidos sao
publicados e organizados precisa ser logica e compreensivel, beneficiando também pessoas sem
deficiéncia, que podem acompanhar melhor o desenvolvimento das noticias. Com as telas
menores, o efeito:

De areas visiveis menores ¢ uma forte lembranca de problemas de usabilidade que
encontramos em testes com usuarios com baixa visdo. Usar um telefone celular faz com
que vocé se sinta como um usuario com deficiéncia, € sabemos como a maioria dos sites
ignora a acessibilidade (BUDIU e NIELSEN, 2013, p. 10)'%.

Isso também modifica a dinamica de produgao jornalistica que agora, indispensavelmente
precisa da atuagdo conjunta de jornalistas e profissionais da area de informatica, que se tornam
essenciais para a existéncia de um produto que precisa oferecer aos usuarios uma experiéncia
funcional como um programa de computador.” A evolugdo do jornalismo até o0 momento, com a
passagem do impresso ao digital ndo forcou a criagdo de um produto novo, pois a logica de
producao e disponibilizacdo das noticias segue, ainda que mesmo nas fases mais adiantadas do
digital, formas de apresentacdo muito semelhantes ao impresso, diferente do que pode ocorrer

com os dispositivos moveis.

129 Tradugao livre da autora

A aproximagdo entre jornalistas e programadores também ocorre na web, principalmente em matérias mais
longas, chamadas de long form, que utilizam recursos de programagao.
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Com a percepc¢do de que os smartphones conseguem unir: a fun¢do de comunicagio,
presente nas chamadas telefonicas e SMS, a fungdo entretenimento, através da presenca de
musica, jogos ¢ video e a fun¢do informag¢do, marcada pela possibilidade de acesso a internet
(Canavilhas, 2009) e a forma como esses aparelhos integraram-se a vida das pessoas, abriu-se

uma série de possibilidades para a industria jornalistica:

Essa mudanga nas formas de sociabilidade, motivada pela utilizacdo de dispositivos
mobveis com suas diversas aplicagdes repercute também em sua relagdo com o mundo ao
permitir miltiplas formas de acessar a todo tipo de informagdo, incluindo conteudos
jornalisticos. O acesso ubiquo, personalizado e permanente as noticias transforma a
relagdo entre usuario e conteido e abre uma janela de oportunidades para os meios de
comunicagdo, sobretudo porque o éxito dos dispositivos moveis entre as novas geragdes
poc113e]ré funcionar como um incentivo ao consumo midiatico (CANAVILHAS, 2009, p.
9).

Da mesma forma como no webjornalismo, o jornalismo mével também passa por etapas
de transi¢do e adaptacdo ao novo meio. Canavilhas (2009) apresenta trés fases de
desenvolvimento do jornalismo para moveis, que se assemelham ao do jornalismo digital: a
primeira etapa ¢ a de Adaptacdo, que apenas redimensiona os conteudos ja produzidos para a
web para as telas menores. Segundo o autor, essa fase ocorre durante o surgimento de novas
plataformas, como WAP, SMS e MMS, em que “os formatos estavam muito condicionados pelas
baixas velocidades de acesso, pequena dimensdo da tela, interface pouco intuitiva e preco dos
servicos” (CANAVILHAS, 2009, p.10). O celular, nessa etapa, era utilizado como uma
plataforma de cross-content (Aguado e Martinez, 2008) para envio de alertas e material
promocional:

Praticamente a totalidade dos grupos de comunicacdo espanhdis incorporaram bastante
cedo, entre 2000 e 2002, esse tipo de servigos (fundamentalmente via SMS e imagens e
portais WAP a partir de 2002), como uma extensdo natural dos alertas de correio
eletronico e de outros servigos online (AGUADO e MARTINEZ, 2008, p.109)."*?

A segunda fase, chamada de Autonomia, ¢ marcada por um momento no qual a internet
ja € incorporada nos aparelhos, e veiculos comegam a produzir “versdes proprias para moveis,
com textos em uma coluna e incorporag@o de fotos. Sdo versdes leves e relativamente rapidas de
baixar” (CANAVILHAS, 2009, p. 10). Apesar de existir um esfor¢o para que a experiéncia de
acesso seja melhor, ¢ importante mostrar que ainda ¢ um contetdo produzido para web

reformulado para o novo modelo.
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A terceira etapa ¢ a de Emancipagdo, marcada pelo surgimento dos smartphones e o
“desenvolvimento de aplicativos proprios para acessar conteudos informativos geograficamente
referenciados e de natureza multimidia, com a possibilidade de participar, comentado ou
enviando contetidos” (CANAVILHAS, 2009, p. 10). Essa etapa, portanto, ja ¢ marcada pelo
momento em que os dispositivos pos-PC documentados neste trabalho estdo disponiveis no
mercado.

Essa classificagdo proposta por Canavilhas (2009) ¢ muito importante para a
compreensao do caminho até o momento em que estamos agora, no qual a estratégia ¢ voltada
para smartphones. A evolu¢do do jornalismo para moéveis, porém, ndo estd emancipada no
momento em que as possibilidades de criacao de produtos especificos surgem. A etapa chamada
por Canavilhas (2009) de emancipagdo pode ser separada das outras fases, ja que reflete um
momento diferente ¢ com diversos desdobramentos que ultrapassam a divisdo proposta pelo
autor. Essa etapa, que comeca em 2007 com o lancamento do iPhone e que ainda esta
desenvolvendo-se também pode ser dividida em periodos, de acordo com a evolugdo dos
produtos jornalisticos e dos dispositivos que surgiram.

Em relacdo aos tipos de dispositivos, o langamento do iPad em 2010 e a consequente
popularidade dos tablets marca uma divisdo na producdo de contetidos, uma vez que: “em
relacdo a experiéncia do usuario, o iOS ja dividiu-se entre iPad versus iPhone. Apesar de terem,
oficialmente, o mesmo sistema operacional, os dois dispositivos precisam de dois designs
diferentes” (BUDIU e NIELSEN, 2013, p.35)."* Os tablets tornaram-se, pelo seu tamanho ¢
caracteristicas, uma plataforma para a disponibilizag¢do de edigdes fechadas de jornais e revistas
impressas, sendo apenas um canal para distribui¢do de um contetudo ja produzido. Esse carater
mais familiar do tablet, que permite uma aproximagdo ao papel, parece ter impulsionado a

130 Estaddo Noite e

producao de conteudo especifico para esses dispositivos, como o The Daily
o Globo Noticias, que adotam a plataforma e criam conteudos inéditos, mas sempre dentro dessa
caracteristica de venda de edigoes.

O desenvolvimento de aplicativos para smartphones, por sua vez, pode ser dividido em

dois momentos: de 2007 a 2011 e de 2012 a 2014. A primeira fase, observada em parte por
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O The Daily encerrou as atividades em dezembro de 2012, mas permanece como um exemplo de produgéo
exclusiva para dispositivos méveis.



94

Canavilhas e Santana (2011)'%, é marcada por uma tentativa de presenga de diversos veiculos ja
estabelecidos nesse ecossistema, em que foi observado um bom uso da potencialidade das
plataformas moéveis, com destaque para a caracteristica de acessibilidade, multimidialidade e

interatividade, porém:

Apesar disso, ambos os valores sdo ainda baixos se considerarmos o potencial
tecnolégico dos smartphones e tablets. Ao serem dispositivos portateis e de utilizagdo
pessoal, estando onipresentes na vida dos usuarios, permitem explorar a personalizagdo
da informag@o e a oferta de conteudos multimidiaticos adaptaveis ao consumo movel,
onde o ambiente que envolve a recep¢do da mensagem ¢ caracterizado pela sua
constante mudanga (CANAVILHAS e SANTANA, 2011, pp. 64-65)

Como nessa primeira fase os aplicativos sdo produtos de marcas e veiculos estabelecidos,
o conteudo ¢ reaproveitado das paginas web sendo, de certa forma, apenas uma nova forma de
acesso ao conteudo, uma continuagdo dos websites mobile. A opgdo pelos aplicativos, portanto,

passa a ser uma opc¢ao de formato, uma vez que :

Aplicativos mobile sdo mais usaveis que sites otimizados para mobile porque e possivel
apenas uma otimizagdo limitada no design de websites. Um aplicativo consegue focar
nas especificidades e habilidades de cada dispositivo muito melhor do que um website
consegue, sendo aberto dentro de um navegador. Além da customizagdo para o
dispositivo, parte do segredo do sucesso dos apps € que eles tendem a ser voltados para
duas funcionalidades facilmente acessiveis. Quando mais recursos sio incluidos dentro
do app, a complexidade da interface aumenta, assim como a probabilidade de falha do
usuario (BUDIU e NIELSEN, 2013, p. 34)

Nesse ponto, ¢ possivel perceber que, apesar de essa adaptacdo do formato de acesso as
informagdes jornalisticas, o conteudo ainda ¢ reproduzido do meio anterior, tal como no
desenvolvimento de nova midia proposta por Manovich (2002), que busca referéncias nas
tecnologias anteriores. Diferentemente da transicdo do impresso para web, no qual inclusive o
design ¢ transposto para o novo meio, nos aplicativos o design ndo pareceu ficar tdo preso ao
modelo previamente estabelecido, mas o conteudo sim, este € apenas repaginado para uma nova
tela. Nesse ponto, € possivel perceber que apesar de algumas semelhangas com a transi¢cao do
impresso para o online, nesse caminho para o jornalismo moével ndo existe uma mudanga de
meio, j4 que o acesso ainda ¢é feito pela internet, s6 que em outro Software para carregar e

apresentar. Esse € o ponto principal para a existéncia de um jornalismo mével, porque mais do

que a existéncia e design dos aplicativos, ¢ a mudanga na légica de consumo - proporcionada

13 Os autores observaram aplicativos durante os anos de 2008 e 2011, porém.
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pelo ecossistema movel previamente discutido - que caracteriza o jornalismo para dispositivos
moveis.

Assim, o caminho até entdo tragado do jornalismo movel aponta para uma caracterizagao
do produto jornalistico como uma unidade de software, baseado em softwares especificos que
devem ser operados por jornalistas e editores. Esse conceito, observado junto a iniciativas como
as da BBC mostram como a acessibilidade torna-se importante para essa fase do jornalismo, em
que o produto estd emancipado e em que sdo cobradas as responsabilidades do jornalista como
construtores dessa acessibilidade. A evolugdo do jornalismo movel brasileiro, porém, parece
estar ocorrendo de forma mais lenta, com poucos exemplos de aplicativos que se encontram
nessa etapa de independéncia. Por isso, este trabalho pretende observar caracteristicas da
acessibilidade atuais, buscando contribuir para esse momento em que o jornalismo estd

desenvolvendo sua versao de aplicativos dessa fase independente.
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5 ANALISE DOS APLICATIVOS

Essa pesquisa busca observar um aspecto relevante da comunicagdo contemporanea
de forma que valorize caracteristicas especificas da area, como propriedades de uso e dos
softwares, ressaltando a importancia do olhar da comunicagdo para a compreensdo da
realidade da comunicagdo moével e da utilizacdo de dispositivos pds-PC por pessoas com
deficiéncia. Para isso, sera realizada uma comparagdo entre trés aplicativos em dois sistemas
operacionais distintos, através do emprego do teste de usabilidade de Budiu e Nielsen (2013).
A opcao pelo método e instrumento foi feita levando em consideracao que a decisao por uma
metodologia de projeto cientifico implica na realizacdo de escolhas refletidas em todo o
projeto:

A Metodologia das Ciéncias Sociais, como disciplina cujo objeto é a linguagem
dessas ciéncias, tem por objetivo demonstrar o sistema de decisdes que esta por tras
da construgdo da linguagem cientifica. Essas opgdes se ddo por meio de selegdes
feitas dentro do conjunto de possibilidades tedricas e técnicas que constituem o
“reservatorio” disponivel de uma ciéncia em dado momento de seu
desenvolvimento em determinado ambiente social (LOPES, 2003, p. 97)

Considerando que o proprio objeto de estudo das ciéncias sociais ¢ dindmico e
mutavel ao longo do tempo (Lopes, 2003), a escolha de um método para a pesquisa também
significa uma posi¢cdo, uma forma de recorte neste desenvolvimento. Neste trabalho, e de
muitas pesquisas que direcionam seu foco para a area de tecnologias digitais, este ¢ um
desafio central, pois o objeto de estudo estd em mudanga constante através da atualizacdo de
software e da mudanca de dispositivos. Por isso, torna-se necessario escolher uma
metodologia de pesquisa que auxilie nessa tarefa, situacdo recorrente nos estudos de

comunicagao.

A falta de metodologias hegemonicas acaba por acentuar a necessidade de
orientadores competentes no acompanhamento da pesquisa ¢ o desenvolvimento da
capacidade criativa de escolhas e julgamentos, da ousadia na aplicagdo de
metodologias mistas, integradas, complexas, metodologias estas que vém se
acentuando como uma tendéncia especialmente na area da comunicagdo, tendo em
vista seu perfil multidisciplinar. (SANTAELLA, 2001, p. 134)

A escolha por esse método de comparacao ¢ justificada pela possibilidade que este
oferece de “analisar o dado concreto, deduzindo do mesmo os elementos constantes, abstratos
e gerais” (LAKATOS e MARCONI, 2005, p. 107). O método de comparagdo permite

observar caracteristicas importantes tanto dos aplicativos escolhidos quanto dos sistemas
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operacionais selecionados, sendo uma escolha apropriada para essa tarefa, pois permite certa

flexibilidade, uma vez que:

Pode ser utilizado em todas as fases e niveis de investigagdo: num estudo descritivo
pode averiguar a analogia entre ou analisar os elementos de uma estrutura (regime
presidencialista americano e francés); nas classificagdes, permite a construgdo de
tipologias (cultura de folk e civilizagdo); finalmente, a nivel de explicagdo, pode,
até certo ponto, apontar vinculos causais, entre os fatores presentes e ausentes.
(LAKATOS e MARCONI, 2003, p. 107)

Para complementar o método, e tendo em vista a necessidade de estar em contato com
as pessoas com deficiéncia visual para identificar os problemas que esse grupo pode enfrentar
com as interfaces de dispositivos moveis, foi escolhido como instrumento de pesquisa o teste
de usabilidade proposto por Budiu e Nielsen (2013). Como esse trabalho considera que, nos
ambientes moveis, a acessibilidade precisa ser considerada além dos principios propostos
para o desenvolvimento de aplicativos, a escolha reflete essa necessidade, distanciando-se de
instrumentos de avaliagdo de acessibilidade voltados para a checagem de principios, e
voltando-se para uma observagdo do uso dos dispositivos pelo grupo especifico.

A decisao de utilizar um instrumento cuja origem esta nos estudos de usabilidade ¢
justificada também pela aproximacdo dos conceitos de usabilidade e acessibilidade, pois
interfaces que sejam usaveis e que oferecam uma boa experiéncia para o usudrio devem
oferecé-la para todos os usuarios, independente do nivel de visdo. Considerando que a
acessibilidade ¢ uma das condic¢des para a usabilidade, faz sentido que esse trabalho aproprie-
se de instrumentos dos estudos de usabilidade para observar e compreender como as pessoas
com deificéncia estdo interagindo com os dispositivos moveis.

O objetivo de um teste de usabilidade ¢ encontrar problemas através da utilizagdo da
interface por usuarios reais. Para Heim (2007), um teste de usabilidade pode ser definido
como: “um processo estruturado, utilizado para explorar a interacdo entre um participante
objetivo e o design proposto. O teste geralmente ¢ focado em um aspecto especifico do
design a fim de identificar e compreender areas ou componentes problematicos” (HEIM,
2007, p. 277). Um teste de usabilidade precisa ser planejado desde o principio e Heim (2007)
aponta quatro fases de preparacdo: projetando o teste, preparando-se para o teste, fazendo o
teste e analisando e documentando os resultados.

Budiu e Nielsen (2013) avaliaram a usabilidade de aplicativos e paginas web em
dispositivos méveis utilizando trés abordagens: estudos de diarios, testes de usabilidade com
metodologia de pensamento em voz alta e pesquisa de mercado. Esse trabalho opta por seguir

uma linha similar a do teste de usabilidade em voz alta, no qual os usuarios participam de
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sessoes individuais nas quais, além de conversar com os avaliadores sobre o que esperam dos
aplicativos, os usudrios recebem uma série de tarefas para realizar e comentam em voz alta as
tarefas conforme as realizam.

Este instrumento, apresentado no ANEXO 2, busca auxiliar no objetivo de definir
quais sdo os critérios de acessibilidade necessarios para o desenvolvimento de aplicativos
moéveis que possam ser utilizados por pessoas com deficiéncia visual de forma completa e
agradavel.

A partir da aplicagdo do instrumento de pesquisa, os resultados serdo classificados de
acordo com o aplicativo e a partir das categorias de sucesso/falha na realizagdo de tarefas,
sendo comparados também levando em consideracdo os comentarios feitos pelos usuarios
acerca da experiéncia de uso. Ao fim de cada sessdo, os resultados de cada etapa e outras
informagdes importantes serdo apresentados em uma tabela, para melhor observar os dados e

compara-los posteriormente.

5.1 OBJETO DE PESQUISA

Foram escolhidos trés aplicativos para a andlise pelos usudrios: os aplicativos
Veja.com™®, Globo.com e Circa. Eles foram selecionados devido & popularidade e por
representarem trés momentos do desenvolvimento do jornalismo: o primeiro ¢ um novo
produto a partir de uma revista impresa, o segundo, a partir de um portal de jornalismo e o
terceiro criado e produzido exclusivamente para dispositivos moveis. Considerando o tipo de
conteudo e a estrutura dos trés aplicativos, é possivel perceber que os dois primeiros seguem
a loégica apontada por Cunha (2011) de reproducdo de conteidos da Web em um novo
formato. Os trés aplicativos estao disponiveis nas lojas do sistema Android e i0S.

O aplicativo da Globo.com, que reproduz contetdos do portal de noticias, estd
disponivel nas lojas dos sistemas mobile desde 2014, estando em sua versao 1.0 no sistema
i0S e 1.0.10 no Android. O portal Globo.com foi langado em 2001 pelo maior grupo de
comunicacdo brasileira, a Globo, empresa da familia Marinho, criada em 1965. O grupo
Globo conta com veiculos de diversas plataformas, como o jornal O Globo, e radios como
CBN e Radio Globo. Lancado como provedor de acesso a Internet e portal de noticias, a

pagina ainda oferece até hoje servigos como criacdo de webmail ¢ agrega sites dos outros

136

Chamado de Veja apenas no sistema Android e Veja.com no iOS
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produtos do grupo. Apesar de oferecer acesso pago a um catalogo de videos, boa parte do
conteudo oferecido € gratuito.

O portal ¢ a sexta pagina mais acessada do Brasil e agrega contetidos esportivos sob a
editoria de Globo Esporte (GE); noticias, através do G1; informagdes da programacdo da TV
Globo no GShow; noticias sobre Celebridades no Famosos&etc; noticias sobre tecnologia no
Tech e Videos. Cada uma destas se¢des ¢ independente e possui diversas subsegdes, como
cobertura por diferentes estados no G1 ou GE. Apesar de ser um produto original, o contetdo
da Globo.com ainda ¢ muito atrelado aos programas de televisdo, sejam da matriz ou de
afiliadas regionais. O aplicativo da Globo.com, assim como a pagina, também agrega
diversos contetidos de secdes e produtos distintos. A empresa, porém, investe em uma
estratégia de diferenciar os apps, oferecendo produtos especificos para o G1, Globo Esporte
e Globo.TV, O Globo ¢ O Globo Noticias.

O aplicativo da Globo.com nos dois sistemas operacionais tem a mesma interface, que
¢ a mesma do portal na web e do website acessado via navegador no celular. A unica
diferenca no acesso via navegador ¢ via app ¢ uma barra na parte inferior da tela com os
botdes de Voltar e Avancar, pagina inicial, atualizagdo e compartilhamento. O aplicativo
aproxima-se do que Budiu (2013) considera um aplicativo hibrido. Diferentemente do caso
da Veja, no qual o conteudo ¢ o mesmo que na web, mas apresentado em uma pagina
diferente, na Globo.com ndo existe nenhuma mudanga na apresentacdo do contetudo, sendo
uma experiéncia muito semelhante ao do acesso pelo navegador.

Os aplicativos da Veja sdo versdes do website da revista, e estdo disponiveis desde
2011 na loja Google Play e 2010 no sistema iOS (APP ANNIE, 2015). A revista Veja,
publicada semanalmente desde 1968 pela editora Abril, ¢ a maior revista do Brasil e a
segunda maior revista de informacdo semanal do mundo (VEJA), com uma circulagao de
1.027.682 exemplares semanais, de acordo com o Instituto Verificador de Circulagdo, de
janeiro a setembro de 2014. A Editora Abril, cujo foco estd na publicagcdo de revistas, ndo
tem nenhuma publicagdo didria impressa. Como a revista tem muita forca na distribui¢ao
impressa, a pagina, Veja.com, atua como uma forma de manter informacdes atualizadas
durante a semana, com a produ¢do de matérias especiais e conteudos multimidia que também
podem complementar o material impresso. O Site tem conteudo produzido exclusivamente
para a Web, além de acesso as edigdes das revistas para assinantes ¢ um acervo digital com
todas as edigoes.

A Veja afirma ter sido a primeira revista a adaptar completamente seus contetdos

para dispositivos moveis e, além do aplicativo para compra e leitura das edi¢des, t€ém o
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aplicativo de noticias online aqui estudado, um aplicativo para a Veja Sao Paulo, e, para i0S,
um aplicativo de assistente pessoal, que combina noticias com informagdes de agenda.'*’

Dois dos trés aplicativos apresentam a mesma versao para os dois sistemas
operacionais, apenas no caso da Veja as versdes sdo diversas: apesar de o contetido ser
semelhante, a interface dos produtos para Android e iOS ¢ diferente, sendo que o ultimo tem,
inclusive, mais recursos do que o primeiro. Essa questdo reflete um posicionamento da
propria revista Veja, que tem outro produto especifico para o sistema operacional da Apple, o
Veja 24 horas. O Veja.com para iPhone contém possibilidades de personaliza¢do do contetido
e apresentacdo das noticias em formato de lista, o que o aproxima do Circa - aplicativo
desenvolvido especificamente para smartphones, também analisado aqui.

O aplicativo Circa, por sua vez, esta disponivel desde 2012 com uma proposta de
publicacdo de noticias especialmente para smartphones. Langado primeiramente para iPhone,
o aplicativo quebrava noticias em pequenos blocos de informag¢do que poderiam ser
acompanhados conforme o fato desenvolvia-se. Além de texto, as noticias também tinham
imagens e mapas como recursos de contextualiza¢ao, cada um em um card. Para acompanhar
um fato, o usuario poderia escolher segui-lo, recebendo notificagdes por push toda vez que
houvesse um desenvolvimento. O app conta com uma equipe de editores responsavel por

selecionar e produzir as noticias em uma plataforma de publicagdo propria:

Ao invés de usar uma grande caixa para digitar, nossos editores estdo adicionando
pedacgos individuais de informacdo em caixas de texto e depois estdo juntando-as
em uma historia. Isso permite que possamos mover a informa¢do de maneira facil,
bem como “aposentar” pontos que ndo sejam relevantes para a historia. Além disso,
esta ferramenta permite que possamos “clonar” um ponto e coloca-lo em uma nova
historia onde faga sentido, como uma citagdo. (ORIN, 2014).

Em 2013, o aplicativo foi langado para Android, e em 2014, através de uma
atualizagdo foi langcado o Circa 3.0, que incluiu um resumo de noticias, que agrega noticias
escolhidas pelo usuario e envia diariamente por push um alerta com as principais
atualizagdes. Dessa forma, ao invés de contar com editorias individuais que poderiam ser
consultadas, o aplicativo permite que o usuario selecione os assuntos sobre os quais deseja
saber. Além disto, a nova versdo possui um campo de busca e alertas de “furos de
reportagem” e a categorizagio da noticia em “Em desenvolvimento™®. O aplicativo esta

disponivel apenas em inglés, tendo sido escolhido para analise por ser um produto

137 Veja 24 horas

138 Developing, termo utilizado para informar que o fato ou a sua maior repercussio estd em andamento,
como um acidente aéreo com constante atualizacdo de informagdes, por exemplo. Tradugdo livre da autora.
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desenvolvido exclusivamente para dispositivos méveis, sem nenhuma versao prévia online, e
também por ter seu proprio motor de publicagdo.

Os trés aplicativos foram utilizados pelos usuarios que participaram do estudo em
sessdes de uso individuais. Nao foi especificada uma ordem para uso dos aplicativos, sendo
que cada usuario poderia comegar pelo que preferisse. Em todos os aplicativos, o usuario
deveria navegar e seguir o roteiro estabelecido pelos pesquisadores, enquanto o audio era
gravado. Nem todos os produtos tinham a mesma estrutura, por isso os passos da navegagao
poderiam variar, como no caso dos aplicativos Circa e Veja para i0S, que ndo tém editorias.
Durante o uso de cada app, os participantes comentaram o processo e, depois, expuseram
suas opinides acerca das experiéncias. Antes de comecar as sessoes de uso, os participantes
responderam algumas questdes acerca de sua rotina, uso de computadores e dos dispositivos
moveis, rotinas de trabalho e de consumo de informacgdes para estabelecer a relacdo das
pessoas com seus aparelhos e suas escolhas em produtos jornalisticos.

Os aplicativos foram testados nos aparelhos dos sistemas operacionais utilizados pelos
participantes, uma vez que os trés usuarios tém smartphones e o utilizam com regularidade,
tendo mais facilidade na utilizacdo dos seus sistemas operacionais originais, como gestos
para aumentar ou diminuir a velocidade da voz do leitor de tela, o idioma do leitor de tela e
configuragdes de tela. Foram realizados dois testes com iPhone e um com Android, portanto,
respeitando os sistemas operacionais nativos de cada usudrio por ndo querer expd-los a uma
frustracdo de usar um sistema com o qual ndo estio acostumados. E importante considerar,
neste ponto, como o celular ¢ um aparelho individual e personalizado: para pessoas com
deficiéncia visual, isso ¢ ainda mais perceptivel, uma vez que as pessoas utilizam os proprios
recursos de acessibilidade dos aparelhos de forma distinta. Todos os usuarios utilizaram
apenas as funcgdes de acessibilidade dos seus aparelhos, nao tendo nenhuma tecnologia
assistiva externa, pois também ¢ desta forma que utilizam os smartphones diariamente, desta
forma, tenta-se superar o problema apontado por Heim (2007) nos testes de usabilidade, que ¢

a falta de um contexto real do uso dos dispositivos tecnologicos.

5.2 PERFIL DOS USUARIOS

Os trés usudrios que participaram voluntariamente deste estudo foram convidados
pelos pesquisadores baseados em indicagdes e contato com associacdes de deficientes visuais.

Os participantes t€ém idades que variam entre 28 e 49 anos e todos utilizam smartphones
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diariamente. Os trés também utilizam computadores todos os dias em suas atividades
profissionais, sendo o computador também sua principal forma de acesso a informagdes
jornalisticas. Todos afirmaram utilizar a web no computador pessoal - com a ajuda de
tecnologias assistivas externas - para acessar sites e portais de noticias.

Nenhum dos usudrios havia utilizad os aplicativos estudados previamente. Através
das entrevistas, eles informaram que as principais atividades realizadas nos dispositivos
moveis eram voltadas a comunicacio com outras pessoas. O aplicativo WhatsApp'>® foi
citado pelos trés como um dos quais mais dedicam tempo. As sessdes foram realizadas
durante os meses de dezembro de 2014 e janeiro de 2015 nas dependéncias da PUCRS. A
primeira sessdo, da participante Camila, foi realizada na sala 318 do Programa de Pos
Graduagdo da Faculdade de Comunicagdo, enquanto as outras duas foram realizadas na sala
209 do mesmo prédio, normalmente utilizadas para aulas.

O 4udio das sessdes foi gravado com autorizagdo dos usuarios para posterior analise e
ndo foi estipulado um limite de tempo para a realizacdo das tarefas. Também ¢é preciso
ressaltar que os usuarios foram auxiliados quando necessario. Apesar de testes de usabilidade,
com a excecao da andlise heuristica, ndo recomendarem a intervencao dos pesquisadores, foi
fornecido auxilio quando os usudrios ndo conseguiam prosseguir, em virtude de se tratar de

publico com deficiéncia visual. Isto ¢ documentado na analise e considerado nos resultados.

5.2.1 Participante 1: Camila

A primeira entrevistada foi Camila Lopes Rodrigues Nunes, 32 anos, reporter do
caderno Vida do jornal Zero Hora. Atualmente, ela usa seu primeiro smartphone, um iPhone
58S, comprado em julho de 2014. Camila afirma que demorou para comprar um smartphone
porque tinha receio de ndo conseguir uma boa adaptagdo ao uso do dispositivo. Em virtude
disso, procurou muito em foruns e discussdes na internet antes de comprar um o iPhone que,
apesar de ser mais caro, tinha mais possibilidades de acessibilidade. A acessibilidade no
aparelho € nativa e ¢é necessario apenas ativar a configuragdo, sem a necessidade de instalar
aplicativos ou recursos externos, tornando, assim, as possibilidades de uso maiores.

Camila nao utiliza muito o Smartphone durante o dia por ndo poder utilizar o aparelho
no trabalho, ja que precisa prestar atengao no audio, fazer os movimentos de deslizar na tela e

escutar atentamente ao leitor de voz para compreender as informagoes:

139 WhatsApp é um aplicativo de troca de mensagens instantaneas via Web. Disponivel em:

<https://www.whatsapp.com/>
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As pessoas que enxergam sabem qual aplicativo esta ali, mas o deficiente visual
precisa fazer um movimento de deslizar e precisa escutar a leitura do VoiceOver
para selecionar um aplicativo Quando o VoiceOver ¢é ativado, o iPhone sabe que
existe um deficiente visual usando o aparelho e serd operado de outra forma.
(NUNES, 2014).

Camila utiliza o smartphone mais a noite, quando estd em casa, para acessar redes
sociais e websites. A principal forma para obter informagdes ¢ via internet no navegador do
computador pessoal, pela natureza do seu trabalho na redacdo e atuagdo diretamente no
computador. Camila ndo utiliza muitos aplicativos de noticiais, afirma ter feito o download
do aplicativo do Estaddo e ter tentado realizar o download do aplicativo da Folha de Sao
Paulo, sem conseguir utiliza-lo por ser “muito complicado” (NUNES, 2014). Conforme a
jornalista, “o dia que eu tentei baixar o da Folha, ndo consegui, achei muito ruim, na verdade”
(NUNES, 2014). Ela ainda relata que algumas vezes esquece que pode instalar aplicativos,
pois esta acostumada a acessar determinadas fontes de informagao pelo navegador. Também
reconhece que o proprio aplicativo do jornal onde trabalha poderia melhorar no que diz
respeito a acessibilidade e que a empresa sabe disso.

Camila comecou utilizando o aplicativo Circa, apds ter baixado o app. Como o
VoiceOver do celular realizava a leitura dos elementos em portugués e a velocidade da voz
era bastante alta, por op¢do da usudria, houve alguns momentos em que ela encontrou
dificuldades de compreender alguns termos, sendo auxiliada pela pesquisadora. Camila optou
por ndo criar uma conta no aplicativo, utilizando-o no modo andnimo. A estrutura do app nao
muda com ou sem o login, tendo todos os mesmos recursos. Camila sentiu dificuldades em
passar da tela inicial do aplicativo, pois a leitura do VoiceOver nao passava pela frase que
permitia continuar. O botdo de login ndo foi identificado, assim a leitura retornava apenas o
audio bot&o™.

Na tela inicial do aplicativo, Camila passou a navegar pelas noticias: as noticias no
Circa sdo apresentadas em lista, cada médulo tem como fundo uma imagem e texto. A leitura
do VoiceOver 1& primeiramente o copyright'*' das imagens - para depois ler a legenda da
foto. Desta forma, como a velocidade do leitor de tela ¢ rapida, as noticias sdo identificadas
apenas com a expressao Copyright e ndo com seus titulos, trazendo dificuldades para a
compreensdo. Depois de 12 minutos na tela inicial do aplicativo, Camila conseguiu acessar
uma noticia especifica apenas com o auxilio dos pesquisadores. Cerca de 13 minutos apos o

comeco da utilizagdo, a usuaria baixou a velocidade de leitura do VoiceOver para

140 Termos da navegacdo, falados pelo leitor de tela serdo apresentados em negrito.
! Direto da imagem
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compreender melhor. Ao realizar o movimento de deslize para que os diferentes cards
fossem lidos, a leitura era direcionada para o fim da noticia, na parte de fontes, e eram lidos
os links e referéncias, o que levou a usuaria a dizer que parecia que o aplicativo “ndo estava
acompanhando os movimentos” (NUNES, 2014). Realizando o movimento contrario, de
leitura do final para o comego da noticia era possivel ler todos os cards, a nao ser os que
tinham imagens, pois as imagens ndo estavam identificadas nem tinham texto alternativo. O
botdo de retorno do aplicativo ndo era identificado, lendo apenas botdo. Sobre essa etapa, o

comentario da participante foi:

Ele ta lendo o Copyright, depois quando eu fago esse movimento (para cima) ele 1€
o Today, mas depois disso é s6 Copyright. (...) Parece que ele pula uns destaques,
vai direto para o fim, parecia que ndo tinha nada ali, mas na verdade tinha. “Quando
eu consegui selecionar, ele até leu de forma mais adequada” (NUNES, 2014).

. Quando perguntada sobre a sua opinido sobre o aplicativo, Camila afirmou que
achou confuso, explicando que talvez o fosse por sua falta de experiéncia com o mesmo ¢
pelo fato de ter optado por ndo fazer login. As etapas do uso do primeiro aplicativo estdo

documentadas na Tabela 1:

Tabela 1: Dados de utilizagdo do Aplicativo Circa pela usudria Camila - cegueira congénita

Fonte: Autores (2015)

SIM NAO

Acessar o aplicativo X

Acessar a tela inicial X - com dificuldade'**

Acessar uma noticia X

Voltar para a tela incial X - com dificuldade

Sair do aplicativo X

Imagens Nao tinham legenda nem eram identificados como imagem.

Problema no uso Principal problema: matérias identificadas como Copyright
ndo permitiram acessar as noticias; leitura da noticia so era
completa de tras para frente.

O segundo aplicativo utilizado por Camila foi o da Globo.com. A primeira agao foi

143 e . . - - , .
navega pela tela inicial e a primeira impressao de navegagdo nessa area foi de que a “capa”

142 E considerado “com dificuldade” quando o usudrio tenta diversas vezes realizar a acdo antes de ter

SucCesso.

143 Navegar ¢ utilizado aqui como a utilizagdo dos aplicativos passando por suas telas e compreendendo os

conceitos.
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era muito longa e tinha muitos conteudos, assemelhando-se aos modelos utilizados por
jornais na web: “tem um monte de noticias, mas nao tem, aparentemente, um menu. O menu
nao estd tao acessivel” (NUNES, 2014). A usuaria navegou por cerca de cinco minutos até
chegar ao final da pagina: ao chegar na barra final a leitura do VoiceOver era apenas de
barra e botdo. Sobre a parte inicial, o comentario ¢ que “a capa ¢ gigante, ndo ¢ muito
convidativo para o iPhone” (NUNES, 2014). Camila passou a fazer o caminho oposto para
voltar ao inicio da pagina, encontrar as seg¢des € acessar uma editoria especifica: “Eu nao sei
se tu consegues enxergar, mas eu ndo sei onde estd o menu. Nao sei se o problema ¢ meu, ou
¢ do aplicativo. E horrivel, porque tem contetdo totalmente solto, nio tem a menor
organizacao” (NUNES, 2014).

Por volta de oito minutos desde o inicio da navegacao, Camila acessa o topo da
pagina. No menu, ¢ possivel identificar a parte de login, trés imagens sem identificagdo, e um
banner, identificado como publicidade. Nessa etapa, o VoiceOver leu o nivel de navegagao da
pagina, como pl, p2 e p3'*. Camila identifica uma noticia em destaque na tela inicial e
acessa pela capa, ndo por uma editoria especifica. Na noticia, existe uma categorizagao da
informacdo como sendo do setor de Politica: “do jeito que eu li, a impressdo que me deu ¢
que na capa so 1€ o titulo da noticia, e ndo a editoria a qual ela esta vinculada. Nao consigo
clicar no link da editoria para acessar so politica” (NUNES, 2014).

Na noticia, a leitura das informagdes ocorre sem falhas, inclusive com a presenga de
um video corretamente identificado, assim como botdes corretamente identificados para
compartilhamento do conteido em redes sociais: “dentro da noticia parece estar ok, o
problema maior desse aplicativo parece ser na capa” (NUNES, 2014). Para a participante, o
aplicativo estudado parece ndo levar em consideragdo as necessidades de um leitor em

dispositivos méveis, que poderia aproveitar melhor um produto simplificado.

Tabela 2: Dados de utilizagdo do Aplicativo Globo.com pela usuaria Camila - cegueira congénita

Fonte: Autores (2015)

SIM NAO
Acessar o aplicativo X
Acessar a tela inicial X

144 Categorizagdo de tags de HTML
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Acessar uma editoria X
Acessar uma noticia X

Voltar para a tela incial X

Sair do aplicativo X

Imagens Imagens dentro das noticias tinham texto alternativo.

Na capa, as imagens nao tinham texto alternativo

Problema no uso Principal problema: pagina inicial muito longa e sem
organizacao entre os conteudos. Dificuldade em achar menus
e editorias.

O terceiro aplicativo utilizado por Camila foi Veja.com. A primeira tela oferece uma
série de editorias para personalizar o conteudo do aplicativo. Existem trés divisdes em abas:
secdes, blogs e opinido, nas quais ¢ possivel fazer a selecdo dos assuntos. Na primeira aba,
todas as editorias sdo selecionadas por padrdo, sendo necessario tocar no topico para
desmarca-lo. Os botdes ndo sdo identificados, sendo que cada topico ¢ lido Tépico - Botéo,
sem identificar sem os se botdes estdo marcados ou ndo. O botdo de troca de abas ¢
identificado, mas os dos topicos, ndo. Além desta tela de selecdo de assuntos de noticias,
existem outras abas para Opinido e Blogs. Nestas outras telas, existe um retorno acerca do
botdo, que avisa se este esta selecionado.

Depois de selecionar os assuntos que gostaria de receber, a usuaria encontrou um
pouco de dificuldade para passar para a parte inicial de noticias: o texto da pagina inicial diz
Selecione o0 que deseja visualizar na sua home e clique aqui quando terminar sendo que
esta parte ¢ apenas um texto e link sem identificagdo. Como é a mapeado dentro do
aplicativo, a usuaria encontrou um pouco de dificuldade encontrar onde deveria clicar para
prosseguir na navegacdo. Depois dessa parte de configuracdo, ¢ apresentado um tutorial em

forma de modal'®

em cima da pagina. Esse tutorial ndo ¢ lido pelo VoiceOver e o botdo para
fechar a aba nao ¢ identificado, sendo lido apenas como botéo. A usuaria foi avisada, neste
momento, pelos pesquisadores onde deveria clicar para fechar o tutorial, para que fosse
possivel continuar com o uso. Na pagina inicial de noticias, sdo apresentados diversos
destaques das editorias selecionadas previamente. Os destaques sdo identificados como
botéo, mas apenas depois de o titulo ser lido. As se¢des das noticias sdo lidas antes do titulo,

sendo possivel, portanto, saber a editoria da noticia antes da leitura da manchete.

145 Tela estilo pop up que aparece por cima da tela do aplicativo
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Selecionando um destaque, a noticia ¢ lida em ordem: o titulo, o Iead146, botdes de
compartilhamento e o texto. A imagem no meio do bloco do texto ndo ¢ identificada como
imagem e ndo tem texto alternativo, sendo lida apenas como botdo (a usuaria depois acessa
outra noticia, na qual a imagem tem uma legenda que permite que se possa identificar o
elemento, ja que também ndo existe um texto alternativo). Os blocos de texto sdo bastante
extensos, o que ¢ apontado como uma possivel dificuldade pela participante, ja que, se parar
o VoiceOver e depois o recomecar, quando recomeca, o texto ¢ lido desde o comeco: “a unica
opcdo que eu tenho € ler direto, ndo tenho como voltar linha por linha” (NUNES, 2014). O
botdo de voltar, presente no canto superior esquerdo da noticia, ¢ identificado corretamente.
Existe um aviso quando se chega ao final da pagina e sdo apresentadas as proximas noticias.

Camila consegue sair do aplicativo sem dificuldades.

Tabela 3: Dados de utilizagdo do Aplicativo Veja pela usuaria Camila- cegueira congénita

Fonte: Autores (2015)

Etapas SIM NAO
Acessar o aplicativo X
Acessar a tela inicial X — com dificuldade
Acessar uma noticia X
Voltar para a tela incial X
Sair do aplicativo X

Imagens sem texto alternativo estavam identificadas como
Imagens
botao.

Principal problema: tutorial ndo identificado, botdes ndo
Problema
marcados na parte de configuracdo, textos bastante longos.

Segundo a usuaria, dos trés aplicativos usados, o da Veja foi o que ofereceu melhor
experiéncia de uso: “sem duvidas esse ¢ bem melhor, ele ganha em tudo: em organizagdo e
acessibilidade” (NUNES, 2014).

Para Camila, a grande questdo por trds dos aplicativos de noticia deve ser a

simplicidade:

141 , . , . . , . .
% Lead ¢ o texto inicial de matérias jornalisticas, que geralmente responde as perguntas Quem, Quando, Onde
e Por que um fato ocorreu
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Esse ¢ o conceito de qualquer coisa mobile: ndo pode dar trabalho. Se néo fica no
computador mesmo. Se ndo tiver nenhuma mensagem no celular, com a questdo da
mobilidade. Quando a pessoa quer ler alguma coisa no mobile deve ser rapido, ele
estd se movimentando, ndo esta parada em algum lugar (NUNES, 2014).

Dos trés aplicativos, pela simplicidade e conteudo apropriado para o aparelho moével,

Camila preferiu o da Veja.com, apesar de este ainda assim oferecer algumas dificuldades.

5.2.2 Participante 2: Valdair

Valdair da Rosa Silva, 49 anos, apresenta deficiéncia visual adquirida em 2008 apos
um acidente. O incidente ocorreu em abril e dois meses depois, em junho, Valdair perdeu
totalmente a visdo. O participante considera-se ainda em reabilitacdo: “a perda de um sentido
tdo importante quanto a visdo, seis anos podem parecer bastante, mas na verdade ndo sao.
Acompanho casos de pessoas que perderam a visdo ha 20 anos e ainda estdo sem sair de
casa” (SILVA, 2014). Valdair trabalha como degravador na Acergs - Associagdo de Cegos do
Rio Grande do Sul - sua fungdo ¢ de ouvir o dudio de processos da Justica Federal e digitar
no computador. Seu trabalho, portanto, ¢ totalmente ligado no computador.

Valdair usa um smartphone ha quatro meses, antes utilizava um aparelho Nokia,

passando depois a utilizar um Samsung Galaxy Mini:

Nao ¢ um aparelho muito bom, ndo da total acessibilidade porque o Android dele ¢
4.1 ¢ a versdo dele ndo da para atualizar. Eu estou gostando, tem algumas coisas que
ndo tinha no Nokia que hoje eu tenho mais facilidade no Android (SILVA, 2014).

Um dos recursos que ele apresenta como vantagens do smartphone é a possibilidade
de ter aplicativos, afirmando usar WhatsApp, aplicativos de e-mail e redes sociais: “tem
possibilidade de fazer bem mais, tenho colegas que praticamente abandonaram o computador,
usam apenas o smartphone” (SILVA, 2014).

O participante afirma que costumava ter muito pouco contato com tecnologia e
informatica, pois trabalhava em outras areas, sendo até mesmo um pouco relutante em utilizar

dispositivos tecnologicos. Essa situacdo mudou com o acidente que o fez perder a visdo:

Ou eu aprendia um pouco de informatica ou eu teria muitas dificuldades. Quem
perde a visdo durante a vida tem dificuldades para dominar o Braille porque exige
muita sensibilidade nos dedos. Hoje um cego ou domina muito bem o Braille ou
parte para a informatica (SILVA, 2014).

Valdair utiliza o smartphone cerca de uma hora por dia para manter-se em contato

com outras pessoas através de aplicativos de troca de mensagens e para leitura e escrita de e-
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mails. A principal fonte de informac¢do de Valdair € o acesso a sites de noticia pelo navegador
no computador pessoal: “isso poderia ser feito pelo celular, mas como eu ainda ndo domino o
sistema Android, ainda estou aprendendo” (SILVA, 2014). A vontade do participante, porém,
¢ de usar mais o dispositivo movel para essa atividade, pois considera mais pratico de acessar
informagdes em momentos que estd em transito, € porque o celular esta sempre proximo, ao
alcance. Para ele, o maior impeditivo no momento ¢ a versao do sistema Android do seu
aparelho, pois considera que a boa acessibilidade s6 esta disponivel nas versdes superiores a
4.3.

Por considerar que seu aparelho ndo ofereceria possibilidades de acessibilidade e
capacidade de hardware (o usuario afirmou que seu aparelho trava muito) para rodar os
aplicativos estudados, Valdair optou por utilizar um aparelho oferecido pela pesquisadora,
modelo Moto G com Android 4.4. A opg¢do por este aparelho ocorre pela versdo do Android -
Kit Kat - ser a disponivel no mercado no momento da pesquisa e pelo fato de ser uma versao
do Android pura, ndo personalizada pela produtora do hardware. Desta forma, ¢ possivel
perceber caracteristicas do sistema operacional sem a alteragdo feita por algumas empresas,
como a Samsung. Como este trabalho presta bastante aten¢do na importancia do sistema
operacional, optou-se por um aparelho no qual este ndo havia sido modificado. Valdair ja
estava familiarizado com o aparelho - afirmou que é o mesmo utilizado por sua namorada - e
afirmou que o Unico recurso de acessibilidade que utiliza ¢ a ativagdo do TalkBack.

O primeiro aplicativo utilizado por Valdair foi o da Globo.com. Assim que a pagina
carrega todas as informagdes, existe um retorno para o usudrio, ¢ lida uma espécie de
apresentagdo do aplicativo com o titulo da pagina: Globo.com: absolutamente tudo sobre
noticia, esporte. Todo os direitos reservados. Visualizacdo da Web. Logo nos primeiros
momentos de navegagdo, ¢ lido seguidamente Internal Link, provavelmente referente a
forma como o titulo da pagina foi determinado no cdédigo fonte do aplicativo. Toda a vez que
uma pagina ¢ carregada ¢ escutado novamente Globo.com: absolutamente tudo sobre
noticia, esporte. Todos os direitos reservados, mas o Internal Link é s6 na tela inicial.
Logo depois, o usudrio vai passando pelas noticias € comenta que no primeiro contato que
teve com a voz sintetizada como a do TalkBack achou dificil de entender.

Valdair acessa uma noticia apos cerca de trés minutos de navegag¢do. A noticia,
referente a uma praia em Santa Bérbara, nos Estados Unidos, estd sob a secdo Mundo
Estranho, o que ¢ lido pelo TalkBack sem dificuldade. Ap6s navegar pela pagina, Valdair tem
dificuldade em sair pela barra final do aplicativo, pois todos os botdes t€ém a mesma

identificagdo, em inglés - Botdo Navigate Button. Esta identificacdo lida em Portugués ¢ de
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dificil compreensdo. Além disto, ¢ necessario dar dois toques rapidos para selecionar um
botdo, e tocando apenas uma vez, sua identificacdo ¢ lida diversas vezes. Valdair volta para a
pagina inicial utilizando o botdo central da barra do aplicativo — que retorna para a Home.

Valdair tenta justificar que possui alguns problemas para acessar as noticias por ndo
ter tanta experiéncia com o sistema Android. Ao navegar pela pagina inicial do aplicativo,
tem dificuldades em passar pelo carrossel que aparece em algumas se¢des. O TalkBack 1€ as
noticias em ordem, passando sempre para a proxima noticia, porém sem conseguir sair do
carrossel. Quando consegue sair do carrossel, a navegacdo ¢ direcionada para o final do
aplicativo e novamente Valdair ouve a leitura de Botdo Navigate Button.

Valdair encontra a area de esportes na capa do aplicativo pela navegagdo - nao pelo
menu superior - e acessa a editoria a partir dali. A noticia escolhida dentro da se¢ao de
esportes ¢ sobre a inauguragdo do novo estadio do Palmeiras e conta com um infografico. Na
primeira pagina existe um texto, uma imagem e um botdo para avangar para o infografico. A
imagem tem legenda, mas ndo ¢ identificada como imagem. O botdo ¢ identificado, sendo
lido primeiro o texto do botdo - Avancar - e depois a classe do objeto, Button. Depois de
navegar por esta noticia, Valdair retorna a pagina inicial do aplicativo pelo botdo Voltar do
Android e retorna a tela do aparelho também utilizando o mesmo botdo. Valdair encontrou
dificuldade para sair do aplicativo utilizando o botdo de voltar virtual do Android, demorando
cerca de um minuto para conseguir chegar a tela inicial.

O usuario considerou a navegacao boa e disse que, por utilizar hd pouco tempo o
Android, a experiéncia foi muito boa, destacando o tempo de resposta do aparelho, que para
ele foi muito rapido. Comparando a experiéncia com a do seu aparelho, afirmou que, por seu
smartphone ser da marca Samsung e ter uma versdo do Android modificada, existe uma
demora na resposta do toque para a leitura do TalkBack, reafirmando que o seu aparelho
trava muito e que desinstalou alguns aplicativos no na tentativa de deixa-lo mais rapido. Os

dados da utilizagao do aplicativo estdo descritos na tabela 4:

Tabela 4: Dados de utilizagdo do Aplicativo Globo.com pelo usuério Valdair - cegueira adventicia

Fonte: Autores (2015)

SIM NAO
Acessar o aplicativo X
Acessar a tela inicial X

Acessar uma editoria X
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Acessar uma noticia X

Voltar para a tela incial X

Sair do aplicativo X - com dificuldades

Imagens Com texto alternativo.

Problema Principal problema: barra inferior sem identificacdo dos

botdes, carrossel horizontal trouxe dificuldades.

O segundo aplicativo utilizado por Valdair foi o da Veja.com: diferente da versao para
10S, o app para Android ndo oferece a possibilidade de personalizacdo do conteudo. Os
assuntos sdo estruturados em menus. As abas de noticias, blogs e opindes também existem
nesta versdo, e ainda existem as abas de Videos e Frases. Ao iniciar a navegacdo, Valdair
encontra dificuldade em sair do menu horizontal de editorias pois acaba selecionando as
flechas utilizadas para expandir o menu horizontalmente e os botdes ndo sdo identificados,
sendo lidos como Botéo 6 - sem marcacdo. Toda vez que uma nova pagina ¢ carregada, ¢
lido um alerta com quantos elementos tém na pagina, quantos foram carregados e quantos
forem carregados, € quando a pagina termina de carregar retorna ao titulo do aplicativo, Veja.

Valdair acessa a editoria de Economia e navega por algumas noticias: na lista de
destaques, as noticias apresentam a identificagdo da secdo, o titulo e um resumo. Na
navegacdo, Valdair encontra o botdo de atualizacdo da pagina, que também ndo ¢
identificado, sendo lido como Botéo 67 - sem marcacédo. Da se¢do de Economia, o usuario
passa para a editoria de Esportes e seleciona uma noticia sobre o jogador de futebol Neymar,
que ¢ lida sem problemas. Existe imagem na noticia, mas ela ndo ¢ identificada e ndo ¢ lida
pelo aplicativo. O usudrio consegue voltar para a tela inicial do aplicativo pelo menu.

O usudrio apresenta dificuldades para sair do aplicativo, pois tenta usar o botdo e
Voltar do Android, que se encontra na parte inferior da tela: quando consegue chegar ao
botdo de voltar ndo consegue pressiond-lo duas vezes. O participante acessa a lista de
aplicativos recentes, volta para a Veja e, apds cerca de seis minutos tentando sair do
aplicativo sem conseguir, solicita a ajuda dos pesquisadores para voltar a tela inicial do

Android.
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Tabela 5: Dados de utilizagdo do Aplicativo Veja pelo usudrio Valdair - cegueira adventicia

Fonte: Autores (2015)

SIM NAO
Acessar o aplicativo X
Acessar a tela inicial X
Acessar uma noticia X
Voltar para a tela incial X - pelo menu
Sair do aplicativo X
Imagens Imagens sem texto alternativo e nao identificadas como
imagem.
Problema no uso Principal problema: falta de identificacao dos botdes e
impossibilidade de sair do aplicativo.

O 1ltimo aplicativo utilizado por Valdair foi o Circa. A navega¢do pela pagina inicial
ocorreu sem problemas: a linguagem em inglés lida pelo TalkBack trouxe algumas
dificuldades de entendimento, pois a leitura em lingua inglesa era feita com base em fonemas
da lingua portuguesa. O botao de busca ¢ corretamente identificado, sendo lido como Buscar,
e ndo Search. O nimero de notificagdes do Wire ¢ lido em portugués e alguns precos sdo

lidos como centavos, ao invés de cents'?’

. O aplicativo ndo demora para carregar e existe um
alerta avisando quantos itens existem na pagina. A passagem entre os itens da barra superior ¢
lida pelo Talkback como Overflow.

Na primeira noticia, em destaque, o Copyright ¢ lido antes do titulo. Como Valdair
optou por uma velocidade mais baixa para o TalkBack, ¢ possivel ouvir o titulo da noticia
apos a leitura dos direitos. Os titulos de outras noticias sdo lidos diretamente, e o usudrio
passa por algumas noticias. O movimento de passagem de itens para leitura pelo TalkBack
muitas vezes leva o usuario para o final da pagina e nao para o préximo item. Ao acessar uma
noticia, ndo existe um retorno imediato, e Valdair questiona os pesquisadores se conseguiu
acessar uma noticia. O primeiro item da noticia ¢ uma imagem, que ndo ¢ identificada, sendo
lido o titulo, o Copyright, a data de publicacdo e a editoria. Valdair consegue passar pelos

diferentes blocos em ordem na noticia, mas no meio do texto, uma imagem nao ¢ identificada

e fica um espaco em branco, prejudicando a sequéncia de leitura. Novamente, o usudrio ndo

147 Tradugdo livre.
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sai do aplicativo sozinho, entregando o aparelho para os pesquisadores. Valdair afirma ter

gostado da experiéncia de leitura no Circa, apesar de ndo ter tanta facilidade com a lingua

inglesa.

Tabela 6: Dados de utilizacdo do Aplicativo Circa pelo usuario Valdair — cegueira adventicia

Fonte: Autores (2015)

SIM NAO
Acessar o aplicativo X
Acessar a tela inicial X
Acessar uma noticia X

Voltar para a tela incial

X - pelo menu

Sair do aplicativo

X

Imagens

Imagens ndo identificadas.

Problema no uso

Imagens sem identificacdo prejudicarma a ordem de leitura

da noticia

O usuario afirma ter gostado mais das experiéncias dos dois primeiros aplicativos, por

estar mais acostumado a ler no desktop. Valdair afirma que 1€ bastante no computador, os

sites que mais acessa para buscar informagoes sao R7 e Estado de Sao Paulo. De modo geral,

o participante prefere ler no navegador, porque passa mais tempo utilizando um computador

pessoal e também porque diz que a usabilidade em sites ¢ muito boa, melhor do que no

smartphone, a ndo ser quando existem mudangas do design das paginas:

O problema é na mudanca de layout. Quando muda os layouts das paginas, a
acessibilidade fica para depois. Por exemplo, o site da Zero Hora'*® sofreu varias
mudangas e teve uns momentos que ndo tinha acessibilidade. Porque eles deixam
para segundo plano a acessibilidade, até ajustarem de novo e mexerem na
acessibilidade leva um tempo (SILVA, 2014).

Valdair afirma que um site que ndo consegue utilizar ¢ o do UOL porque, apesar de

conseguir ler as noticias, ndo consegue compartilhd-las em redes sociais, o que, para ele,

impossibilita o uso.

148

O jornal Zero Hora modificou seu layout em maio de 2014,
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5.2.3 Participante 3: Rafael

Rafael Giguer, 28 anos, ¢ formado em Engenharia de Materiais e trabalha como
auditor. Utiliza muito o computador no trabalho com sintetizador de voz. Como ferramenta
de comunicag@o maior utiliza o celular, citando aplicativos de e-mail e de troca de mensagens
como WhatsApp. Tem um aparelho iPhone ha cerca de dois anos, pois “sem ele fica dificil”
(GIGUER, 2015). Apesar de nao gostar da marca do aparelho, Apple, continua utilizando

modelos iPhone:

Eu ndo gosto da metodologia deles, do custo muito alto ¢ da forma como os
aparelhos tornam-se obsoletos muito rapidos, mas estou com o iPhone porque a
acessibilidade ¢ melhor. Se um dia me disserem que o Android tem uma
acessibilidade melhor, eu vou migrar (GIGUER, 2015).

Rafael ja esta no seu segundo iPhone, tendo comprado o modelo 3GS e atualmente
utilizando o modelo 4S, com o qual enfrentou dificuldades devido a atualizagdo para o
sistema operacional 10S 8, que trouxe problemas em aplicativos e tornou a navegacdo mais
lenta: “com o VoiceOver, eu selecionava um aplicativo e ele ndo lia, ai eu selecionava o outro
e ele lia o primeiro” (GIGUER, 2015).

Os aplicativos mais utilizados por Rafael sdo os de rede sociais, como Facebook, de
busca, como o Google, e-mail, WhatsApp e um jogo de estilo RPG'*, totalizando um uso do
aparelho por cerca de 40 minutos diariamente. “Eu uso muito para me apropriar, mas nao
respondo muito, seja e-mail, seja no Facebook™ (GIGUER, 2015). Rafael ndo usa aplicativos

de noticia ou de conteudos jornalisticos no momento:

E uma coisa que eu sinto falta. As vezes eu penso que vou ter que ligar o
computador para ler noticias. O que eu fago hoje é acessar o Google Noticias e ver
o que tem por la. Eu acho complicado acessar as noticias, qualquer site que tem
muita informacao ¢ dificil para mim (GIGUER, 2015).

O acesso as informagdes ocorre pelo navegador via computador pessoal, e Rafael
afirma ndo utilizar muito o navegador no celular, preferindo o aplicativo de buscas do Google
para buscar informagdes mais basicas. Rafael tem visdo reduzida e consegue enxergar dedos
a 20 centimetros, mas afirma conseguir enxergar melhor por ter conservado parte da visao
periférica. Por essas caracteristicas, o participante utiliza, além do VoiceOver, outros recursos
de acessibilidade do iPhone como a inversdo de cores e o Zoom fechado. “Se tem alguma
coisa que o sintetizador de voz ndo consegue ler direito, eu utilizo o Zoom” (GIGUER,

2015).

' Role Playing Games
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O primeiro aplicativo utilizado por Rafael foi o da Globo.com. A velocidade do
VoiceOver no aparelho do participante ¢ muito alta, ja que ele ¢ acostumado a utilizar o
aparelho e também por ter visdo, o que o permite combinar o leitor de voz com outros
recursos. Ao acessar o aplicativo, o comec¢o da navegacgdo ¢ feito pelas noticias de capa, as
quais ele identifica como manchetes. Depois de navegar pelas manchetes, Rafael volta para o
comego da tela em busca das editorias: encontra o menu com as diferentes se¢des. O
VoiceOver 1é muito rapido e identifica os elementos como links, o link para a se¢dao do
Globo Esporte ¢ lida como GE, o que causa estranhamento no participante: “Link GE, nao
sei o que ¢ um link GE”, (GIGUER, 2015) assim como no menu Tech, que, na leitura na voz
sintetizada em portugués nao ¢ muito claro.

Depois de cerca de um minuto navegando no menu, Rafael decide utilizar o recurso
do zoom: “Como eu ndo estou entendendo nada, vou usar o zoom” (GIGUER, 2015). O
participante consegue identificar o link para o G1, GE e GShow, Famosos e Tech. Rafael
acessa a editoria Tech, na qual primeiro passa por um carrossel de noticias e depois para a
lista de noticias. Neste momento, encontra uma imagem identificada como link imagem
apenas. O usuério percebe quando estd passando para manchetes e escolhe uma para acessar:
“Gostei. Consegui acessar” (GIGUER, 2015). A noticia ¢ lida sem problemas, mas o usuario
detecta no texto a presenca de um video: “A minha davida é se eu vou conseguir acessar o
video”(GIGUER, 2015). Rafael encontra o pedago do texto no qual o video ¢ mencionado, e
comenta que prefere que exista um link para acessar o video em outro aplicativo, ndo uma
incorporagdo dentro do texto. Rafael comenta que ndo existe identificacdo para o video,
apenas o endereco do link para o YouTube’. O motivo pelo qual o participante prefere
acessar um link para video é porque nio conseguiu ver videos em outros aplicativos: “na
verdade o VoiceOver vai varrendo, paragrafo por paradgrafo, mas nao leu o video, eu tinha
uma ideia que tinha uma mancha ali, mas nao conseguia varrer”’(GIGUER, 2015).

Depois de terminar a leitura da noticia, Rafael decide voltar pelo botdo da barra
disponivel no final. O botdo ¢ identificado como Back, o que incomoda o usuario: “eles
poderiam ter colocado Voltar” (GIGUER, 2015). Ao voltar para a editoria Tech, Rafael
identifica uma noticia cuja cobertura estd sendo realizada ao vivo, porém nio consegue
acessa-la: “O que aconteceu foi o seguinte: quando eu comecei a varrer, ao invés de ele ir
descendo, foi direto para as ferramentas de voltar no fim da pagina, ao invés de descer”

(GIGUER, 2015). Durante a navegacado, Rafael encontra imagem sem descri¢ao. Para chegar

130 Disponivel em: <http://youtube.com>
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a pagina inicial, o usuario continua utilizando o botdo Back: “eu vou voltando até ouvir Back
Inactive, ai sei que cheguei na pagina inicial’(GIGUER, 2015). Na pagina inicial, Rafael
continua navegando e encontra noticias acompanhadas de imagens: “aqui estd lendo duas
vezes, uma no titulo e uma na imagem” (GIGUER, 2015). Rafael tenta acessar uma nova
noticia a partir da pagina inicial, a noticia tem um video inserido no meio do texto, que nao
consegue ser visualizado, pois a leitura do VoiceOver pula o video.

Sobre a experiéncia com o aplicativo da Globo.com, Rafael afirma que achou a
navegacdo complicada porque precisou varrer muito para encontrar as informacdes. Para o
usuario, falta simplicidade nos aplicativos, assim como uma melhor organizacdo de

informacgdes e possibilidade de personalizar os contetidos de acordo com sua preferéncia.

Tabela 7: Dados de utilizagdo do Aplicativo Globo.com pelo usudrio Rafael — baixa visdo

Fonte: Autores (2015)

SIM NAO

Acessar o aplicativo X

Acessar a tela inicial X

Acessar uma editoria X

Acessar uma noticia X

Voltar para a tela incial X

Sair do aplicativo X

Imagens Identificadas em algumas etapas. Imagens sem texto
alternativo e ndo identificadas em algumas etapas.

Problema no uso Video ndo identificado e impossivel de assistir. Matéria ao
vivo ndo conseguiu ser acompanhada.

O segundo aplicativo acessado por Rafael ¢ o da Veja.com, mas, em duas tentativas o
aplicativo trava e ndo pode ser aberto. Para conseguir acessar o conteido do app, Rafael
desativa o VoiceOver, abre o aplicativo com sucesso e depois ativa novamente. Na
navegacdo, encontra diversos botdes ndo identificados, ¢ 1€ algumas manchetes. Rafael
escolhe uma noticia e tenta acessa-la. Nisso, o aplicativo trava e fecha automaticamente:
“Esta inviavel, ndo esta dando” (GIGUER, 2015). O usudrio decide apagar o aplicativo e

instald-lo novamente no aparelho:

E muito frustrante quando tu tem um aplicativo e ndo consegue usar. Tu te sente um
lixo. E um sentimento de desrespeito bem grande. E da para entender porque
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aconteceu, porque tem pouco desenvolvedor pensando nessa parte, porque eles
acham que tem pouco cliente deficiente visual que vai ler, porque eu ndo estou
pagando, ¢ um aplicativo gratis. Mas mesmo assim eu me sinto inferior as outras
pessoas (GIGUER, 2015).

Ao acessar o aplicativo da Veja pela segunda vez, Rafael acessa a tela de escolha de
assuntos: na aba de SecOes ndo existe retorno ao usudrio quando seleciona um botao,
tornando impossivel saber se todos estdo selecionados por padrdo ou ndo. Na aba de Opinido,
ao realizar o mesmo estilo de selecdo, existe um retorno acerca do botdo: ¢ lido o nome do
colunista e botdo selecionado. Depois de escolhidos os assuntos, Rafael pede ajuda para a
pesquisadora para compreender como prosseguir, ja que a instru¢ao diz Clique Aqui, mas o
participante ndo consegue determinar onde deve pressionar na tela para prosseguir.

Depois de selecionar os assuntos e prosseguir, 0 usuario encontra um tutorial por cima
da tela: as instru¢des do tutorial incluem deslizar para a direita e esquerda, o que Rafael
afirma ndo levar em consideracdo o deficiente visual: “porque no VoiceOver esses comandos
tém outra funcdo” (GIGUER, 2015). Rafael encontra o icone para fechar o tutorial, que ¢
identificado em inglés. Na pagina inicial, o usuario 1€ as manchetes, mas os blocos sdo
chamados de botdo antes de o titulo ser lido. Rafael consegue acessar uma noticia, o texto ¢
lido com sucesso, mas ao passar por uma imagem, ela ¢ identificada como um bot&o. Como a
imagem tem uma legenda, o usuério consegue ler a descricdo. No fim da tela, Rafael tenta
utilizar o link Proxima do aplicativo, que ndo funciona: o tnico botdo que funciona é uma
flecha muito pequena que o usuario s6 consegue acessar porque desliga o Voice Over e
utiliza o Zoom. Ao tentar acessar a proxima noticia, o aparelho trava e fecha novamente. O
usuario desiste de continuar utilizando.

Sobre a experiéncia da Veja, Rafael afirma que foi muito frustrante, porque o
aplicativo travou, primeiramente, e também porque ele teve muitas dificuldades na
configuragdo inicial. O usuario gostou da forma da apresentacdo da noticia, que inclui um

resumo depois do titulo. Os resultados da utilizacao estao descritos na tabela 8:

Tabela 8: Dados de utilizagdo do Aplicativo Veja pelo usuario Rafael — baixa visdo

Fonte: Autores (2015)

SIM NAO
Acessar o aplicativo X
Acessar a tela inicial X

Acessar uma noticia X
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Voltar para a tela incial X

Sair do aplicativo X
Imagens Nao identificadas como imagens.
Problema no uso Principal problema: falta de identfica¢do nos botdes,

aplicativo travou durante o uso.

O terceiro aplicativo utilizado por Rafael foi o Circa. Para utilizar o aparelho, o
usuario modificou a linguagem do VoiceOver para inglés e diminuiu a velocidade para
compreender melhor a leitura. Na tela inicial, Rafael decide criar uma conta para utilizar o
aparelho, e preenche os campos de e-mail e senha para dar continuidade. O botdo ¢
identificado, sendo lido primeiramente o titulo de uma noticia. Como Rafael criou uma conta,
ele pode definir os assuntos sobre os quais quer receber notificagdes: “t4 passando e eu nao
sei como selecionar” (GIGUER, 2015). Apds selecionar um tema, nao existe nenhum retorno
sobre se a sele¢ao foi feita ou nao.

Ao chegar nas listas de noticias, ¢ lido primeiro o Copyright da imagem usada como
fundo e depois o titulo da noticia. Rafael continua navegando pela lista de manchetes: “se nao
fosse o Copyright, eu teria gostado bastante, ¢ bem simples” (GIGUER, 2015). Rafael, ao
navegar, acaba acessando a parte do Wire no Circa, um resumo dos assuntos que selecionou
Nno COMego.

O participante percebe que esta em outra tela, mas ndo consegue identificar o que ¢é
esta parte do aplicativo. Uma janela de notificagdo surge dizendo que o usuario tem
atualiza¢des com mais de duas semanas, o que confunde ainda mais Rafael, que acabou de
fazer download de aplicativo. O participante ndo consegue encontrar como sair dessa parte do
app, pois o icone no canto esquerdo superior, icone do Circa, ndo é um botao.

O usudario navega até conseguir voltar selecionando o nimero na interface, que nao ¢
identificado como um botdo. Rafael seleciona uma noticia para ler e a 1€ inteira, mudando o
gesto de utilizacao do VoiceOver para ler a pagina toda, e ndo de bloco em bloco. O botao de
voltar na noticia € no canto superior esquerdo, apesar de conseguir voltar, percebe que o

botao nao € identificado.
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Tabela 9: Dados de utilizagdo do Aplicativo Circa pelo usudrio Rafael — baixa visao

Fonte: Autores (2015)

SIM NAO

Acessar o aplicativo X

Acessar a tela inicial X

Acessar uma noticia X

Voltar para a tela incial X

Sair do aplicativo X

Imagens Identificadas como Copyright.

Problema no uso Principal problema: acesso a parte Wire confundiu o usuario,

que nao conseguia sair da pagina. Botao nao identificado.

O usuério afirma que um aplicativo como este ¢ o que usaria “se funcionasse”
(GIGUER, 2015). Rafael afirma que o que ele espera de um app de noticias ¢ simplicidade:
“¢ 1sso que eu quero uma lista de noticias com manchetes curtas. Mesmo que seja uma grande
rede, ¢ assim que eu quero me informar, porque se eu quiser uma coisa mais profunda, eu vou
para o computador” (GIGUER, 2015).

De modo geral, o usudrio considera que ¢ dificil ler noticias e que faz falta um
aplicativo facil, em forma de lista, que permitisse que ele, por exemplo, conseguisse ler as
noticias durante o trajeto de Onibus. O participante afirmou que ndo usaria, no momento,
nenhum dos aplicativos, mas que se houvesse uma versao similar ao Circa em portugués, a
usaria. Sobre a auséncia de alguns elementos basicos de acessibilidade nos aplicativos, como
a inclusdo de texto alternativo nas imagens, o usudrio afirmou que acredita que jornalistas e
redatores ndo pensem nos deficientes visuais como publico para seus produtos, por isso nao

prestam atencdo nestas questoes.

5.3 RESULTADOS E DISCUSSAO

A partir da utilizagdo dos aplicativos pelos participantes desta pesquisa, ¢ possivel

apresentar os resultados da seguinte forma:



Tabela 10: Comparagdo entre os usuarios no aplicativo Circa

Fonte: Autores (2015)
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Circa Acessar o |Acessara |Acessar Acessar Voltar para |Sair do

app tela inicial |editoria noticia a pagina aplicativo
inicial

Camila Sim Sim* [ - Nao Sim* Sim

(10S)

Valdair Sim Sim | - Sim Sim Nao

(Android)

Rafael Sim Sim [ - Sim Sim Sim

(i0S)

* Com dificuldade

Tabela 11: Comparagdo entre os usuarios no aplicativo Globo.com

Fonte: Autores (2015)

Globo.com |Acessar o|Acessar a|Acessar Acessar Voltar para|Sair do
app tela inicial |edtoria noticia a pagina|aplicativo
inicial
Camila Sim Sim Nao Sim Sim Sim
(10S)
Valdair Sim Sim Sim Sim Sim Sim*
(Android)
Rafael Sim Sim Sim Sim Sim Sim
(10S)
* Com dificuldade
Tabela 12: Comparagdo entre os usuarios no aplicativo Veja
Fonte: Autores (2015)
Veja Acessar o |Acessara |Acessar Acessar Voltar para |Sair do
app tela inicial |editoria noticia a pagina aplicativo
inicial
Camila Sim Sim* |- Sim Sim Sim
(10S)
Valdair Sim Sim Sim Sim Sim Nao
(Android)
Rafael Sim Sim |- Sim Sim Nao
(10S)

* Com dificuldade
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A utilizacdo dos aplicativos selecionados pelos usuarios demonstrou que ainda
existem dificuldades para um uso completamente acessivel destes produtos. Apesar de existir
uma taxa de sucesso alta na realizagdo das tarefas, indicador que demonstra a existéncia de
uma estrutura de acessibilidade nos apps, os comentarios e observagdes dos usuarios
demonstram que o uso ainda ¢ dificil para pessoas com deficiéncia visual. A operagdo
necessita mais polimento para uma experiéncia do usudrio ndo apenas plena, mas também
livre de dificuldades - pois superar barreiras ¢ uma das fungdes do uso do telefone celular.

Os trés participantes afirmaram que passam pouco tempo por dia utilizando o
aparelho, diferentemente da tendéncia de cada vez mais tempo de uso dos dispositivos
moveis. Os trés usuarios afirmaram utilizar o dispositivo mével mais no final do dia, fora dos
horarios comerciais, o que se aproxima da forma como o tablet é percebido, apontando para
um uso voltado para agdes recreativas dos aparelhos, com func¢des de entretenimento e
comunica¢do com outras pessoas. O fator social dos dispositivos pds-PC tratado por Baxter-
Reynolds (2013) torna-se bastante perceptivel neste grupo, uma vez que todos responderam
usar o aparelho basicamente para func¢des sociais. Apesar dessa possibilidade, o uso ainda ¢
limitado a momentos em que a concentracao € possivel, uma vez que ¢ necessario escutar aos
leitores de voz para poder realizar agdes nos aplicativos.

O som, para deficientes visuais que utilizam dispositivos moveis, torna-se sua
interface com o aparelho, ja que ¢ através da leitura de tela que a interagcdo torna-se possivel.
Neste ponto, ¢ importante destacar que a voz utilizada no VoiceOver da Apple ¢ mais
agradavel aos ouvidos do que a do Android, pois aproxima-se de uma voz humana enquanto
esta ¢ mais robdtica, como foi apontado pelo participante usuario de Android, Valdair, que
afirmou ter comprado na loja de aplicativos uma nova voz, mais agradavel aos seus ouvidos.
O sistema operacional 10S, por sua vez, ndo permite a customizacdo da voz do seu leitor de
tela.

O som ¢ um dos principais elementos que compde a acessibilidade e, pela observagao
das sessoOes, percebe-se que o sistema Android oferece mais retornos sonoros ao usuario,
como sons ao fazer a rolagem de um aplicativo e diferentes sinais ao apontar e selecionar
elementos da interface. Além disso, no Android, os trés aplicativos apresentaram sinais
afirmando o nimero de elementos da pagina e quantos foram carregados com sucesso, um
recurso muito importante para os deficientes visuais, pois permite que se tenha uma ideia

melhor da pagina.
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Apesar da presenca de recursos sonoros do sistema Android, ¢ possivel perceber que o
tempo de resposta do leitor de tela ¢ um pouco mais lento do que no i0S: isto pode ser
diferente em outros aparelhos, o que ¢ um desafio no estudo do Android, porém,
considerando que o aparelho utilizado tem um sistema ndo modificado e foi um dos modelos
em que hardware e software foram produzidos pelo Google, ¢ possivel afirmar que essa é
uma caracteristica do sistema operacional. A percepg¢ao acerca dos dois sistemas operacionais
¢ refletida na amostra do estudo, tendo sido especialmente dificil encontrar pessoas com
deficiéncia visual que utilizassem o sistema Android, uma vez que os produtos da Apple sdo
considerados pelos proprios usudrios como melhores no quesito acessibilidade. Esta ideia
sobre a superioridade dos produtos Apple apareceu no discurso dos participantes, que
afirmam ter pesquisado e discutido sobre dispositivos moveis e optado pelo iPhone por suas
possibilidades maiores de acessibilidade. Apesar deste sentimento, durante a observacao, nao
foi possivel detectar grandes diferencas entre os dois sistemas, com exce¢do do tempo de
resposta maior no sistema do Google. Como o Android tem uma presenca fragmentada em
muitos aparelhos diferentes, isto pode ndo ser verdade para todos os dispositivos Android,
conforme apontado pelo usuéario Valdair, o qual afirmou que seu aparelho Samsung exibe
uma versao modificada do Android.

A principal diferenca entre o uso dos dois sistemas ¢ a questdo dos botdes virtuais
presentes nos telefones Android a partir da versdo 4.0 do Android, Ice Cream Sandwich: este
tipo de botdo ¢ apresentado na tela, como um elemento da interface, e os desenvolvedores de
aplicativos podem escolher onde incluir a barra com os botdes de Voltar, Menu e Aplicativos
Recentes. Budiu e Nielsen (2013) afirmam que os botdes virtuais do sistema Android podem
“aumentar a confusdo, ja que os produtores de aparelho que utilizam Android como sistema
operacional tém a opg¢do de incluir botdes fisicos ou seguir as guias de estilo do Google para
botdes virtuais” (BUDIU E NIELSEN, 2013, p.37). O botdo como um elemento da tela
touchscreen nao favorece a utilizagdo por pessoas com deficiéncia visual, como foi possivel
observar no caso do usudrio Valdair, que em mais de uma situagdo teve dificuldades de
acertar a posi¢ao do botao Voltar. Os botdes virtuais sdo corretamente identificados e lidos
pelo TalkBack, mas a posicao torna dificil a selecdo pelo deficiente visual, pois este precisa
saber exatamente o posicionamento na tela. Neste sentido, os usudrios de sistema iOS nao
tiveram nenhuma dificuldade, uma vez que o botdo fisico do iPhone pode ser acessado a
qualquer momento.

E importante determinar que a amostra de usuarios que participaram do estudo

representam tipos de deficiéncia visual diferentes, o que determina mudancas na forma como
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os usudrios apropriam-se dos aparelhos. Fizeram parte do estudo uma participante com
cegueira congénita, um participante com cegueira adventicia e um participante com baixa
visdo: essas caracteristicas fazem diferenc¢a no resultado da avaliacao e nos comentarios feitos
pelos participantes. Os usudrios com cegueira adventicia e baixa visdo apresentaram menos
dificuldades e tiveram sessdes de uso consideravelmente mais curtas. Além das
caracteristicas fisicas dos usuarios, ¢ possivel perceber que, tal como Nielsen (1993) aponta,
pode-se observar os trés eixos principais que categorizam os participantes: experiéncia em
computacdo, uso do sistema (novato ou usudrio experiente) e conhecimento sobre a drea na
qual o sistema atua: todos os participantes tinham conhecimento prévio em informatica. A
participante Camila, por ser jornalista, tinha mais conhecimento sobre a industria e pode
questionar mais pontos relacionados ao jornalismo. O tempo de utilizagdo dos aparelhos
também fez diferenca, uma vez que Rafael, que usa iPhone ha cerca de dois anos — um
usudrio experiente, portanto — foi o Unico participante que optou por mudar a lingua do
VoiceOver, demonstrando mais destreza e conhecimento dos recursos proprio aparelho.

Durante as sessdes de utilizagao foi possivel perceber aquilo que Norman (2002)
aponta como caracteristica dos seres humanos de culparem a si mesmos pelos erros, mesmo
que estes sejam causados por um problema do software. Em diversos momentos,
principalmente os usudrios com cegueira total assumiram para si a responsabilidade de ndo
conseguirem cumprir uma tarefa, atribuindo os erros a falta de experiéncia com o aparelho e
o sistema operacional, por mais que isto de fato influencie, os erros percebidos foram
causados por falhas no desenvolvimento dos aplicativos estudados.

Nenhum dos aplicativos ofereceu uma experiéncia completamente acessivel e livre de
comentarios instatisfetidos por parte dos usuarios: em todos os casos foi relatado algum
problema, e, por mais que os usudrios tenham conseguido cumprir etapas do roteiro
estabelecido, houve em todos os casos relatos de dificuldades enfrentadas. De modo geral, a
taxa de sucesso nas etapas apresentadas foi alta, mas os comentarios dos participantes
demonstraram problemas na visualizacdo das informagdes. A partir das analises, ¢ possivel
dividir os problemas enfrentados pelos usuarios em trés naturezas distintas: problemas na

organiza¢do da informacao, problemas na identificacdo de elementos e problemas técnicos.

5.3.1 Problemas de Organizacao da Informacao
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Estes problemas foram observados principalmente no aplicativo Globo.com e estdo
relacionados a natureza do aplicativo, que ¢ exatamente igual a pagina da web para desktop,
s0 que em uma tela muito menor. Este estilo da pagina da Web gera problemas de usabilidade
nos smartphones, pois a quantidade de contetido ¢ muito grande, o espaco entre links e
noticias ¢ muito pequeno e ha uma dificuldade em utilizar meus horizontais em aparelhos que
sdo utilizados principalmente na posi¢do vertical. Todas estas questdes sdo problematicas
para usudrios com visdo, para deficientes visuais torna-se ainda mais complexo. A utiliza¢ao
de elementos como o carrossel gerou problemas para os usuarios com o leitor de tela. A
organiza¢do da informag¢do, com muitos topicos diferentes tratados na capa, com editorias
distribuidas sem uma divisdo clara também traz dificuldades, principalmente porque os
usudrios tendem a deixar o leitor de tela em velocidade alta, ndo tendo possibilidade de
compreender a que editoria as noticias pertencem.

Este problema ¢ relacionado muito mais a capa e as editorias do que as noticias em si,
j& que os usuarios, de modo geral, ndo tiveram dificuldades em ler as noticias, uma vez que
conseguiam chegar a elas. A simplicidade ¢ cobrada pelos usuarios, que apontam que esta

ndo ¢ a forma ideal de acessar as informagdes no aparelho mével.

5.3.2 Problemas na identificacdo dos elementos

Contrério a todas as guias de acessibilidade e normas apresentadas pelo W3C e pela
BBC, em todos os aplicativos os usudrios encontraram problemas na identificagdo de
imagens e botdes. Imagens nao identificadas apareceram tanto dentro das noticias quanto nas
capas e paginas de editorias. Existe a falta da identificacdo do elemento imagem e também de
qual ¢ essa imagem, com a descri¢do ou texto alternativo faltando ou sendo suprido pela
legenda da foto. Sem a identificacdo de que o elemento é uma imagem, o deficiente visual
muitas vezes ndo consegue compreender a legenda ou tem a navegacdo prejudicada pelo
espaco “em branco” que ndo consegue ser lido pelos leitores de tela. A identificacdo errada
das imagens também causa problemas, como no caso do Circa, em que cada noticia era
representada por um elemento cujo fundo era uma imagem que tinha como texto alternativo
primeiro a defini¢do de copyright da imagem.

A falta de identificacdo de botdes ¢ totalmente prejudicial para a navegacdo dos
usudrios com deficiéncia visual, pois os impede de realizar agdes importantes para a

continuidade na navegagdo. Os aplicativos da Veja ndo tém botdes identificados nas duas
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versdes; no Circa, o botdo para Voltar também ndo era identificado. No menu presente nos
aplicativos da Globo.com a identificagdo dos botdes ¢ confusa e em inglés, o que causou

problemas para mais de um usuario.

5.3.3 Problemas técnicos

Este problema ocorreu no aplicativo da Veja.com utilizado no aparelho do
participante Rafael: ao abrir o aplicativo com o VoiceOver, logo o app travava e fechava
automaticamente. Isso ocorreu na primeira tentativa de uso do aplicativo e, mesmo depois de
desinstalar a e reinstalar, o erro persistiu, impedindo o usuario de continuar com o teste.

Apesar de existir poucos problemas na leitura das noticias em si, ¢ possivel perceber
que, nos aplicativos com origem na web, os blocos de texto eram muito grandes.
Considerando que o smartphone ¢ pensado para um uso em movimento € 0 Uso por pessoas
com deficiéncia depende da leitura, blocos de texto muito grandes podem fazer com que a
atencao seja dispersa e informagdes importantes sejam perdidas. Neste ponto, o aplicativo
Circa demonstra vantagens sobre os outros, porém sua leitura apresentou dificuldades. Ao
passar de um card para outro, o leitor de tela era levado até o final da noticia, forgando o
usuario a ler a noticia de tras para frente.

A comparagdo entre os aplicativos demonstra que todos tém estruturas que
possibilitam acessibilidade e integracdo com leitores de tela, o que ¢ demonstrado pela taxa
de sucesso alta nas etapas. Os comentarios dos usuarios € o acompanhamento da utilizagao,
porém, demonstram que todos os aplicativos ainda tém aspectos a melhorar. O primeiro nivel
de mudanca recomendada ¢ a de inclusdao de identificagdo e textos alternativos para imagens,
textos e botdes, o segundo nivel ¢ na reorganizacdo das informagdes e simplificacdo das
estruturas dos aplicativos, incluindo-se aqui identificacdo de elementos em portugués ao
invés de inglés, para ndo comprometer a leitura pelo leitor de tela.

Conforme apontado no capitulo quatro o modelo de interfaces mobile para noticias
ainda ndo esté totalmente definido, mas, através da pesquisa fica claro que o modelo web nao
¢ o caminho a ser seguido, e que a busca dos usuarios € por estruturas simples, em formato de
listas, que identifiquem a editoria da noticia e oferegam um pequeno resumo na capa, antes de

acessar.
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6 CONSIDERACOES

As tecnologias méveis representam uma mudanga na forma de uso e de interagdo: seja
pelas caracteristicas fisicas da tela sensivel ao toque ou pelo carater pessoal dos aparelhos,
possuem uma logica bastante diferente da observada nos computadores pessoais. As
tecnologias moveis, porém, estdo em constante construcdo e todas as mudangas de sistemas
operacionais podem trazer novos recursos € guias de estilo. Por exemplo, apenas durante o
desenvolvimento desta dissertacao, foram acomapnhadas trés versdes do sistema iOS e outras
quatro do Andrdoid. Neste mesmo periodo, também foram langados novos dispostivos como
o relégio Motorola 360 e apresentados outros vindouros como o Apple Watch, que
potencializam a mobildade e atuam como extensdes dos smartphones, produzindo ainda mais
possibilidades de uso. Por este motivo, ¢ importante discutir a questdo da acessibilidade neste
momento, no qual ainda ¢ possivel propor mudancas para as linguagens de dispositivos
moveis, com eventuais reflexos no desenvolvimento dos aplicativos para as tecnologias
vestiveis.

E inegivel que o jornalismo passou por muitas mudancas desde o surgimento da
internet e, agora, com o uso da web em novos dispositivos, como os smartphones, tablets e
dispositivos vestiveis. Na passagem para a web, a principal dificuldade dos jornais e
empresas de informacgdo pareceu ser lidar com a atualizacdo continua e as novas métricas de
qualidade para uma publicacdo digital. Além disso, a importacdo do modelo de negocio de
anuncios para um novo meio colocou a industria em dificuldades de vender seu bem - a
informagdo - em um novo meio. E possivel pensar que o jornalismo impresso ¢ realizado com
uma espécie de hardware, o papel, meio que serve como plataforma para consumo fisico. Ao
passar para um meio ditado por softwares, é necessario mudar a abordagem para a
manutencdo da industria como um negocio rentavel. O jornalismo digital, em um primeiro
momento, ¢ talvez até hoje em grandes corporagdes, ndo consegue ir além e deixar a heranca
das plataformas antecessoras, motivo pelo qual talvez as versdes digitais ainda tenham tanta
dificuldade para atingir niveis atrativos de rentabilidade. Além disso, a linguagem do
Jornalismo nos meios digitais estd em constante transformagao.

Neste ponto, o surgimento dos dispositivos méveis ¢ do seu ecossistema de lojas ¢
extremamente importante como uma nova possibilidade para indistria jornalistica. Através
dos aplicativos, € possivel embalar o produto jornalistico em unidades ou edi¢des, tornando-
o, apesar de software, algo tangivel, diferente dos sites da web. A organizagdo de lojas

também contribui para este movimento, organizando e catalogando apps, facilitando a
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compra através de cartdes de crédito e servindo como um intermediario entre o publico e os
veiculos neste novo e amplo cenario.

O jornalismo vive um momento inédito, no qual esta sujeito as normas e alteracoes de
outros players e depende do consentimento destes para fazer parte de um mercado. A
propriedade dos parques graficos e estacdes de transmissdo foi dissolvida em servidores
espalhados pela “nuvem” da Internet, agora de acordo com politicas de lojas de distribui¢ao
que valorizam propriedades do aparelho e suas empresas desenvolvedoras, ndo mais
favoréaveis apenas aos produtores de conteudo.

Por mais que existam regulamentagdes em oOrgdos de televisdo, radio e jornal
impresso, em nenhum destes casos as empresas jornalisticas estdo tdo subjgadas, porque as
lojas de aplicativos ndo sdo organiza¢des de midia e sim empresas de software, com outras
prioridades e outro tipo de exigéncias. Pela primeira vez, o produto jornalistico deve seguir
principios de forma que ndo sdo determinados por si, como nos casos de guias de estilo e
interface disponiveis nas lojas.

Essa nogdo ¢ importante, pois muda o ecossistema do jornalismo: o produto do
jornalismo movel € um software e deve ser encarado como tal. Desta forma, ¢ importante que
as equipes de desenvolvimento de aplicativos de jornalismo valorizem essa caracteristica
tanto quanto o conteudo, pois a experiéncia de consumo da noticia s6 funciona quando estas
duas areas convergem para o mesmo fim. Como foi possivel perceber com os resultados deste
trabalho, ainda h4 um caminho muito longo para seguir neste sentido com os aplicativos
estudados. Seja pelo fato de ainda existir um legado muito grande dos estilos da web ou pela
falta de cuidado com aspectos do uso em telas menores, os aplicativos jornalisticos estudados
- em especial os nacionais - parecem nao compreender essa realidade de software - ¢ assim
deixam de lado uma parcela importante de leitores.

Foram escolhidos aplicativos que representam trés fases de jornalismo: impresso,
nativo web e nativo mobile. O aplicativo da Globo.com, oriundo da adaptacdo de um website
para as telas menores, foi 0 que apresentou mais comentarios negativos no uso, justamente
por apenas redirecionar uma pagina da web para um formato de aplicativo. Esta transposi¢ao
de um modelo literalmente para outro suporte remonta as fases iniciais do jornalismo digital.
Assim, ¢ importante perceber como o aplicativo cuja origem ¢ a web tem mais dificuldade de
encontrar um modelo para o novo suporte do que o aplicativo cuja origem ¢ impressa,
demonstrando que os veiculos de origem impressa, por ja terem feito uma transi¢do para a
web, parecem compreender melhor a particularidade do ambiente médvel mais do que os

veiculos de origem digital. Apesar de usarem a internet como veiculo, a web acessada no
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desktop ¢ diferente da observada no dispositivo mobile, tornando a fase de “adaptagdo”
inviavel, justamente devido a essa l6gica de consumo em aplicativos.

Considerando que as empresas midiaticas estdo sujeitas as guias e regras das lojas e
sistemas operacionais, ¢ importante destacar que a acessibilidade ndo parece ser um dos
elementos julgados pelas lojas de aplicativos. No sistema operacional da Apple, o controle ¢
muito maior do que no software operacional do Google, mas mesmo assim problemas de
acessibilidade basicos como a falta de identificagdo de botdes foram observados nos
aplicativos em ambos os sistemas operacionais. Soma-se a isso o fato de que nenhuma das
lojas tem uma categoria de aplicativos de acessibilidade, o que permite concluir que a
publicagdo de aplicativos compativeis com tecnologias assistivas ndo ¢ algo priorizado pelas
lojas, que poderiam contribuir para o refor¢co da publicagdo de aplicativos acessiveis.

Como mencionado no segundo capitulo e reforcado na quarta parte desta dissertacao,
a acessibilidade s6 pode ser alcancada através da convergéncia de diversas camadas: do
aparelho (hardware), do sistema operacional, do aplicativo e do conteudo publicado, o que é
especialmente importante ao discutir aplicativos de noticias. Neste sentido, os sistemas
operacionais oferecem possibilidades de apropriagdo de conteudos moveis de forma muito
satisfatoria. Observando os usudrios utilizarem os aparelhos, ¢ possivel perceber que o
sistema operacional permite um uso livre de tecnologias assistivas externas, o que deve ser
destacado e celebrado, pois diminui 0s custos e permite um acesso a conteudo e
entretenimento movel e rapido, gerando imensas possibilidades de apropriagdo por
deficientes visuais. As pequenas telas dos smartphones permitem, entdo, auxiliar pessoas com
dificuldade na percep¢do do mundo ao redor e na inclusdo na sociedade, mesmo que isto
passe pela mera assimilagdo de noticias.

Por mais que as telas touch screen apresentem um desafio para o deficiente visual,
tecnologias assistivas como o VoiceOver o TalkBack permitem a utilizagdo dos aparelhos
imediatamente apds a compra, diferentemente dos computadores, nos quais ¢ necessario
comprar a instalar softwares de leitura de tela. As possibilidades s6 podem ser completamente
satisfeitas, porém, quando existir a colabora¢do das outras camadas: a do software e do
contetdo.

Seguir as guias de acessibilidade dos sistemas operacionais, portanto, ¢ necessario,
porém nao ¢ suficiente para garantir o uso sem dificuldades por deficientes visuais. Por mais
que os softwares utilizados nesta pesquisa tenham seus problemas particulares de

desenvolvimento, a falta de identificacdo dos botdes e a auséncia de retorno aos usuarios
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acerca da pagina onde estavam foram as principais dificuldades observadas e que poderiam
ser sanadas apenas com a propria organizagao interna dos elementos dos softwares.

Retomando os conceitos de design de Norman (2002), € possivel perceber que os
aplicativos falham principalmente no que diz respeito ao feedback, affordances, uma vez que
ndo existe um retorno acerca das ag¢des dos usudrios. Os objetos também ndo sdo
identificados nem demonstram suas agdes. Além disso, em casos como o da Globo.com, ¢é
possivel retomar o conceito de Nielsen (1993) de estética e design minimalista e constatar
que a ideia foi completamente esquecida, mesmo que seja observada na homepage principal
da versdo desktop do portal. O fato de que os problemas encontrados pelos usuarios sejam,
em sua origem, problemas de design e usabilidade, apenas demonstra como a acessibilidade e
usabilidade sdo conceitos proximos e que devem ser pensados em conjunto. Um design
simplificado para aplicativos como o da Globo.com seria benéfico para todos os usudrios,
assim como uma identificagdo mais clara do conceito do menu Wire do Circa. Estas sdo
questoes relativas ao desenvolvimento de software e que devem ser levadas em consideragio
na concepgao de produtos jornalisticos.

O design mobile precisa desprender-se do seu antecessor da web, pois do contrario
ndo serd possivel atingir niveis de satisfagdo melhores com seus usudrios nem mesmo
apresentard avangos no design. Principalmente ao tratar-se de aplicativos jornalisticos. E
perceptivel, através de avaliagdes como a de Augusto (2013), que a acessibilidade nao ¢
prioridade dos jornais na web e este pensamento ¢ levado para os aplicativos para
dispositivos moveis. Imagens sem identificagdo, por exemplo, apareciam nos sites e
continuam nas telas dos apps: este ponto demonstra como o jornalista ¢ responsavel pela
acessibilidade ou falta desta, até mesmo em ag¢des comuns como preencher as descrigdes de
imagem na hora de publicar as matérias.

O contetdo, conforme apontado pelos principios da BBC ¢ de responsabilidade de
reporteres e editores e estes tém ferramentas que permitem a inclusdo de textos alternativos
nas imagens e organizacdo do texto em paragrafos curtos e sequenciados. Através da
utilizacdo de sistemas de gerenciamento de conteudo, € possivel construir esta parte da
acessibilidade sem a necessidade de uma codificagdo a cada nova noticia publicada, apenas
basta informar os campos corretos. O fato disso ndo ser feito hoje demonstra, de forma muito
clara, que nao basta seguir as recomendagdes de desenvolvimento se o conteudo nao for
pensado para o publico. Neste ponto, recupera-se a fala de um dos participantes da pesquisa,

Rafael, que, ao comentar a auséncia de opcdes acessiveis para leitura de noticia afirmou:
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Qual é a identidade da pessoa com deficiéncia visual? E o 6culos, a bengala,
o Braille. Ninguém pensa no sintetizador de voz. Os jornalistas e os redatores
acham que a pessoa com deficiéncia so 1€ em Braille ou que alguém 1€ para
ela, sequer sabe que usam o computador (GIGUER, 2015).

Por isto, ¢ importante chamar a atengdo para a responsabilidade do jornalista na
construc¢do conjunta da acessibilidade e da inclusdo dos individuos com deficiéncia. Além da
responsabilidade social do jornalismo com toda a sociedade ¢ importante demonstrar que
pessoas com deficiéncia sao um importante publico que pode fazer a diferenga para o sucesso
dos empreendimentos jornalisticos nos dispositivos moveis. Considerando que cerca de 24%
da populacgdo brasileira tem deficiéncia, ¢ uma importante parcela que pode movimentar a
induastria. Com o modelo de negocios online - da web no desktop - enfrentando problemas, o
investimento em aplicativos que incluam as necessidades de toda a populagdo tem potencial
de negdcios muito maior. Todos os participantes deste trabalho demonstraram interesse em
aplicativos de noticia que pudessem ser acessados de seus aparelhos moveis, o que comprova
que existem grandes oportunidades para este meio desde que as necessidades do publico
sejam atendidas. Em um momento no qual ainda nao ha um modelo estabelecido de design ou
desenvolvimento de aplicativos, isto permite que novas formas de interagdo sejam propostas
e criadas.

Dentre os aplicativos estudados, o unico criado especificamente para dispositivos
moveis, Circa, aponta tendéncias importantes do jornalismo moével: entre elas estdo a
customizacdo de assuntos e personalizacdo das noticias visualizadas, a criacdo de resumos ou
digests com noticias do dia e o uso de notificagdes por push para continuar informando o
publico de noticias que estejam em desenvolvimento. Este trabalho considera esses recursos
como importantes e indicadores de uma linguagem em formagao do jornalismo médvel, junto
com os cards e os alertas (Pellanda et. al, 2014). Sao funcionalidades, porém, que nao
combinam com o estilo de uso dos aparelhos mdveis por deficientes visuais, j4 que o uso
depende da sonoridade do leitor de tela, o que pode ser muito dificil de conseguir acessar
durante momentos de trabalho ou de transporte, ja que exigem mais aten¢ao € concentragao.
A personalizagdo dos contetidos foi apontada com um recurso apreciado pelos usuarios,
porém a forma como ¢ realizado pelos aplicativos, principalmente o da Veja, dificulta o uso
por pessoas com deficiéncia. Todos os elementos que precisam de uma selegdo em um setor
especifico da tela apresentam mais um nivel de dificuldade para os usuarios com deficiéncia

visual.
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Os dispositivos pos-PC apresentam possibilidades de interagdo além do toque, o que
muda a légica de interagdo humano computador. A propria tela sensivel ao toque ja ¢ uma
mudanca para a forma como o aparelho ¢ percebido, uma vez que nao existe nenhuma
mediagdo entre pessoa e dispositivo. Isso faz dos smartphones dispositivos pessoais, com
carga sentimental para os usudrios: todo o uso ¢ personalizado, da forma como uma senha ¢
escolhida aos gestos ¢ atalhos. Para uma pessoa com deficiéncia visual, o smartphone torna-
se ainda mais importante, pois tem o potencial de ser uma tecnologia assistiva
constantemente proxima da pessoa, um real auxilio para atividades didrias. Aplicativos como
o The VoIC"'e ¢ 0 By My Eyes152 constroem novas tecnologias assistivas em cima das
plataformas moveis, tornando-as portateis e presentes. Estes aplicativos aproveitam
caracteristicas de hardware, como as cameras, para contribuir para a vida das pessoas com
deficiéncia. Existem possibilidades dos aparelhos moveis que ndo sdo utilizadas atualmente
pelos aplicativos de noticias, entre elas a apropriacdo de comandos de voz e mesmo de
assistentes pessoais como o Google Now, Siri ¢ Cortana. Além disso, recursos de vibragdo e
movimentagdo do aparelho surgem como possibilidades de fornecer feedback e incluir uma
camada de interacdo além da voz, que muitas vezes ndo consegue ser consumida
completamente.

Este trabalho considera, portanto, que os caminhos para a construg¢ao de aplicativos
jornalisticos acessiveis para pessoas com deficiéncia visual passam por uma interface
simplificada, constituida por listas de noticias identificadas por sua editoria. Para que seja
possivel oferecer uma experiéncia de uso satisfatoria para usudrios com deficiéncia ¢
necessario que reporteres e editores sejam responsaveis pela identificacdo de imagens e
organizagdo das informacdes em paragrafos curtos e sequenciais. Em termos de
desenvolvimento dos aplicativos, ¢ necessario que botdes sejam identificados e que haja
retornos sonoros ou vibratorios para as acdes dos usudrios, podendo ser incorporados
recursos de voz como uma nova forma de interagdo. Para as empresas jornalisticas, €
essencial compreender que o produto jornalistico mdvel segue uma nova logica e deve ser
pensado com um software, atendendo a conceitos de usabilidade e acessibilidade. Como
futuros desdobramentos desta pesquisa estdo o estudo da usabilidade em dispositivos

vestiveis e o acompanhamento do conceito de aplicativos nativos mobile, tendo sempre em

151

Disponivel em: <https://play.google.com/store/apps/details?id=vOICe.vOICe&hl=en>
132 Disponivel em: <http://www.bemyeyes.org/>
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consideragdo o impacto que estes desenvolvimentos podem ter para as pessoas com

deficiéncia.
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ANEXO 1: CATEGORIAS DE APLICATIVOS
Fonte: Autora (2014) a partir de dados da AppStore ¢ Google Play

Android 10S
Acgdo Jogos
Arcade Banca
Aventura Criancas
Cartas Educacao
Cassino Catalogos
Casual Referéncia
Corridas Entretenimento
Educativo Esportes
Esportes Estilo de vida
Estratégia Financas
Familia Foto e Video
Musica Gastronomia e bebidas
Palavras Livros
Quebra-cabecas Medicina
RPG Musica
Simulagdo Navegacado
Tabuleiro Negocios
Trivia Noticias

Previsao do tempo

Produtividade

Redes Sociais

Saude e Fitness

Utilidade

Viagens
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ANEXO 2: ROTEIRO DA AVALIACAO DE APLICATIVOS

Considerando a abordagem de Budiu e Nielsen (2013) como norteadora para o
instrumento de coleta de dados adotado nesse trabalho, a avaliacdo das interfaces dos

aplicativos selecionados serd estruturada da seguinte forma:

1 OBJETIVO GERAL

Avaliar a experiéncia de uso de aplicativos de noticias por usudrios cegos utilizando

apenas os recursos de acessibilidade disponiveis em seus aparelhos.

1.1 ESTRUTURA DA AVALIACAO

A avaliacdo sera realizada em sessdes um a um com um avaliador e um ususario. A
sessdo sera registrada, com a autorizacdo prévia do usudrio, para posterior analise. Serdo trés

usudrios avaliando trés aplicativos, totalizando nove sessoes.

1.1 ETAPAS DA AVALIACAO

A primeira etapa da avaliagdo sé feita através da realizacdo de perguntas ao usuario

para determinar seu relacionamento com os dispositivos e aplicativos:

- Ha quanto tempo o usudrio utiliza um dispositivo mével?
- Quais sao as principais atividades realizadas no aparelho?
- Quanto tempo, em média, passa por dia utilizando o aparelho?

- Quais sdo as principais formas que o usudrio escolhe para se informar?

1.2 ROTEIRO DE TAREFAS

O usuario deve posteriormente realizar uma série de tarefas nos aplicativos

selecionados:
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- Deve acessar o aplicativo a partir da tela inicial do aparelho;
- Ao abrir o aplicativo, deve acessar noticias da pagina inicial;
- Deve acessar uma editoria especifica e navegar nela;

- Acessar uma noticia especifica;

- Retornar a pagina de uma editoria;

- Retornar a pagina inicial do aplicativo;

- Sair do aplicativo

1.3 STATUS DO SISTEMA

Os aparelhos deverao estar com as configuragdes de acessibilidade acionadas.

1.4 RESULTADOS E ANALISE DE DADOS

Para poder realizar uma analise comparativa entre os aplicativos e o0s sistemas

operacionais serdo considerados dois tipos de informagdes: se o usudrio conseguiu ou nao

realizar as tarefas propostas e quais foram os comentarios feitos pelo usuario na gravacao da

sessao.
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