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Resumo

Na era digital, a acessibilidade web é uma preocupagao crescente, visando garantir
que todos possam desfrutar plenamente dos recursos online. No entanto, essa pre-
ocupacgao muitas vezes nao é priorizada nos projetos de software, devido a falta de
conhecimento basico sobre como implementa-la. Este trabalho aborda o problema de
pesquisa: Como facilitar o entendimento das Diretrizes de Acessibilidade para Con-
teudo Web (WCAG)? Para soluciona-lo, foi adotado o Design Thinking como metodo-
logia. Com base nessa metodologia e com o objetivo de resolver o problema identifi-
cado, foi proposta uma solugéo inovadora: uma plataforma educativa que nao apenas
ensina essas diretrizes, mas o faz de maneira envolvente e motivadora por meio da
gamificacao.

Palavras-chave: Acessibilidade Web, Gamificagéo, Plataforma Educativa, Design Thin-
king, WCAG.



Abstract

In the digital age, web accessibility is a growing concern, aiming to ensure that every-
one can fully enjoy online resources. However, this concern is often not prioritized in
software projects due to a lack of basic knowledge on how to implement it. This work
addresses the research problem: How to facilitate understanding of the Web Content
Accessibility Guidelines (WCAG)? To solve it, Design Thinking was adopted as the
methodology. Based on this methodology and aiming to solve the identified problem,
an innovative solution was proposed: an educational platform that not only teaches
these guidelines but does so in an engaging and motivating way through gamification.

Keywords: Web Accessibility, Gamification, Educational Platform, Design Thinking,
WCAG.
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1 Introducao

A web se consolidou como uma ferramenta crucial para a comunicacéo, o acesso
a informacéao e a realizagédo de diversas atividades no mundo moderno. Essa impor-
tancia se intensifica quando reconhecemos seu potencial para conectar pessoas de
diferentes origens, culturas e habilidades. A acessibilidade web surge como a chave
para garantir que todas as pessoas, independentemente de suas habilidades ou de-
ficiéncias, possam navegar e utilizar a web de forma autbnoma e sem dificuldades.
Segundo a World Wide Web Consortium (W3C), organizagao internacional que desen-
volve padrdes e diretrizes para a web, "acessibilidade web se trata da possibilidade
e da condigao de alcance, percepcao e entendimento para a utilizacdo, em igualdade
de oportunidades, com seguranca e autonomia, dos sites e servigos disponiveis na
web”(CARTILHA..., 2022). Dessa forma, o desenvolvimento de sites acessiveis de-
vem ser uma preocupagao cada vez mais importante no dia a dia de desenvolvedores,
empresas e organizag¢des em todo o mundo.

As Web Content Accessibility Guidelines (WCAG), ou Diretrizes de Acessibili-
dade para Conteudo Web em portugués, criadas pela W3C, representam o principal
marco na construcdo de uma web mais inclusiva. Elas sao a referéncia mais impor-
tante em acessibilidade web, amplamente utilizada por governos, empresas e organi-
zagOes de todo o mundo. Essas diretrizes estabelecem critérios técnicos que garantem
a acessibilidade do conteudo web para pessoas com diferentes necessidades. A imple-
mentagdo da WCAG contribui para a constru¢do de uma sociedade digital mais justa
e democratica (DIRETRIZES..., 2018).

No Brasil, a Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia (LBI) e o De-
creto n° 5.296/2004 estabelecem a obrigatoriedade da acessibilidade web em sites
e aplicativos de érgaos publicos e privados (LEI..., 2015) (DECRETO..., 2004). Ape-
sar do avanco legal, a realidade da acessibilidade web no pais ainda é desafiadora.
Dados da BigDataCorp de 2022 revelam que menos de 1% dos sites brasileiros es-
tao em plena conformidade com a WCAG (PESQUISA..., 2022). Segundo (VALERIO,
2019) um dos grandes desafios para a aplicagao correta das boas praticas de acessibi-
lidade no desenvolvimento de sites continua sendo o ndo entendimento e adequacao
da WCAG. Essa realidade evidencia a necessidade de a¢des que promovam a com-
preensao e a implementacao das boas praticas de acessibilidade no desenvolvimento
web.

O desenvolvimento de sites acessiveis ndao se trata apenas de uma respon-
sabilidade ética e social, mas sim de uma questéo legal. Assegurar a acessibilidade
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significa garantir que todos os individuos, incluindo aqueles com deficiéncias, possam
ter acesso equitativo a informacéao, servigos e oportunidades disponiveis online. Diante
do cenario apresentado, o problema de pesquisa investigado neste trabalho é: Como
facilitar o entendimento das diretrizes WCAG para designers e desenvolvedores web?

Neste contexto, a metodologia escolhida para o desenvolvimento do projeto &
o Design Thinking, uma abordagem centrada no usuario que busca solugdes inova-
doras e viaveis para problemas complexos. Através dessa metodologia, buscou-se
compreender as necessidades e desafios de designers e desenvolvedores em rela-
¢ao a acessibilidade web e as diretrizes da W3C. Com base nessa compreensao, foi
desenvolvida a solugdo WebForAll, uma plataforma que utiliza gamificagdo para ensi-
nar a WCAG. Assim, espera-se que este projeto contribua significativamente para o
aumento do conhecimento e compreensao dessas diretrizes.
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2 Revisao da literatura

2.1 Fundamentacao teodrica

2.1.1 WCAG

As Web Content Accessibility Guidelines (WCAG) sdo um conjunto de diretrizes
internacionais desenvolvidas pelo W3C com o objetivo de garantir a acessibilidade da
web para pessoas com deficiéncia (DIRETRIZES..., 2018). A WCAG é composta por
quatro principios:

» Perceptivel: A informagao e os componentes da interface do usuario devem ser
perceptiveis para todos os usuarios, independentemente de suas habilidades
sensoriais.

» Operavel: Todos os componentes da interface do usuario e a navegagao no site
devem ser operaveis para todos os usuarios, independentemente de suas habi-
lidades motoras.

» Compreensivel: A informagao e a linguagem da interface do usuario devem ser
compreensiveis para todos os usuarios, independentemente de seu nivel de co-
nhecimento, idioma ou habilidade cognitiva.

» Robusto: O conteudo da web deve ser robusto o suficiente para ser interpretado
de forma confiavel por uma ampla gama de tecnologias de assisténcia, incluindo
leitores de tela e navegadores da web.

Cada principio € acompanhado por diretrizes especificas e cada diretriz contém
seus critérios de sucesso. Esses critérios de sucesso sao classificados por niveis de
conformidade: A, AA e AAA. O nivel A garante o nivel minimo de acessibilidade, o nivel
AA aborda os principais problemas de acessibilidade e o nivel AAA garante o mais alto
nivel de acessibilidade.

A WCAG ¢é uma ferramenta essencial para garantir que a web seja acessi-
vel para todos, independentemente de suas habilidades e necessidades, promovendo
uma experiéncia inclusiva e equitativa para todos os usuarios.

2.1.2 Gamificacado e softwares educacionais

A gamificagao consiste em utilizar elementos e mecanicas de jogos em contex-
tos nao relacionados a jogos, com o objetivo de motivar agdes desejadas e envolver
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os usuarios (SILVA et al., 2014). Essa abordagem tem sido amplamente adotada em
softwares educacionais, mostrando-se uma estratégia eficaz para aumentar o engaja-
mento dos alunos e melhorar os resultados de aprendizagem. Ao integrar elementos
de jogos, como pontos, niveis, recompensas e desafios, nos softwares educacionais,
€ possivel criar experiéncias de aprendizado mais interativas, motivadoras e envolven-
tes.

2.1.3 Design thinking

O Design Thinking € uma abordagem de resolugao de problemas centrada no
ser humano que enfatiza a empatia, a colaboracao e a experimentagéo. Originada no
mundo do design, essa abordagem se tornou popular em diversos campos, incluindo
negocios, educagao e saude, devido a sua eficacia em encontrar solugdes inovadoras
para problemas complexos (BROWN; YAMAGAMI, 2018). E um processo iterativo e
nao linear que pode ser dividido em cinco etapas principais:

« Empatia: Nesta fase, o objetivo € compreender profundamente os usuarios finais
do produto ou servigo. Isso envolve observar, engajar-se e interagir com os usua-
rios para entender suas necessidades, desejos, motivagdes e desafios. A empa-
tia € fundamental para criar solugcdes que realmente atendam as necessidades
reais dos usuarios.

» Definicdo: Com base nas informacdes e insights obtidos na fase de empatia, a
equipe define o problema a ser resolvido de forma clara e especifica. E importante
ter uma definicdo precisa do problema para orientar o restante do processo de
design.

* ldeacdo: Nesta etapa, a equipe gera uma ampla variedade de ideias para resolver
o problema identificado na fase anterior. Utilizando técnicas de brainstorming e
pensamento criativo, os membros da equipe s&o encorajados a pensar de forma
divergente e explorar diferentes abordagens e solugdes para o problema.

* Prototipagao: Uma vez que as melhores ideias tenham sido selecionadas na fase
de ideacdo, a equipe comega a criar prototipos simples e de baixo custo das
solugdes propostas. Esses prototipos podem assumir diferentes formas, como
maquetes, desenhos, esbogos ou simulagdes, e sao usados para visualizar e
testar as ideias de forma rapida e eficiente.

» Teste ou Validagao: Na ultima etapa, os protétipos sédo testados com os usuarios
finais para obter feedback e insights adicionais. Com base nesse feedback, os
protétipos podem ser refinados e melhorados, e o processo de teste e feedback
pode ser repetido varias vezes até que uma solugéo final seja desenvolvida.
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2.2 Trabalhos relacionados

Diversos projetos tém sido desenvolvidos com o objetivo de mitigar os desa-
fios enfrentados por equipes de desenvolvimento ao lidar com questdes de acessibi-
lidade em suas atividades diarias. O minicurso proposto por (SANTANA; ALMEIDA;
BARANAUSKAS, 2018) é uma dessas iniciativas, pois busca capacitar alunos de gra-
duacéo e pds-graduagao que atuam como desenvolvedores, designers e/ou redatores,
proporcionando-lhes conhecimentos sobre praticas acessiveis na construgéo de web-
sites. Porém, por ser uma proposta de minicurso, nem todos os tdpicos importantes
relacionados a acessibilidade na web sédo abordados.

Trabalhos como os de (CUNHA; RODRIGUES, 2020) e (PEREIRA, 2020) pro-
pdem a criacdo de materiais de apoio em formato de e-book, que funcionam como
guias de consulta rapida durante o desenvolvimento de conteudos para a web. No
entanto, uma possivel limitagao desses trabalhos é a profundidade das informagdes
apresentadas nos e-books. Por serem materiais de rapido consumo, pode haver uma
falta de detalhes e exemplos praticos que sdo fundamentais para uma compreensao
mais aprofundada e uma aplicagao eficaz das diretrizes de acessibilidade. Além disso,
a falta de interatividade e de elementos que promovam a reteng¢ao de usuarios pode
limitar a eficacia desses materiais como ferramentas de aprendizado.

(HARGREAVES, 2021) desenvolveu um apoio online com cédigo aberto que
oferece recursos informativos e exemplos praticos de interfaces acessiveis e ndo aces-
siveis, focando em desenvolvedores de softwares. Por outro lado, (CAMPOS, 2023)
desenvolveu um guia online, para designers e desenvolvedores, que introduz conceitos
fundamentais sobre acessibilidade web, apresentando as diretrizes da WCAG, elemen-
tos da web e como pessoas com deficiéncia utilizam a web. Ambos os trabalhos visam
facilitar o entendimento e a aplicagcao das praticas de acessibilidade na construgcao de
websites, porém eles carecem de recursos interativos que permitam um aprendizado
ativo por parte dos usuarios.

A plataforma Inclua, proposta por (FIORITO et al., 2021), oferece uma variedade
de recursos, como guias especificos, estudos de caso, uma biblioteca de conteudo
e um féorum de discussodes, que sao uteis para profissionais da area de tecnologia
interessados em acessibilidade. No entanto, sem recursos interativos ou atividades
que incentivem a participacao ativa do usuario, como exercicios praticos ou quizzes,
0s usuarios podem nao engajar de forma ativa no processo de aprendizagem.

Considerando a densidade e complexidade dos estudos sobre as diretrizes de
acessibilidade, (VALERIO, 2019) desenvolveu o Acessibilidade Toolkit que € um kit de
ferramentas desenvolvido para facilitar e simplificar o entendimento da WCAG. Esse
material € apresentado em formato de cartdes, onde cada um fala sobre um critério
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da WCAG de forma simples e objetiva de entender, pode ser usado para aprendizado
tanto individual quanto para aprendizado em uma dinédmica em grupo. No entanto, uma
limitacao deste trabalho € a auséncia de exemplos praticos que auxiliem os usuarios
a compreender e aplicar de forma mais eficaz a WCAG na pratica.

O estudo de (MAIA, 2019) propde um jogo com intuito de incentivar o uso da
WCAG na construgéo de produtos digitais. Embora o jogo tenha potencial para ultra-
passar os limites académicos devido ao seu aspecto ludico, a autora admite que mais
pesquisas sS40 necessarias para confirmar sua eficacia. E relatado no artigo que a di-
versao proporcionada pelo jogo dificultou a atencéo dos jogadores as dicas de acessi-
bilidade exibidas na tela e que embora o jogo consiga conscientizar sobre as diretrizes
de acessibilidade, ele carece de instrugdes claras sobre como aplica-las na pratica.

Este projeto tem como objetivo facilitar o aprendizado das diretrizes de acessibi-
lidade web da W3C, assim como os projetos mencionados anteriormente. No entanto,
a abordagem difere dos trabalhos anteriores ao utilizar a gamificagdo como estratégia
para alcancgar esse objetivo. A proposta é ensinar as diretrizes de forma ludica, por
meio de desafios e quizzes, demonstrando na pratica como aplica-las. A intencéo é
tornar o aprendizado mais divertido e cativante, garantindo uma retencdo mais eficaz
e motivadora do conteudo. Ao apresentar as diretrizes de forma atraente e envolvente,
espera-se aumentar a conscientizacédo e a adogao da WCAG no desenvolvimento de
conteudos para web.
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3 WebForAll: entendendo a WCAG com ga-

mificacao

3.1 Metodologia

Este trabalho utiliza o Design Thinking (DT) como metodologia principal para
o desenvolvimento da plataforma educacional sobre a WCAG. O DT é uma aborda-
gem centrada no usuario que busca compreender as necessidades e desafios dos
usuarios finais e desenvolver solugcdes inovadoras e viaveis para atender a essas ne-
cessidades. Essa metodologia foi escolhida por sua énfase na empatia, colaboragédo e
experimentacao, elementos essenciais para o desenvolvimento de uma solugao eficaz
e engajadora. O DT sera aplicado em todas as etapas do desenvolvimento da plata-
forma, desde a identificagdo das necessidades dos usuarios até a prototipagéo e teste
da solugao final. Nas préximas se¢oes, serao detalhadas cada fase do DT e o processo
feito em cada uma.

3.2 Empatia

Na fase de empatia, por meio de uma pesquisa online e da analise de dados
obtidos nessa pesquisa, buscou-se identificar as necessidades, desafios, motivacdes
e expectativas dos usuarios finais em relacédo ao aprendizado da WCAG e a gamifi-
cacao. O objetivo foi criar empatia com os usuarios, para entender suas experiéncias,
perspectivas e sentimentos em relagao a acessibilidade web e ao processo de apren-
dizado.

3.2.1 Explorando o problema

Para examinar a percepg¢ao e pratica dos profissionais envolvidos no desen-
volvimento web foi desenvolvida uma pesquisa online direcionada para designers, de-
senvolvedores frontend, fullstacks, e outros participantes do processo, em relacédo a
acessibilidade web em suas atividades diarias. O objetivo principal da pesquisa foi
validar as seguintes hipoteses:

1. A WCAG nao é amplamente conhecida no meio profissional.

2. A WCAG nao é consultada ou utilizada na criagdo de conteudos para web no
cotidiano de trabalho.
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3. A conformidade com a WCAG nao € uma exigéncia no ambiente de trabalho.

Para alcancar esse proposito, a metodologia adotada envolveu a aplicagcéo de
um questionario online elaborado por meio da plataforma Google Forms. O questiona-
rio foi estruturado em trés se¢des distintas com perguntas de multipla escolha, escalas
de classificagao e campos abertos, garantindo uma ampla variedade de respostas para
uma analise abrangente.

Na primeira secao, foram criadas perguntas para tracar o perfil dos entrevista-
dos, abordando aspectos como experiéncia profissional, area em que atua e conhe-
cimento sobre acessibilidade e WCAG (Tabela 1). A segunda secao foi direcionada
especificamente a desenvolvedores frontends, apresentando perguntas mais especifi-
cas sobre acessibilidade nessa area (Tabela 2). Por fim, a terceira se¢gao concentrou-se
em coletar informacdes relacionadas ao uso de ferramentas por parte dos participantes,
as fontes de estudo sobre acessibilidade que consultam e o interesse em plataformas
educativas sobre o tema (Tabela 3).

O formulario da pesquisa foi divulgado em canais de empresas de software e
também em canais de cursos de computacgao, visando alcangar profissionais e estu-
dantes envolvidos no desenvolvimento web.

3.2.2 Analisando dados coletados

Na pesquisa realizada, foram obtidas 50 respostas de profissionais atuantes
em diversas areas relacionadas ao desenvolvimento web. Entre os participantes, fo-
ram incluidos profissionais especializados em frontend, responsaveis pela interface
visual dos websites, backend, que lidam com a parte do servidor e da l6égica de fun-
cionamento dos sistemas, fullstacks, que possuem conhecimento tanto em frontend
quanto em backend, designers, responsaveis pelo aspecto visual e pela experiéncia
do usuario, gerentes de projeto, que coordenam e supervisionam o desenvolvimento
de projetos web, e testers, que sao os profissionais de controle de qualidade, respon-
saveis pela verificagdo e garantia da qualidade do produto final. Essa diversidade de
perfis profissionais contribui para uma visao abrangente e representativa das percep-
coOes e experiéncias dos profissionais em relagao a acessibilidade web e a WCAG.
(Figura 1).

Apesar de muitos entrevistados possuirem experiéncia significativa no mercado
de trabalho, com pelo menos um ano de atuacao, e de a maioria afirmar ter conheci-
mento sobre o conceito e a importancia da acessibilidade web, ainda ha uma lacuna
significativa no entendimento da WCAG (Figuras 2, 3 e 4). Essas diretrizes sdo am-
plamente reconhecidas como fundamentais para a criagdo de conteudo acessivel na
web, porém, nao sao familiares para a maioria dos entrevistados. Preocupantemente,
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Qual seu perfil de atuagé@o no desenvolvimento de software?

50 respostas

@ Back-end
@ Front-end
Full-stack

A @ Designer
= . QA

@ Gerente

Figura 1 — Perfil de atuagdo dos entrevistados

80% dos participantes admitiram nunca terem atuado em projetos que seguissem as
diretrizes da WCAG ou sequer terem consultado essas diretrizes em suas praticas de
desenvolvimento (Figuras 5 e 6). Essa disparidade indica a necessidade de um esforgo
adicional na disseminacao e na educacao sobre a WCAG, inclusive entre profissionais
experientes e conscientes da importancia da acessibilidade web.

H& quanto tempo vocé trabalha na drea de desenvolvimento de software?
50 respostas

@ menos de 1 ano
@ entre 1 e 3 anos
entre 3 e 5 anos

@ mais de 5 anos

Y

Figura 2 — Tempo de experiéncia dos entrevistados

Durante a pesquisa online, foram registrados relatos que apontam dificuldades
ao consultar a WCAG. Alguns participantes mencionaram encontrar obstaculos na
compreensao dos conceitos apresentados, enquanto outros observaram que o site ofi-
cial & considerado um pouco confuso, carecendo de uma usabilidade aprimorada com
conteudos mais visuais e exemplos diretos. Além disso, criticas foram direcionadas ao
carater documental e técnico do conteudo, o que torna a localizagao de informagdes
desafiadora, especialmente para usuarios que dependem de uma abordagem mais vi-
sual. Depoimentos também ressaltaram a complexidade da estrutura da WCAG, o que
dificulta a assimilacdo do conteudo por parte dos entrevistados.

Apesar de existirem ferramentas disponiveis para auxiliar no desenvolvimento
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Vocé ja tinha conhecimento sobre o conceito de acessibilidade web e a sua importancia?

50 respostas

® Sim
® Nao

Figura 3 — Conhecimento dos entrevistados sobre acessibilidade web

Vocé ja ouviu falar ou tem conhecimento sobre as Diretrizes de Acessibilidade para Contetido Web
(WCAG)?

50 respostas

® Sim
® Nao

Figura 4 — Conhecimento da WCAG pelos entrevistados

acessivel, muitos dos entrevistados nao estdo familiarizados com elas ou, mesmo co-
nhecendo, ndo as utilizam. Um ponto relevante é a falta de conhecimento generalizado
sobre plataformas que oferecam suporte no aprendizado das diretrizes de acessibili-
dade. Os participantes expressaram um desejo consideravel de utilizar uma plataforma
que ensine essas diretrizes de forma simples e ludica (Figura 7). Esse anseio destaca
a necessidade de recursos educativos mais acessiveis e praticos nessa area.

Com base no engajamento observado na pesquisa online, foi possivel identifi-
car um interesse significativamente maior por parte de desenvolvedores e designers
(Figura 1). Para tornar a solugdo mais personalizada, foram selecionados os grupos
que apresentaram maior engajamento com a pesquisa, delimitando assim os usuarios
finais para esses dois grupos.

Por fim, as premissas estabelecidas para a pesquisa em questao foram minuci-
osamente exploradas e, de maneira geral, validadas pelos resultados obtidos. A cons-
tatacdo de que a WCAG nao é amplamente conhecida no meio profissional foi corrobo-
rada pela falta de familiaridade expressa pela maioria dos entrevistados. Além disso,
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Jé consultou as Diretrizes de Acessibilidade para Contetido Web (WCAG) alguma vez?

50 respostas

® Sim
® Nao

Figura 5 — Consulta da WCAG pelos entrevistados

Vocé ja atuou/atua em algum projeto em que a acessibilidade era/é uma exigéncia importante? Ou
seja, vocé jd teve que criar conteldo para web que...uir as diretrizes de acessibilidade da W3C (WCAG)?

50 respostas

® Sim
® Nao

Figura 6 — Atuacéo dos entrevistados em projetos que seguem a WCAG

a observacgao de que a WCAG néao € consultada ou utilizada rotineiramente na criagcéo
de conteudos para a web no ambiente de trabalho foi reforgada pelos relatos de 80%
dos participantes que nunca atuaram em projetos alinhados com essas diretrizes. A
constatacédo de que a conformidade com a WCAG n&o € uma exigéncia no ambiente
de trabalho também se confirmou, evidenciada pela baixa adesédo e implementagao
das diretrizes no cenario profissional dos entrevistados. Esses resultados sublinham a
necessidade de conscientizagdo e capacitagao no ambito da acessibilidade web, suge-
rindo uma lacuna que poderia ser preenchida por iniciativas educativas e plataformas
de aprendizado simplificadas.

3.3 Definicao

A pesquisa realizada na fase de empatia revelou que muitos profissionais en-
frentam dificuldades em compreender e aplicar as diretrizes de acessibilidade, devido
a sua complexidade e a falta de recursos educacionais adequados. Com base nisso,
foi possivel identificar e definir o problema central a ser abordado neste projeto: como
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Vocé consideraria utilizar uma plataforma de aprendizado que ensina de maneira simplificada e
lidica as diretrizes de acessibilidade da web, utilizando jogos e desafios como método de ensino?

50 respostas

30

24 (48%)
20

16 (32%)

8 (16%)

1 (2%) 1(2%)

Figura 7 — Desejo de utilizar plataforma ludica

facilitar o entendimento das diretrizes de acessibilidade web?

3.4 ldeacao

Com base nos resultados da pesquisa, que evidenciaram as dificuldades em en-
tender e aplicar a WCAG, e considerando que a WCAG nao é amplamente conhecida,
consultada ou exigida no ambiente de trabalho, foi idealizada a WebForAll, uma plata-
forma educacional gamificada para ensinar a WCAG. A solugédo de desenvolver uma
plataforma gamificada foi reforcada pela demanda dos usuarios na pesquisa, que ma-
nifestaram o desejo de utilizar uma ferramenta que tornasse o aprendizado da WCAG
mais ludico e interativo (Figura 7).

Esta plataforma busca transformar o aprendizado das diretrizes de acessibili-
dade em uma experiéncia envolvente e ludica, direcionada especialmente aos profis-
sionais das areas de desenvolvimento e designers. Ao empregar estratégias de gami-
ficagdo, como desafios, recompensas e competicdes amigaveis, busca-se envolver os
usuarios, estimulando motivacao e o engajamento (SILVA et al., 2014). Sabendo disso,
a proposta de utilizar essa estratégia visa superar as barreiras percebidas, como difi-
culdades em entender conceitos e a complexidade do conteudo oficial da WCAG.

Além disso, a plataforma incorporara uma abordagem visual e exemplos sim-
ples e praticos de como aplica-las, elementos que estdo ausentes na documentacao
tradicional da WCAG. Esta abordagem visa melhorar a compreenséo e retencéo do
conteudo. Ao preencher a lacuna identificada na pesquisa, essa solugcao oferece uma
proposta inovadora as dificuldades encontradas na consulta da WCAG, transformando
o aprendizado em uma jornada dinamica e agradavel.

Em resumo, a consolidagao da solugao proposta representa um passo significa-
tivo na promogao da acessibilidade web no cenario profissional, contribuindo para a for-
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macao de profissionais mais conscientes e capacitados em relacdo a WCAG. A criagao
de uma plataforma educativa gamificada visa ndo apenas disseminar o conhecimento,
mas também inspirar a implementacao efetiva das diretrizes de acessibilidade, impul-
sionando praticas mais inclusivas e alinhadas com as demandas contemporaneas da
web.

3.5 Prototipacao

Nesta etapa do processo, o foco primordial reside na elaboracédo do protétipo
interativo que ofereca uma representacao visual e funcional das estruturas e capaci-
dades da plataforma WebForAll. Este protétipo desempenha um papel crucial na va-
lidacao da abordagem pedagdgica gamificada e no design da interface, assegurando
assim uma implementacdo bem-sucedida.

Para a eficaz criagdo do protétipo, optou-se por utilizar a ferramenta Figma ',
uma plataforma online de criagao de interfaces, wireframes e protétipos. Essa escolha
visou facilitar a revisdo e o recebimento de feedback ao longo de todo o processo de
desenvolvimento.

Como fonte de inspiracéo para a criagao do protétipo, foram escolhidas plata-
formas renomadas como Duolingo? e Mimo?®. O Duolingo é reconhecido mundialmente
por sua abordagem inovadora na aprendizagem de idiomas, utilizando técnicas de ga-
mificagdo para tornar o processo de aprendizado mais envolvente e eficaz. Ja o Mimo
se destaca por oferecer cursos interativos de programacgao, seguindo uma abordagem
semelhante de gamificagao para tornar o aprendizado de desenvolvimento de software
mais dinamico e acessivel. Essas referéncias foram fundamentais para inspirar e ori-
entar o desenvolvimento do protétipo da WebForAll.

3.5.1 Telas de Autenticacao e Registro

A Tela de Login é uma interface padrao composta por campos para inser¢ao de
e-mail e senha, além de botdes de agao que direcionam para as opg¢des de cadastro
e redefinicdo de senha (Figura 8). Da mesma forma, a Tela de Redefinicdo de Senha
segue o padrao convencional, apresentando um campo para insergao do e-mail e bo-
tdes de acdo, um para enviar o e-mail de redefinicdo de senha e outro para retornar a
tela de login (Figura 9).

O processo de registro na plataforma foi dividido em quatro etapas com o obje-
tivo de tornar a entrada na plataforma mais ludica (Figura 10). No inicio do processo de

1
2

https://www.figma.com/
https://www.duolingo.com/
3 https://mimo.org/
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registro, o usuario seleciona seu perfil entre as op¢des de desenvolvedor, designer ou
uma combinacdo de ambos (dev-design). Esse perfil determinara o tipo de exercicio
que o usuario recebera: se for um perfil de desenvolvedor, as trilhas fornecerdo mais
exercicios de aplicagao da WCAG na programacao; se escolher o perfil de design, os
exercicios serao mais focados na aplicagao dos conceitos da WCAG na elaboracéo do
design; se o perfil for dev-designer, ndo havera limitagao nos exercicios. No segundo
passo, o usuario define sua meta diaria de participacao, escolhendo entre 5, 10 ou 15
minutos. No terceiro passo, o usuario tem a oportunidade de personalizar sua presenca
na plataforma escolhendo um avatar que represente sua identidade. Na ultima etapa,
o usuario completa o registro fornecendo seu e-mail, nome e criando uma senha. Ao
finalizar o cadastro, ele é redirecionado para uma tela de boas-vindas a plataforma.

i
(ae
(1.3

Email
Senha

Esqueceu a senha?

Cadastrar-se

Figura 8 — Tela de login

3.5.2 Catélogo de Trilhas

A Tela de Catalogos de Trilhas desempenha um papel vital na WebForAll, pro-
jetada para oferecer aos usuarios uma visdo organizada e rapida das trilhas de apren-
dizado para cada diretriz da WCAG. Estruturadas para permitir que os usuarios progri-
dam de maneira independente, todas as trilhas estdo disponiveis desde o inicio, sem
bloqueios, possibilitando ao usuario escolher por qual iniciar seus estudos (Figura 11).
Cada uma delas facilita o aprendizado sobre uma diretriz especifica da WCAG e seus
respectivos critérios de sucesso.

Para uma identificacao visual facil, as trilhas estao divididas por cores: as trilhas
das diretrizes do principio perceptivel estdo destacadas em vermelho, as do principio
operavel em azul, as do principio compreensivel em amarelo e as do principio robusto
em verde. Além disso, cada trilha possui uma marcag¢ao que sinaliza a qual principio
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i
L

webforall

Digite seu email

Enviar link de redefinigdo de senha

Voltar para o login

Figura 9 — Tela de redefinicdo de senha

pertence, facilitando ainda mais a navegagao e compreensao do usuario. Compostas
por cinco niveis progressivos, cada trilha representa diferentes estagios de comple-
xidade e habilidade na respectiva diretriz. Cada nivel inclui uma série de exercicios
focados na diretriz correspondente, oferecendo aos usuarios a oportunidade de evolu-
¢ao no aprendizado.

3.5.3 Exercicios e feedback

Cada nivel da trilha apresenta uma série de exercicios no formato de quizzes,
oferecendo aos usuarios uma oportunidade pratica de aplicar os conceitos da WCAG
de forma interativa. Um quiz € um tipo de atividade que envolve perguntas e respostas,
geralmente com respostas de multipla escolha. Cada quiz é cuidadosamente projetado
com dicas para auxiliar os usuarios durante as respostas (Figura 14). Apos a selegao
de uma opg¢ao, os usuarios recebem um feedback imediato sobre a correcdo da res-
posta (Figuras 12 e 13). Para enriquecer a experiéncia de aprendizado, elementos de
gamificagdo, como vidas e pontos de experiéncia (XP), foram incorporados a se¢ao de
exercicios.

Ao concluir cada conjunto de exercicios, uma tela de feedback é exibida. Se
0S usuarios conseguirem completar os exercicios sem perder todas as 5 vidas, serdo
direcionados para uma tela de parabéns (Figura 15). Nessa tela, eles podem visualizar
a quantidade de XP ganha naquele conjunto de exercicios e, caso cometam algum
erro, um componente na tela ira exibir uma compilacdo dos erros, suas respectivas
perguntas e respostas corretas, oferecendo uma oportunidade de revisao.

No caso de os usuarios perderem todas as vidas, serdo redirecionados para
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Qual seu perfil? Qual serd sua meta diaria?

73 = 5min 10min 15 min

\\\\\\\\\\\\\\\

Escolha seu avatar Para finalizar...

Bem-vindo(a)!

&

Comegar os estudos

Figura 10 — Telas de cadastro

uma tela que também exibira seus erros para revisao (Figura 16). Um texto motivacio-
nal os encorajara a tentar novamente e a nao desistir, estimulando a persisténcia e o
aprendizado continuo.

3.5.4 Ranking

A Tela de Ranking foi projetada para que os usuarios tenham uma visao clara
de seu desempenho em comparagao com outros usuarios, incentivando-os a participar
de uma competi¢cao saudavel que os motive a realizar consistentemente os exercicios
das trilhas e progredir para acumular XP.

Além disso, a introdugéo de ligas visa categorizar os usuarios com base em seu
desempenho geral. As cinco ligas - novatos, aprendizes, campedes, mestres e guar-
dides - representam diferentes niveis de engajamento e constancia no aprendizado,
sendo a liga dos guardides a mais engajada. A dinamica inclui o fechamento semanal
do ranking. Se um usuario alcancar e permanecer no podio (1°, 2° ou 3° lugar) até o fe-
chamento do ranking semanal, ele € promovido para uma liga superior. Caso contrario,
permanece na liga atual. Essa abordagem visa manter a competicdo sempre renovada
e estimulante para todos os participantes.
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lv j webforall Q Busque por assuntos e trilhas 60
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| catélogo

‘9" Dica do dia

TP Ranking

X X X

Qual é a for atributo alt para forecer uma

Figura 12 — Fluxo de exercicio respondido correto

Qual & a forma correta de usar o atributo alt para fornecer uma Qual & a fe

Figura 13 — Fluxo de exercicio respondido errado

3.5.5 Dica do Dia

A Tela de Dica do Dia foi projetada com o propésito de fornecer dicas rapidas
e simples de acessibilidade diariamente, enriquecendo o aprendizado dos usuarios na

plataforma (Figura 18). O objetivo principal € promover a conscientizacado e a adogao
de praticas acessiveis no dia a dia.

As dicas abrangem uma ampla variedade de topicos relacionados a acessibili-
dade, incluindo design inclusivo, uso de cores, estrutura de conteudo e outros aspectos
essenciais para criar experiéncias digitais acessiveis a todos. Assim como os exerci-
cios, as dicas sao personalizadas de acordo com o perfil do usuario: se € um desenvol-
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Figura 14 — Dica da questao

I
S

Fa' ¥

Parabéns! €7
Vocé concluiu a trilha com 100% de acerto!

+10 XP

Continuar

Seus erros

@ rergunta
Qual 6 a for

< <img src="logo.png"> >

Figura 15 — Tela de feedback positivo

vedor, as dicas se concentram nos conceitos aplicados em cédigo; se € um designer,
o foco esta nos conceitos aplicados no design; e se é um dev-designer, n&o ha limi-
tagdes. Isso garante que cada usuario receba informacdes relevantes e aplicaveis ao
seu campo de atuacao.

3.5.6 Perfil do Usuario

A Tela de Perfil do Usuario oferece uma visdo personalizada das conquistas e
desafios individuais, incentivando a motivagao e a participagao continua (Figura 19).
Nesta tela, os usuarios tém a oportunidade de personalizar seu perfil, adicionando
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Figura 16 — Tela de feedback negativo
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4 2 Jodo 341xP
5 ‘ Luiza 322xP
6 E: Felipe 295XP
7 0 Natélia 290xp

Figura 17 — Tela de ranking

informacdes pessoais e escolhendo avatares que representem sua identidade na pla-
taforma.

Uma caracteristica fundamental da Tela de Perfil € proporcionar acesso imedi-
ato as conquistas do usuario, como os dias de participacdo frequente (dias de ofen-
siva), a quantidade de XP acumulada e a liga a qual pertencem. Essa visualizagao
panoramica oferece uma recompensa visual pelo progresso alcangado na plataforma.

As Missbes Diarias tém um papel fundamental no perfil do usuario, oferecendo
metas alcancaveis para serem conquistadas a cada dia. Essas missdes incentivam a
consisténcia e promovem a pratica continua das diretrizes da WCAG, contribuindo para
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A WCAG (Web Content Accessibility Guidelines) recomenda uma relago de
contraste de pelo menos 4.51 para o texto normal e 31 para textos grandes, tipo
titulos. Dessa forma, vocé ndo sé deixa seu conteldo mais legivel, mas também

ajuda todo mundo a ter uma experiéncia maneira na sua pagina.

Contraste

ruim

Contraste
bom

Entdo, fica esperto e capricha no contraste, porque todo mundo merece navegar
na internet de boa, sem perrengue de leitura. &

Figura 18 — Tela de dica do dia

um aprendizado gradual e sustentavel. Paralelamente, os Desafios apresentam metas
mais abrangentes, fornecendo aos usuarios objetivos especificos a serem alcangados
ao longo do tempo, podendo estar relacionados a conclusao de trilhas especificas,

acumulo de XP ou outras atividades.

o
= (7. webforall Q' Busque por assuntos e trilhas

Mariana

MEMBRO DESDE: JANEIRO, 2024
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@ 1010 XP
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Figura 19 — Tela de perfil do usuario

3.6 Validacao do protétipo

6 Complete uma ofensiva de 30 dias
a—

@ Acumule 5000 XP
-

@ Complete 30 missées do dia
YT

01075000

o @

Nesta secéo, € descrito o processo de validacdo do protétipo desenvolvido no
Figma, visando garantir sua usabilidade e eficacia antes da implementacgao final. O
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método seguiu as recomendacgdes de Jakob Nielsen, renomado designer de interacéo,
que sugere a realizagao de testes de usabilidade com cinco participantes (NIELSEN,
1994). Os participantes selecionados consistiram em trés designers e dois desenvol-
vedores da web, perfis que representam os possiveis usuarios da plataforma. Cada
participante recebeu o link para acessar o protétipo no Figma e o link formulario de
feedback no Google Forms.

O formulario de feedback foi estruturado com questdes para avaliar diversos
aspectos do protétipo, como usabilidade, design visual, fluxo de navegacgao e funcio-
nalidades (Tabela 4). Apos interagirem com o protétipo, os participantes foram instrui-
dos sobre como preencher o formulario. Os resultados da validagao foram analisados
com base nas respostas quantitativas e nos comentarios qualitativos fornecidos pelos
participantes e sdo detalhados no Capitulo 4. Esse processo permitiu uma avaliagao
abrangente do protétipo, identificando pontos fortes e areas de melhoria para sua oti-
mizagao antes da implementacéo final.

3.7 Implementacao do MVP

Nesta secao, € detalhada a implementagao do Minimum Viable Product (MVP)
da plataforma, cujo objetivo é testar a eficacia dos exercicios e validar o interesse dos
usuarios em utiliza-los como complemento aos estudos. A plataforma foi desenvolvida
utilizando o framework Next.js* e foi hospedada na Vercel®, uma plataforma de hospe-
dagem popular entre projetos Next.js.

O MVP foi mantido simples, contendo apenas trés trilhas e seus respectivos
exercicios, sem incluir recursos adicionais como sistema de login, dica diaria ou ranking
(Figura 20). Essa abordagem simplificada visa avaliar diretamente a receptividade dos
usuarios aos exercicios e a percepgao da utilidade da plataforma para complementar
seus estudos.

Foram desenvolvidas trés trilhas de aprendizado, cada uma com um foco espe-
cifico no ensino das diretrizes da WCAG. A trilha basica € composta por 14 exercicios
que introduzem o conceito da WCAG, seu propdsito e estrutura, sendo adequada para
iniciantes (Apéndice F). A trilha Dev consiste em 12 exercicios que ensinam as diretri-
zes da WCAG com foco na implementagao pratica em codigo, voltada para desenvol-
vedores web (Apéndice G). Ja a trilha Design conta com 10 exercicios que demons-
tram como os designers podem aplicar as diretrizes da WCAG na criagao de interfaces
(Apéndice H).

Os exercicios foram implementados conforme a estrutura prototipada no Figma,

https://nextjs.org/

5 https://vercel.com/
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apresentando uma dica para cada questao, feedback para respostas corretas e incor-
retas, e concedendo 5 vidas para cada tentativa (Figura 21).

.WI webforall
L3

Para te mostrar como as Diretrizes de Acessibilidade para Conteido Web (WCAG) podem ser simples e divertidas,
preparamos alguns exercicios praticos para vocé. Vocé pode escolher entre trés trilhas: bésica, dev ou designer. Cada
trilha tem desafios diferentes, mas o objetivo é o mesmo: melhorar a acessibilidade do seu contetdo web. £’

Para comecar, basta clicar no botéo da trilha que vocé prefere. Vocé pode mudar de trilha a qualquer momento, se

Ol3, seja bem-vindo(a) a WebForAll!

quiser. Vamos |47

Trilha basica Trilha design Trilha dev

@ ? E

Figura 20 — Tela inicial do MVP

n

0 que significa a sigla WCAG?

- RIS
X
5 vidas
Dica
-
& —— . o |[ G e
x x

Quais 50 os principios da WCAG?

A respost carts & Prcepivel, Opervel Compreensvel e Robusto

(o= ]

Figura 21 — Telas de exercicio do MVP

3.8 Validacao do MVP

O MVP foi hospedado na Vercel no link https://webforall.vercel.app/ e disponi-
bilizado para um grupo de desenvolvedores e designers com experiéncia no mercado
de trabalho. No MVP apés a conclusao de cada trilha, os usuarios sao apresentados
a uma tela de feedback, que exibe seu desempenho na trilha e inclui um botdo que os

redireciona para o formulario de feedback (Figura 22).
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O formulario de feedback foi elaborado para avaliar o design, a facilidade de

navegacgao, os pontos positivos e negativos, e principalmente o nivel de engajamento

e a eficacia dos exercicios no aprendizado da WCAG (Tabela 5).

,‘i* bforall
" webfora
"
Parabéns!
Vocé concluiu a trilha basic com 86% de acerto!
Seu feedback é muito importante para nés!
Criamos um formulario rapidinho para saber o que vocé achou da nossa plataforma. Vocé topa responder? £
56 clicar no botéo abaixo. Valeu!
Revise seus erros
Pergunta
Quais séo os principios da WCAG?
Sua resposta
Compreensivel, Robusto e Auditivo
Resposta certa
Perceptivel, Operavel, Compreensivel e Robusto.
o
o ‘webforall
"

Acabaram suas vidas!

Mas ndo desistal Revise seus erros e tente novamente.
Escolher outra trilha Tentar novamente

Seu feedback é muito importante para nés!

Criamos um formulério rapidinho para saber o que vocé achou da nossa plataforma. Vocé topa responder? £
56 dlicar no botso abaixo. Valeu!

Revise seus erros

Pergunta
0 que significa a sigla

Web Content Accessibility Goals

Resposta certa
Web Content Accessibility Guidelines

Figura 22 — Telas de feedback do MVP
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4 Resultados

A secao de resultados deste trabalho apresenta os principais achados obtidos a
partir da avaliagao do prototipo e do MVP da plataforma WebForAll. Os resultados sédo
fundamentais para avaliar a eficacia da solugao proposta e sua adequagao as neces-
sidades e expectativas dos usuarios. A analise dos dados forneceu insights valiosos
sobre a receptividade da plataforma, seu impacto no engajamento dos usuarios, sua
eficacia no ensino da WCAG e sua utilidade como complemento para o estudo da aces-
sibilidade web. Além disso, os resultados destacaram areas que requerem melhorias
e forneceram orientagdes para o aprimoramento continuo da plataforma.

4.0.1 Protétipo

O feedback recebido pelos usuarios em relagao ao protétipo da WebForAll foi
extremamente positivo. Os usuarios demonstraram uma resposta muito favoravel ao
que foi desenvolvido, concordando de forma unanime que o protétipo atende ao ob-
jetivo proposto de ser uma plataforma que ensina os principios da WCAG de forma
gamificada (Figura 23). Além disso, todos os usuarios afirmaram que recomendariam
e utilizariam a plataforma como um recurso complementar para estudar acessibilidade
web (Figuras 24 e 25). Esses resultados evidenciam uma excelente aceitagao e rele-
vancia da plataforma junto ao publico-alvo.

0 quanto o protétipo alcanga seu objetivo de ser uma plataforma que ensina os principios da WCAG

(Diretrizes de Acessibilidade para Contetido da Web) de maneira gamificada?
5 respostas

6

5 (100%)

0(0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)

Figura 23 — Respostas coletadas sobre o alcance do objetivo do prototipo

Os pontos fortes e as areas de melhoria do protétipo foram identificados com
base no feedback coletado. Os problemas e sugestdes de melhoria de usabilidade
foram categorizados em cartdes roxos e amarelos: os roxos representam funcionali-
dades mais complexas que demandam maior esforgo para implementacao, enquanto
0s amarelos s&o ajustes rapidos. Esses cartdes foram entdo dispostos em uma ma-
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triz de prioridade, levando em consideragao seu impacto potencial na usabilidade da
plataforma e no engajamento do usuario (Figura 26). Esse processo de analise e ca-
tegorizacdo permitiu identificar as areas-chave que precisam ser aprimoradas para
garantir a eficacia e a qualidade da plataforma.

Qual a chance de vocé usar a plataforma WebForAll como apoio para complementar seus estudos
da WCAG?

5 respostas

6

5 (100%)

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)

Figura 24 — Respostas coletadas sobre a chance de uso da plataforma

Qual a chance de vocé recomendar a plataforma WebForAll para outras pessoas que querem
aprender sobre acessibilidade web e WCAG?

5 respostas

6

5 (100%)

0(0%) 0 (0%) 0(0%) 0 (0%)

Figura 25 — Respostas coletadas sobre a chance de recomendacgao da plataforma

4.0.2 MVP

Um total de 17 pessoas participaram da avaliagdo do MVP por meio do formula-
rio de feedback. A analise das respostas dos usuarios revelou uma tendéncia positiva
em relagdo ao engajamento e a eficacia dos exercicios. Os participantes avaliaram
esses aspectos em uma escala de 1 a 5, onde 5 representava a alternativa mais posi-
tiva e 1 a mais negativa. No que diz respeito ao engajamento e motivagao durante os
exercicios, 0os usuarios se concentraram principalmente nas opgdes 4 e 5, indicando
um alto nivel de engajamento (Figura 27). Quanto a contribuicdo dos exercicios da
plataforma para o aprendizado da WCAG, observou-se uma distribuicdo entre todas
as alternativas, com uma proporg¢ao significativa de usuarios escolhendo as opgdes 4
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Figura 26 — Matriz de priorizagdo dos problemas/melhorias

e 5, sugerindo que ha margem para melhorias, mas que 0s exercicios ainda séo con-
siderados eficazes (Figura 28). Em relagéo a possibilidade de utilizar e recomendar a
plataforma como complemento para o estudo da WCAG, a maioria também se posici-
onou de forma positiva, com mais de 50% selecionando a alternativa 5 em ambas as
perguntas (Figuras 29 e 30).

Quéo alto foi o seu nivel de engajamento e motivagéo ao realizar os exercicios da plataforma
WebForAll?

17 respostas

15
10 11 (64,7%)
5 6 (35,3%)
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0
1 2 3

Figura 27 — Respostas coletadas sobre o nivel de engajamento do usuario

Os usuarios destacaram como pontos positivos da plataforma a simplicidade e
intuitividade na navegacao, o layout minimalista e de facil entendimento, a facilidade
em revisar erros, a clareza nas perguntas e respostas, o aprendizado facil e a desco-
berta de novos conceitos relacionados a WCAG.

Os dados indicam uma recepg¢ao positiva da WebForAll pelos usuarios, demons-
trando potencial em termos de engajamento, eficacia dos exercicios e utilidade como
ferramenta complementar para o estudo da WCAG. A alta taxa de respostas positivas
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Quanto que os exercicios da plataforma WebForAll contribuiu para o seu aprendizado da WCAG?

17 respostas

10,0
9 (52,9%)

7,5

50
4 (23,5%)

2,5

2 (11,8%)

1 (5,9%) 1 (5,9%)

0,0

Figura 28 — Respostas coletadas sobre o aprendizado dos usuarios

Qual a chance de vocé usar os exercicios da plataforma WebForAll como apoio para complementar
seus estudos da WCAG?

17 respostas
10,0 10 (58,8%)

75

5,0
4(23,5%)

25
2 (11,8%)

Figura 29 — Respostas coletadas sobre chance de uso

reflete o interesse e a satisfagdo dos usuarios com as atividades propostas.

No entanto, os usuarios também apontaram areas de melhoria. Eles expres-
saram o desejo de ter explicagbes mais detalhadas sobre as corregdes, além da su-
gestao de disponibilizar materiais adicionais para aprofundamento no tema ou reviséo
dos erros cometidos. Alguns usuarios comentaram que a plataforma, embora util para
praticar, poderia ser mais acessivel para iniciantes, adotando uma abordagem menos
focada na avaliagado e mais direcionada a oferecer orientagoes. Também foram feitas
sugestdes de melhorias visuais, como a inclusao de elementos de comemoragao ao
acertar um exercicio. Propostas para exibir dicas de forma mais integrada ao conteudo
e permitir a interrupgao da trilha sem perder o progresso também foram mencionadas.
Essas sugestdes fornecem insights valiosos para o aprimoramento da plataforma, com
o objetivo de oferecer uma experiéncia mais completa e satisfatoria para os usuarios.
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Qual a chance de vocé recomendar a plataforma WebForAll para outras pessoas que querem
aprender sobre acessibilidade web e WCAG?

17 respostas

15

10 11 (64,7%)

4(23,5%)

2 (11,8%)

Figura 30 — Respostas coletadas sobre chance de recomendagao



39

5 Consideracoes finais

Ao longo deste trabalho, foi destacada a relevancia da acessibilidade no de-
senvolvimento de sites, ressaltando que, apesar de sua importancia, essa questao é
muitas vezes negligenciada devido a falta de conhecimento sobre ferramentas basi-
cas, como a WCAG. Além disso, foi enfatizado que a acessibilidade ndo é apenas
uma questao ética, mas também legal, o que reforca a necessidade de os profissio-
nais e as empresas priorizarem sua aplicagéo nos produtos desenvolvidos. A solu¢ao
proposta neste trabalho é a criagdo da WebForAll, uma plataforma educacional gamifi-
cada que visa motivar e engajar desenvolvedores e designers a aprender como aplicar
as WCAG em seus produtos, a fim de cria-los de forma inclusiva e acessivel.

Para garantir o sucesso na concepgéo da plataforma WebForAll, foi adotada
a metodologia do Design Thinking. A execugao de todas as etapas desse processo,
detalhadas ao longo do Capitulo 3, possibilitou a criagdo de uma solugéo centrada
no usuario final, que s&o os desenvolvedores e designers, além de abordar de forma
eficaz o problema central, que é a dificuldade no entendimento da WCAG.

Os resultados da avaliagao do protétipo e do MVP da plataforma WebForAll
foram positivos, evidenciando uma boa receptividade dos usuarios em relagdo ao en-
gajamento, a eficacia dos exercicios e a utilidade da plataforma como complemento
para o estudo da WCAG. A alta taxa de respostas positivas indica que a plataforma atin-
giu seu principal objetivo de proporcionar uma experiéncia de aprendizado gamificada
e eficaz sobre a WCAG.

A analise dos dados também destacou areas que demandam melhorias signifi-
cativas. E necessario fornecer explicacdes mais detalhadas para as respostas, incluir
material complementar sobre acessibilidade, adicionar links para ferramentas que auxi-
liem no desenvolvimento acessivel e incorporar funcionalidades para facilitar a navega-
¢ao do usuario, como filtros e paginagao. Essas melhorias sao essenciais para manter
a relevancia e a eficacia da plataforma para seu publico-alvo, e sdo recomendadas
como sugestdes para trabalhos futuros.

Em resumo, os resultados deste estudo indicam que a plataforma WebForAll
tem um potencial significativo para auxiliar no aprendizado e na compreensao da WCAG.
Com as melhorias sugeridas e o continuo desenvolvimento, a plataforma pode se tor-
nar uma ferramenta valiosa para profissionais e estudantes interessados em acessibi-
lidade web.
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A Primeira secao do formulario da pesquisa

Pergunta Tipo Opcodes
Ha quanto tempo vocé trabalha na area de Multipla - menos de 1 ano
desenvolvimento de software? escolha - entre 1 e 3 anos
- entre 3 e 5 anos
- mais de 5 anos
Qual seu perfil de atuagao no desenvolvimento | Multipla - Back-end
de software? escolha - Front-end
- Full-stack
- Designer
- QA
- Gerente
Vocé ja tinha conhecimento sobre o conceito Multipla -Sim
de acessibilidade web e a sua importancia? escolha - Nao
Vocé ja recebeu algum tipo de treinamento ou | Mdultipla - Sim
orientagao sobre acessibilidade web em algum | escolha - Nao
momento da sua carreira?
Se ja recebeu algum tipo de treinamento ou Multipla - Faculdade
orientacio sobre acessibilidade web, onde foi? | escolha - Trabalho
- Workshop
- Curso
- Outro
Vocé ja ouviu falar ou tem conhecimento sobre | Multipla - Sim
as Diretrizes de Acessibilidade para Conteudo | escolha - Nao
Web (WCAG)?
Vocé ja atuou/atua em algum projeto em que a | Multipla - Sim
acessibilidade era/é uma exigéncia escolha - Nao
importante? Ou seja, vocé ja teve que criar
conteudo para web que precisasse seguir as
diretrizes de acessibilidade da W3C (WCAG)?
Vocé ja consultou as Diretrizes de Multipla - Sim
Acessibilidade para Conteudo Web (WCAG) escolha - Nao
alguma vez?
Se ja consultou a WCAG, teve alguma Resposta | -
dificuldade ao consultar? aberta

Tabela 1 — Primeira se¢ao do formulario da pesquisa
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Pergunta Tipo Opcoes

Quando vocé escolhe uma Multipla - Todas as vezes
biblioteca CSS para ajudar na escolha - Frequentemente
construgcao de um site, vocé - Tanto faz
considera a acessibilidade dos - Raras as vezes
componentes oferecidos por essa - Nunca
biblioteca?

Vocé conhece alguma biblioteca Resposta

CSS que seja acessivel? Se sim, | aberta

compartilhe o nome ou o link

da(s) biblioteca(s).

O HTML semantico se refere a Multipla -Sim

pratica de usar tags HTML escolha - Nao

apropriadas e bem estruturadas
para fornecer um significado
semantico claro e preciso ao
conteudo da pagina, tornando-a
mais acessivel para pessoas com
deficiéncias. Vocé ja
conhecia/estudou o HTML
semantico?

Tabela 2 — Segunda sec¢ao do formulario da pesquisa
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ensina de maneira simplificada e
ludica as diretrizes de
acessibilidade da web, utilizando
jogos e desafios como método de
ensino?

Pergunta Tipo Opcoes
Vocé ja usou alguma ferramenta Multipla - Sim, uso frequentemente nos
para testar a acessibilidade de um | escolha meus projetos
site que vocé desenvolveu? - Sim, uso de vez em quando
- Nao, mas tenho conhecimento
de uma ou algumas ferramentas
- Nao, ndo conhec¢o nenhuma
ferramenta
Se ja usou alguma ferramenta, Resposta
qual(is) o(s) nome(s) da(s) aberta
ferramenta(s) que vocé utilizou?
Tem alguma dificuldade para Resposta
utilizar essas ferramentas? Se aberta
sim, fale um pouco sobre essas
dificuldades.
Vocé ja estudou ou se informou Multipla -Sim
sobre algum conteudo escolha - Nao
relacionado a acessibilidade web?
Se ja estudou ou se informou Caixade | -Lium ou mais livros sobre o
sobre algum conteudo selecao assunto
relacionado a acessibilidade web, - Assisti videos no youtube sobre
selecione uma ou mais opgoes 0 assunto
que representem por onde vocé - Paguei um curso sobre o assunto
estudou. - Em palestras
- Na faculdade
- Lendo matérias em blogs
- Navegando pela internet
- Li um ou mais artigos sobre o
assunto
- Outro
Vocé enfrenta algum desafio ou Resposta
dificuldade ao criar sites aberta
acessiveis que gostaria de
compartilhar?
Vocé conhece alguma ferramenta | Multipla -Sim
ou site de aprendizado que ensine | escolha - Nao
as diretrizes de acessibilidade da
web de forma simples e ludica?
Se sim, compartilhe o nome ou 0 | Resposta
link da ferramenta/site. aberta
Vocé consideraria utilizar uma Escala De 1 a 5, onde os extremos s&o:
plataforma de aprendizado que linear 1 - N&o utilizaria

5 - Com certeza utilizaria

Tabela 3 — Terceira secao do formulario da pesquisa
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Pergunta

Tipo

Opcoes

Quéo satisfeito vocé ficou com o design e
a aparéncia da plataforma WebForAll?

Escala linear

1ab5, sendo 1
Muito insatisfeito
e 5 Muito
satisfeito

O quanto o protétipo alcanga seu objetivo
de ser uma plataforma que ensina os
principios da WCAG (Diretrizes de
Acessibilidade para Conteudo da Web) de
maneira gamificada?

Escala linear

1a5, sendo 1
Nao alcanca o
objetivo e 5
Alcanca o
objetivo

Em relacdo a tela de login, tem alguma
sugestao de melhoria?

Resposta aberta

Em relacéo as telas de cadastro, vocé tem
alguma sugestao de melhoria?

Resposta aberta

Em relagéo as telas de exercicios, vocé
tem alguma sugestao de melhoria?

Resposta aberta

Em relagéo a tela de catalogo de trilhas,
vocé tem alguma sugestao de melhoria?

Resposta aberta

Em relagéo a tela de ranking, vocé tem
alguma sugestao de melhoria?

Resposta aberta

Em relacdo a tela de dica do dia, tem
alguma sugestao de melhoria?

Resposta aberta

Em relacao a tela de perfil, vocé tem
alguma sugestao de melhoria?

Resposta aberta

Qual a chance de vocé usar a plataforma
WebForAll como apoio para complementar
seus estudos da WCAG?

Escala linear

1ab5, sendo 1
N&o usariae 5
Usaria

Qual a chance de vocé recomendar a
plataforma WebForAll para outras pessoas
que querem aprender sobre acessibilidade

web e WCAG?

Escala linear

1a5, sendo 1
Nao
recomendaria e
5 Recomendaria

O que vocé mais gostou no prototipo da
WebForAll?

Resposta aberta

Teve algo que vocé nao gostou ou acha
que poderia ser melhorado além dos que
citou acima?

Resposta aberta

Tabela 4 — Formulario de feedback do protétipo
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Pergunta Tipo Opcodes
Quaéo facil foi navegar pela plataforma Escala linear 1ab5, sendo 1
WebForAll? Muito dificil e 5
Muito facil

Quéo satisfeito vocé ficou com o design e
a aparéncia da plataforma WebForAll?

Escala linear

1a5, sendo 1
Muito insatisfeito

plataforma WebForAll?

e 5 Muito

satisfeito
Quéo alto foi o seu nivel de engajamento e Escala linear 1a5, sendo 1
motivacao ao realizar os exercicios da Baixo e 5 Alto

Quanto que os exercicios da plataforma
WebForAll contribuiu para o seu
aprendizado da WCAG?

Escala linear

1ab5, sendo 1
Nada e 5 Muito

O que vocé mais gostou na plataforma
WebForAll?

Resposta aberta

Quais foram os aspectos que vocé menos
gostou ou que poderiam ser melhorados
na plataforma WebForAll?

Resposta aberta

Qual a chance de vocé usar os exercicios
da plataforma WebForAll como apoio para

Escala linear

1ab5, sendo 1
N&o usariae 5

que querem aprender sobre acessibilidade
web e WCAG?

complementar seus estudos da WCAG? Usaria
Qual a chance de vocé recomendar a Escala linear 1a5, sendo 1
plataforma WebForAll para outras pessoas Nao

recomendaria e
5 Recomendaria

Tabela 5 — Formulario de feedback do MVP
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F Exercicios da trilha basica do MVP

1. O que significa a sigla WCAG?

a) Web Content Accessibility Guidelines
b) Web Content Accessibility Group

c) Web Content Accessibility Goals

d) Web Content Accessibility Grades

Resposta certa: A

Dica da questao: A WCAG é um conjunto de diretrizes para tornar o conteudo da
web mais acessivel para todas as pessoas, independentemente de suas habili-
dades mentais ou fisicas.

2. Quais sao os principios da WCAG?

a) Percebivel, Operavel e Robusto

b) Compreensivel, Robusto e Auditivo

c) Perceptivel, Operavel, Compreensivel e Robusto.
)

d) Percepcgao, Operagao, Compreensao e Audigao

Resposta certa: C

Dica da questdo: Lembre-se dos objetivos dos quatro principios fundamentais
da WCAG: o conteudo deve ser apresentado de forma que o0s usuarios possam
percebé-lo, os usuarios devem conseguir interagir e operar o conteudo, o con-
teudo e a operacdo devem ser compreensiveis e deve ser compativel com dife-
rentes tecnologias

3. Qual é o érgao responsavel por publicar e atualizar a WCAG?

a) W3C (World Wide Web Consortium)
b) WAI (Web Accessibility Initiative)

c) WCA (Web Content Association)

d) WCG (Web Content Group)

Resposta certa: A

Dica da quest&o: E a principal organizacéo de padronizacdo da World Wide Web.
Consiste em um consorcio internacional com 450 membros, agrega empresas,
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orgaos governamentais e organizagdes independentes com a finalidade de esta-
belecer padrbes para a criagao e a interpretacéo de conteudos para a Web.

4. Qual é o principio da WCAG que diz que o conteudo da web deve ser apresentado
de mais de uma forma?

a) Perceptivel

b) Operavel

c) Compreensivel
)

d) Robusto

Resposta certa: A

Dica da questao: O objetivo desse principio € tornar as coisas visiveis e audiveis
para todos, sendo necessario que os conteudos sejam apresentados de mais de
uma formal!

5. Quem é beneficiado pela implementacdo da WCAG?

a) Pessoas com deficiéncia
b

c

)
) Criancas
) Idosos
d) Todas as pessoas
Resposta certa: D
Dica da questao: A acessibilidade beneficia pessoas com deficiéncia e melhora
a experiéncia de todos os usuarios, promovendo incluséo e igualdade.
6. Quais sao os niveis de conformidade da WCAG?

a) A, AA, AAA e AAAA
b) Basico, intermediario e avancado
A, AA e AAA

1,2,3e4

C

)
)
)
d)

Resposta certa: C

Dica da questao: Os niveis de conformidade na WCAG indicam diferentes graus
de requisitos de acessibilidade para o conteudo da web. Eles vao de critérios
basicos a padrdes mais avangados, abrangendo uma variedade de necessidades
para tornar a web mais acessivel a todos.

7. Qual é o principio da WCAG que diz que o conteudo da web deve ser claro,
simples e consistente em termos de linguagem, layout e funcionalidade?
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a) Perceptivel

b) Operavel

d

)

)

c) Compreensivel
) Robusto

Resposta certa: C
Dica da questdo: Esse principio tém o objetivo de tornar o conteudo claro e facil
de entender, com linguagem simples e organizacgao légica.

. O que sao leitores de tela?

a) Ferramentas de edi¢ao de texto.

)

b) Dispositivos de realidade virtual.

c) Software que converte texto em audio.
)

d) Aplicativos de jogos online.

Resposta certa: C

Dica da questao: Pessoas que enfrentam desafios visuais ou tém dificuldade
em ler textos na tela muitas vezes dependem dessa ferramenta para acessar
informacdes online.

. Qual é o principio da WCAG que diz que o conteudo da web deve ser navegavel
e interativo por meio de diferentes dispositivos e modos de entrada?

a) Perceptivel

b) Operavel

c) Compreensivel
)

d) Robusto

Resposta certa: B

Dica da questao: O objetivo desse principio € tornar tudo facil de usar em qual-
quer dispositivo.

10. Qual o nivel de conformidade mais avangado da WCAG?

a) Nivel Avangado
b) Nivel A
c) Nivel AAA
d) Nivel 3
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11.

12.

13.

Resposta certa: C

Dica da questao: O mais alto nivel de conformidade. Ele visa criar uma experién-
cia super acessivel, mas pode ser dificil de alcangar em todos os casos, devido
a requisitos mais rigorosos.

O que sao teclados alternativos?

a) Teclados que brilham no escuro.

b) Teclados personalizaveis por voz.

c) Teclados especializados para jogos.
)

d) Teclados adaptados para atender as necessidades motoras especificas.

Resposta certa: D

Dica da questado: Pense em teclados projetados para se adaptar e atender as
necessidades especiais de quem precisa de um toque personalizado.

Qual é o nivel de conformidade mais basico da WCAG?

Nivel A
Nivel 1

a)

b)

c) Nivel Basico
d) Nivel AAA
Resposta certa: A

Dica da questé&o: Isso é como o primeiro degrau para tornar seu conteudo aces-
sivel. Ele aborda os problemas mais importantes e € um requisito minimo para
acessibilidade.

Qual é o principio da WCAG que diz que o conteudo da web deve ser compativel
e adaptavel a diferentes tecnologias assistivas e navegadores?

a) Perceptivel

)
b) Operavel
c) Compreensivel
)

d) Robusto

Resposta certa: D

Dica da questao: Isso é como o primeiro degrau para tornar seu conteudo aces-
sivel. Ele aborda os problemas mais importantes € € um requisito minimo para
acessibilidade.
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14. Qual é o nivel de conformidade intermediario da WCAG?

Nivel A
Nivel AA

a
b
Nivel Intermediario

Nivel 2

)
)
c)
d)

Resposta certa: B

Dica da questdo: Este nivel vai além do basico e torna o conteudo acessivel
para um grupo maior de pessoas com deficiéncia. Ele aborda mais situagdes e
melhora a experiéncia geral.
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G Exercicios da trilha dev do MVP

1. O que é ARIA ou WAI-ARIA?
a) Uma linguagem de programacgao amplamente utilizada para o desenvolvi-
mento web.
b) Um padréo de design grafico para interfaces de usuario modernas.

c) Uma técnica de otimizagdo de imagens para carregamento rapido em pagi-
nas web.

d) Um conjunto de atributos que podem ser adicionados a elementos HTML
para melhorar a acessibilidade.
Resposta certa: D
Dica da questdo: ARIA significa Accessible Rich Internet Applications. E uma

tecnologia que fornece informacgdes adicionais aos leitores de tela.

2. Selecione a forma mais acessivel de inserir essa imagem na pagina.

Figura 31 — Fonte: Freepik

a) <img src="“foto.jpg™>

b) <img src="foto.jpg”alt="Paisagem com montanhas, arvores e um lago»

c) <img src="“foto.jpg” title="Paisagem com montanhas, arvores e um lago™>
)

d) <div style="background-image: url(’foto.jpg’)»</div>

Resposta certa: B

Dica da questao: Considere o Critério de Sucesso 1.1.1 - Alternativas de Texto.
Certifique-se de incluir um texto alternativo significativo que descreva o conteudo
e a fungdo da imagem de forma clara. Pense em como essa descrigao beneficia-
ria usuarios que nao conseguem visualizar a imagem, seja devido a deficiéncias
visuais ou a impossibilidade de carregamento da imagem.
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3. Selecione a forma mais acessivel de inserir um link na pagina.

a) <a href="https://www.w3.org/WAI/’> WAI </a>

b) <a href="https://www.w3.org/WAI/”aria-label="Inicio da Iniciativa de Acessi-
bilidade Web» WAI </a>

c) <ahref="https://www.w3.org/WAI/” title="Inicio da Iniciativa de Acessibilidade
Web”> WAI </a>

d) <div onclick="window.location.href = "https://www.w3.org/WAI/'» WAI </div>

Resposta certa: B

Dica da questao: Certifique-se de que o link forneca informacdes sobre o propo-
sito do destino do link para que os usuarios entendam para onde estdo sendo
direcionados.

4. Qual das tags abaixo representa o titulo principal de uma pagina?

<h1>

a)

b) <h2>
)
)

O

<p>

d) <span>

Resposta certa: A

Dica da questao: Ao escolher a tag que representa o titulo principal de uma pa-
gina, considere a hierarquia de informacdes e a estrutura seméantica. Opte por
uma tag que permita a facil identificagdo do conteudo principal, proporcionando
uma experiéncia de navegacao clara e acessivel para todos os usuarios, em con-
formidade com os principios de Perceptibilidade da WCAG.

5. Qual dos seguintes elementos HTML representa um paragrafo de texto?

<h1>
<h2>

a
b

O

)
)
) <p>
d) <span>

Resposta certa: C

Dica da questao: Ao escolher um elemento HTML para representar um para-
grafo de texto, procure por uma tag que seja semanticamente apropriada para
conteudo de texto corrido. Pense nas diferentes tags disponiveis e como elas se
relacionam com a estrutura semantica da pagina. Escolha a op¢ao que € comu-
mente utilizada para agrupar blocos de texto independente.
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6. Qual é a finalidade principal da utilizacdo de landmarks em HTML para acessibi-
lidade?
a) Definir estilos especificos para elementos na pagina.

b) Melhorar a estrutura semantica da pagina para usuarios de tecnologias as-
sistivas.

c) Ocultar elementos da pagina de maneira responsiva.

d) Adicionar efeitos de animacgao aos elementos HTML.

Resposta certa: B

Dica da questao: Landmarks ajudam a estruturar a pagina de maneira mais signi-
ficativa, tornando-a mais acessivel. Exemplos de landmarks: header(cabecalho),
nav(navegacgao), main(conteudo principal), footer(rodapé), form(formulario).

7. Qual dos seguintes elementos HTML representa um texto genérico sem signifi-
cado semantico?

a

b) <h6>

O

<p>

)
)
)
)

d) <span>

Resposta certa: D

Dica da questao: Procure por um elemento HTML que é geralmente utilizado para
aplicar estilos ou comportamentos especificos sem adicionar significado seman-
tico ao conteudo.

8. De acordo com o critério Nome, Funcéao e Valor da WCAG, qual € a melhor pratica
ao criar um botdo em HTML?

a) <button id="btn1”onclick="myFunction()»Clique aqui</button>

)
b) <button aria-label="Enviar’onclick="submitForm()» OK</button>
c) <button onclick="clickHandler()»Bot&o 1</button>

)

d) <button>Clique aqui</button>

Resposta certa: B

Dica da questao: Considere o proposito e a fungao do botdo ao criar elementos
interativos em HTML. Certifique-se de fornecer nomes descritivos, fungdes claras
e valores compreensiveis.
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9.

10.

11.

Qual dos seguintes elementos HTML representa o subtitulo de uma segéo dentro
de uma pagina?

<h3>

<h2>

<h5>

<h4>

a
b
c

)
)
)
d)

Resposta certa: B

Dica da questao: Considere a ordem hierarquica das tags de cabegalho HTML
(<h1> a <h6>), onde <h1> representa o titulo mais importante e <h6> o menos
importante. Ao escolher a tag para representar o subtitulo de uma se¢ao, pense
na hierarquia adequada para indicar a importancia relativa do conteudo.

Qual é a melhor pratica de SEO para o uso de tags h1 em uma pagina?

a) Usar uma tag h1 por pagina, representando o assunto principal da pagina.
b) Usar duas tags h1 por pagina, representando o titulo e o subtitulo da pagina.

c) Usar varias tags h1 por pagina, representando os diferentes tépicos da pa-
gina.

d) Nao usar tags h1 por pagina, pois elas nao influenciam no ranqueamento
da pagina.

Resposta certa: A

Dica da questao: SEO significa Search Engine Optimization (Otimizagédo para
Mecanismos de Busca), € um conjunto de praticas e técnicas utilizadas para
melhorar a visibilidade e a classificagdo de uma pagina ou site nos resultados de
mecanismos de busca como o Google, Bing, e outros.

Qual das tags esta sendo usada incorretamente?

<h1>Titulo</h1>

<h2>Subtitulo</h2>
<h3>Todpico 1</h3>
<h3>Tépico 2</h3>
<h3>Tépico 3</h3>

<h4>Subtitulo</h4>
<h5>Topico 1</h5>
<h5>Topico 2</h5>

Figura 32 — Fonte: Autor
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12.

b) h2
c) h3
d) h4

Resposta certa: D

Dica da questao: Lembre-se de que, na hierarquia de titulos em HTML, <h1> ¢é
o titulo principal e representa o nivel mais alto. Conforme vocé desce na ordem,
os niveis aumentam. Portanto, <h2> representa um nivel inferior ao <h1>, <h3>
€ inferior ao <h2>, e assim por diante.

Selecione a alternativa que associa corretamente uma label a um input.

a) <label input-name="name»Nome</label>

b) <label>Nome</label>

c) <label id="name»Nome</label>

d) <label for="name»Nome</label>

)
)
)
)

Resposta certa: D

Dica da questao: Ao associar uma <label> a um <input>, lembre-se de utilizar
um atributo especifico que estabelece a conexao correta entre os dois elementos.
Isso é fundamental para melhorar a acessibilidade e a usabilidade do formulario,
permitindo que os usuarios cliquem no rétulo para focar no campo de entrada
correspondente.
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H Exercicios da trilha design do MVP

1. Como tornar uma imagem acessivel para pessoas com deficiéncia visual?

a) Inserir texto alternativo (alt) que descreva a imagem para leitores de tela.

b) Criar uma versdo sem imagens especificamente para pessoas com defici-
éncia visual.

c) Abster-se de usar imagens para incluir a todos.
d) Nao realizar nenhuma acao, pois pessoas com deficiéncia visual ndo preci-
sam ver a imagem.
Resposta certa: A

Dica da questao: Garantir que todos os elementos visuais tenham equivaléncia
em texto ndo apenas beneficia usuarios com deficiéncia visual, mas também me-
Ihora a experiéncia para uma ampla gama de publicos, incluindo aqueles em
ambientes de baixa luminosidade, usuarios de tecnologias assistivas e outros.

2. Qual desses textos alternativos € mais adequado para essa imagem?

Figura 33 — Fonte: iStock

a) Um cachorro dentro de uma caixa vermelha.
b) Um filhote de cachorro embalado para presente.

c) Um filhote de cachorro da raga Bulldog Francés marrom claro com orelhas
grandes e expressao curiosa, saindo de uma caixa de presente vermelha e
branca, cercado por outras caixas de presente.

d) Um cachorro.

Resposta certa: C

Dica da questéao: O texto alternativo deve ser descritivo e informativo o suficiente
para que 0s usuarios que ndo conseguem ver a imagem possam entender o que
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ela representa. Para escrever um bom texto alternativo, vocé deve descrever
o conteudo da imagem com precisao e incluir detalhes relevantes, como cores,
formas, tamanhos e contexto.

3. Qual dos exemplos abaixo € um bom exemplo de um link descritivo e claro?
a) Os elefantes sdo os unicos mamiferos que ndo conseguem pular. SAIBA

MAIS SOBRE OS ELEFANTES.

b) Os elefantes sdo os unicos mamiferos que nao conseguem pular. CLIQUE
AQUI PARA SABER MAIS.

c) Os elefantes sdo os unicos mamiferos que ndo conseguem pular. CLIQUE
AQUI.
Resposta certa: A

Dica da questao: Utilize descricbes claras e informativas que transmitam o con-
teudo do link, evitando termos genéricos como ’clique aqui’. Isso beneficia usua-
rios que dependem de leitores de tela.

4. O formulario da foto abaixo n&o esta acessivel para pessoas daltbnicas. Seleci-
one a alternativa que indique o motivo de nao estar acessivel.

Nome

Fulano de tal ‘

Email

teste.com ‘

Senha

. ‘

SALVAR

Figura 34 — Fonte: Autor

a) Porque esta usando cores diferentes para diferenciar os campos do formu-
lario.
b) Porque os erros s6 estdo sendo representados por cores.
Resposta certa: B

Dica da questéao: O critério da WCAG 1.4.1 sobre a utilizagcado de cores diz que
as cores nao devem ser utilizadas como unica maneira de transmitir conteudo ou
distinguir elementos visuais.

5. Qual pratica representa uma violacao das diretrizes de contraste de corda WCAG?
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a) Utilizar texto preto em fundo branco, atendendo aos critérios de contraste
minimo.

b) Usar cores muito similares para texto e fundo, resultando em baixo con-
traste.

c) Adicionar somente imagens coloridas sem alternativas textuais.
d) Incorporar graficos complexos sem fornecer uma verséo simplificada para
usuarios com deficiéncia visual.
Resposta certa: B

Dica da questado: Para garantir conformidade com as diretrizes de contraste de
cor da WCAG, é fundamental escolher combinagdes de cores que oferecam uma
legibilidade adequada para todos os usuarios.

6. Por que a audiodescrigao € uma pratica importante em conteudos audiovisuais?
a) A audiodescri¢cado € apenas uma opgao estética para enriquecer o audio do
conteudo.
b) Audiodescrigao beneficia exclusivamente pessoas com deficiéncia visual.

c) A audiodescrigao torna os conteudos mais acessiveis, proporcionando infor-
magdes visuais importantes para pessoas com deficiéncia visual.

d) Audiodescricdo é uma pratica obsoleta e ndo € mais necessaria com o
avancgo da tecnologia.
Resposta certa: C

Dica da questao: Ao criar conteudos audiovisuais, considere a inclusao de audi-
odescrigao para garantir que informagdes visuais cruciais sejam transmitidas de
maneira acessivel a todos os publicos.

7. O uso de videos sem legendas é aceitavel em design acessivel?

a) Verdadeiro

b) Falso

Resposta certa: B

Dica da questao: Conforme o Critério de Sucesso 1.2.2 - Legendas (Pré-gravadas),
€ recomendado fornecer legendas em videos para garantir a acessibilidade a
pessoas surdas ou com deficiéncia auditiva. A auséncia de legendas pode ex-
cluir uma parte significativa do publico que depende dessas informacgdes visuais
para compreender o conteudo do video.
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8.

Qual pratica contribui para tornar graficos acessiveis, de acordo com as diretrizes
da WCAG?
a) Incluir descrigcbes textuais alternativas para graficos complexos.

b) Utilizar uma variedade de cores vibrantes sem fornecer legendas explicati-
vas.

c) Adicionar animagdes complexas aos graficos para torna-los mais interativos.
d) Utilizar apenas cédigos de cores para representar dados em graficos.
e) Nao fornecer uma versao alternativa para graficos, pois séo principalmente
visuais.
Resposta certa: A

Dica da questao: Ao criar graficos, € importante garantir que informacdes visu-
ais sejam acessiveis a todos os usuarios, incluindo aqueles que dependem de
leitores de tela.

9. A utilizacado de fontes de texto pequenas e de dificil leitura € recomendada em

10.

design acessivel?

a) Verdadeiro

b) Falso

Resposta certa: B

Dica da questao: A WCAG destaca a importancia de manter um contraste ade-
quado entre o texto e o fundo, bem como fornecer opcdes para aumentar o ta-
manho do texto. Certifique-se de que o texto seja legivel e que os usuarios pos-
sam ajustar o tamanho conforme necessario para atender as suas necessidades.
Isso beneficia especialmente pessoas com deficiéncia visual ou dificuldades de
leitura.

Como tornar termos ndo convencionais ou palavras incomuns acessiveis, de
acordo com o critério 3.1.3 'Palavras Incomuns’ da WCAG?
a) Evitar o uso de termos nao convencionais, pois podem causar confusao.

b) Utilizar apenas imagens para representar termos incomuns sem fornecer
texto alternativo.

c) Fornecer definicbes claras e concisas para termos nao convencionais dire-
tamente no conteudo.

d) Criar links para dicionarios online sempre que termos ndo convencionais
forem utilizados.
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Resposta certa: C

Dica da questao: O critério 3.1.3 da WCAG destaca a importancia de tornar ter-
mMOos nao convencionais ou palavras incomuns compreensiveis para todos os
usuarios.
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