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Resumo

A acessibilidade ao lazer e a cultura sao direitos de todas as pessoas. A
acessibilidade, além de ser de extrema importancia para as pessoas com deficiéncia
e mobilidade reduzida, traz beneficios para toda a sociedade. Apesar de o lazer e a
cultura serem um direito de todos, quando se trata do publico com deficiéncia, isso
nao se aplica, o que acaba gerando desigualdades, porque muitas vezes ha falta de
acessibilidade ou a divulgacdo dos eventos culturais acessiveis nao é efetiva.
Levando isso em consideragao, foi pensada a criacdo de uma plataforma para
efetivar o compartiihamento de experiéncias de usuarios em eventos culturais e a
avaliagdo dos recursos de acessibilidade ofertados, o que podera auxiliar os
produtores na construgcdo de melhorias. Este trabalho de conclusdo de curso
descreve as fases iniciais do design do aplicativo, com foco nos aspectos

relacionados a acessibilidade.

Palavras-chave: Acessibilidade cultural, acessibilidade digital, UX design,

desenvolvimento de aplicativo.



Abstract

Accessibility to leisure and culture is a right of all persons. Accessibility, in addition to
being extremely important for disabled persons and persons with reduced mobility,
brings benefits to society as a whole. Although leisure and culture are everyone's
rights, when it comes to the disabled, this does not apply, generating inequalities,
because there is often a lack of accessibility or the dissemination of accessible
cultural events is not effective. Taking this into account, the creation of a platform was
proposed to allow the sharing of user experiences in cultural events and the
evaluation of the accessibility services offered, which could help producers in the
construction of improvements. This paper describes the initial stages of the app’s

design, focusing on aspects related to accessibility.

Keywords: Cultural accessibility, digital accessibility, UX design, app development.



Resumen

La accesibilidad al ocio y a la cultura son derechos de todas las personas. La
accesibilidad, ademas de ser de suma importancia para las personas con
discapacidad y movilidad reducida, aporta beneficios al conjunto de la sociedad. Si
bien el ocio y la cultura son un derecho de todos, en lo que respecta al publico de las
personas con discapacidad esto no se aplica, lo que acaba generando
desigualdades, porque muchas veces hay falta de accesibilidad o la difusién de
eventos culturales accesibles no es eficaz. Teniendo eso en cuenta, se penso en la
creacion de una plataforma que permitiese el intercambio de experiencias de los
usuarios en eventos culturales y la evaluacion de los recursos de accesibilidad
ofrecidos, lo que podria ayudar a los productores en la construccién de mejoras.
Este trabajo de fin de curso describe las fases iniciales del disefio de la aplicacién,

centrandose en aspectos relacionados con la accesibilidad.

Palabras clave: accesibilidad cultural, accesibilidad digital, UX design, desarrollo de

aplicaciones.



Lista de Figuras

Figura 1 - Exemplo de botBes 1 ... 21
Figura 2 - Exemplo de bot8es 2 ... 22
Figura 3 - Explicagdo do nome da plataforma...............coooiiiiiii e 23
Figura 4 - Fontes testadas paratextos .........ccoooiiiiii i 25
Figura 5 - Cores escolhidas para 0 @pp «...oovvveeiiiiii e 26
Figura 6 - Logo com o desenho damascote ...........cooiiiiiiiiiiii i, 28
Figura 7 - Logo apenas com o nome da plataforma ......................oo 28
Figura 8 - Mensagem A€ €ITO ......uiiieii e 29
Figura 9 - Exemplo de Persona 1 ...... ..o 39
Figura 10 - Exemplo de Persona 2 ............o.ouiieiiii i 39
Figura 11 - Prototipo de design de telas (pré-testagem) ..., 42



Sumario

1o INtrodUGAO ... 10
2 -Acessibilidade ... 11
2.1 Acessibilidade cultural ....... ... 13
2.2 Acessibilidade digital ........ ..o 14
3-Aplataforma AllyX ... 15
K TRt B O 2 o] o] =Y (o PPN 16
3.2 A BQUIPE ..ttt e 17
3.3 Metodologia de trabalho da equipe ..........ccoiiiiiii 18
3.4 Etapas realizadas .........c.cooeiiiiiii s 20
3.4.1 BenChmarking ..o 20
3.4.2 ESCOINa dO NOME ...t 22
3.4.3 Identidade ViSual ... 23
B4, 8.1 FONtES 23
3. 3.2 GO S ittt 25
B.4.3.3 MASCOE ... et 26
Bu4.3.4 LOQ0 i 27
3.4.3.5BotBes e alertas ..........ooiiiiiiii 29
3.4.3.6 ProdUutOs ... 30
3.4.4 Levantamento de necessidades mediante aplicacdo de questionarios online
NAS IrES lINQUAS .. et 30
3.4.4.1 Questionario €m POMUGUES .......ouiieiei e 31
3.4.4.1.2 Questionario em espanhol ....... ... 34
3.4.4.1.3 QUestionario €M INGIES ..o 35
3.5 CriaGa0 d€ PEISONGAS ......neee it 38
3.6 Identificacao dos requisitos de software e do produto minimo viavel............... 40
3.7 Design e testagem das telas no Figma ..., 41
3.8 MURIINQUISIMO ... e e e 43
4 - Consideragoes finais ... 45



20 (=1 (=] oA b L

Referéncias bibliograficas complementares ............................



1. Introducao

A construcao deste trabalho comegou quando eu procurei a professora Dr2.
Helena Santiago Vigata para ser minha orientadora de trabalho de conclusdo de
curso (TCC). Durante nossa conversa, ela me contou sobre um projeto que estava
desenvolvendo e sugeriu que eu participasse, se fosse do meu interesse. Tratava-se
da criagdo de uma plataforma de compartiihamento de experiéncias com

acessibilidade cultural, que passaria a se chamar Allyx.

Achei a ideia do projeto interessante e resolvi fazer parte dele, acompanhando
a equipe no processo de design e desenvolvimento. Como estudante de Linguas
Estrangeiras Aplicadas ao Multilinguismo e a Sociedade da Informacgéao (LEA-MSI),
na Universidade de Brasilia, umas das areas de estudo sdo o multilinguismo no
ciberespago e questdes relacionadas a sociedade. Logo, este tema me despertou
interesse por duas razdes, uma porque envolve o processo de desenvolvimento de
um aplicativo, o que sempre achei muito interessante e gostaria de participar e
pesquisar mais sobre todo o processo, e outra porque envolve a questdo de
acessibilidade, o que sempre achei um direito muito importante e que precisa de

mais atencao e inovacgao.

Entdo, este trabalho tem como objetivo descrever o processo de
desenvolvimento de uma ferramenta tecnolégica — constituida por app e um site —
que permitira a avaliagcdo do publico de oferta cultural acessivel, de maneira a
promover um espaco de dialogo e participacao coletiva entre produtores e fruidores
de cultura acessivel, além de possibilitar feedbacks para os produtores sobre a
qualidade dos servicos de acessibilidade que oferecem. Gragcas a esta solucéo
tecnologica, sera possivel divulgar e avaliar os eventos com acessibilidade
realizados em qualquer pais, aumentar o publico com deficiéncia nos eventos,
oferecer um espaco de compartilhamento de experiéncias com outros usuarios e
fornecer dados para mensurar a qualidade da acessibilidade e estimular seu

melhoramento.

Além disso, também tem o objetivo de trazer algumas referéncias tedricas
para definir os conceitos chaves necessarios para a elaboragcao do projeto, além de
analisar os resultados dos questionarios para ter um maior embasamento para a

construcao do trabalho e auxiliar na construgcao do app e site, observando a visao do
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usuario e entendendo suas dificuldades, para entdo pensar e realizar em possiveis

solucdes.

A ferramenta foi pensada para que as pessoas usuarias de algum tipo de
recurso de acessibilidade possam compartilhar experiéncias, conhecer lugares e
eventos e aumentar a frequéncia de visitagdo a eventos culturais, ja que o aplicativo
visa facilitar a busca de acordo com as necessidades e preferéncias da pessoa e
com a regido que ela escolher. E também para que os produtores dos eventos

possam divulgar seus eventos, de maneira mais facil e eficaz.

Simplificando, poderia ser apresentada como um “TripAdvisor da
acessibilidade cultural”’. Além disso, também almeja ser uma ferramenta multilingue
acessivel, para que possa abranger pessoas de todos os paises. Este trabalho de
conclusao de curso (TCC) descreve as fases de design e de desenvolvimento, com

foco nos aspectos relacionados a acessibilidade e a gestdo do multilinguismo.

A acessibilidade, além de ser obrigatéria por lei, é algo necessario, pois, de
acordo com o censo do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) de
2010, no Brasil 6,7% da populagdo possui algum tipo de deficiéncia, numero
corrigido apds a mudanga de metodologia com relagdo ao estudo inicial, que era de
23,9%. Gragas a plataforma Allyx, sera possivel saber se esse direito esta sendo
garantido, ndo s6 quantitativamente, mas também qualitativamente, através dos

feedbacks dados pelos usuarios.
2. Acessibilidade

Entende-se como acessibilidade a busca para quebrar barreiras e possibilitar
a todas as pessoas 0 acesso aos direitos de forma igualitaria e dar autonomia ao

individuo.

Muitas pessoas, ao ouvir sobre acessibilidade, a relacionam diretamente ao
espaco fisico e pensam em meios como rampas de acesso, piso tatil, adaptagao no
transporte publico, entre outros. Porém, como defende Sassaki (2004, p. 38)', “a
acessibilidade ndo mais se restringe ao espaco fisico, a dimensao arquiteténica”,
mas diz respeito a todos os espacos em que um individuo possa ter acesso, como

no meio digital.

' Disponivel em: https://www.maxwell.vrac.puc-rio.br/10500/10500 3.PDF. Acesso em: 18 out. 2021

11


https://www.maxwell.vrac.puc-rio.br/10500/10500_3.PDF

E um recurso essencial na sociedade para que todos possam ter acesso aos

mesmo direitos, sem desvantagens.

Primeiramente, é necessario entender quem é classificado como uma pessoa
com deficiéncia. E considerada como pessoa com deficiéncia qualquer pessoa que,

segundo a Lei Federal n° 13.146/2015, da Constituicao brasileira,

“[...] tem impedimento de longo prazo de natureza fisica, mental,
intelectual ou sensorial, o qual, em interagdo com uma ou mais barreiras,
pode obstruir sua participagao plena e efetiva na sociedade em igualdade
de condigdes com as demais pessoas.”

Com isso, podemos compreender melhor como ¢é feita a classificacdo de uma

pessoa com deficiéncia, e comecar entender nosso publico alvo prioritario.

Segundo, é relevante compreender o que € acessibilidade, para entéo,
analisarmos quais critérios serdo necessarios para que o aplicativo da plataforma
Allyx seja considerado acessivel e entender também quais critérios necessarios para

realizar a classificagdo de um evento cultural como acessivel.

Segundo a Organizacdo Mundial da Saude (OMS), “estima-se que mais de
um bilhdo de pessoas vivam com alguma forma de deficiéncia, algo proximo de 15%

da populagdo mundial (baseado em estimativas da populagdo mundial de 2010).”

E notéria a importancia de pensar na acessibilidade ao longo de todo o
processo de desenvolvimento de um aplicativo e de um site para, no final, ter um
resultado que todos possam usar, com o minimo de dificuldades possiveis, e que
possam ao final ter uma boa experiéncia de uso. A acessibilidade é importante tanto
para o mundo digital/tecnoldgico, quanto para o mundo fisico, nos espagos publicos
e privados. Segundo Torres, Mazzoni e Alves (2002, p. 83), a acessibilidade esta
associada tanto ao desenvolvimento tecnologico quanto ao da sociedade, e

conforme a tecnologia avancga e as dificuldades mudam, ela vai se desenvolvendo.

Conforme a Lei N° 10.098, de 19 de dezembro de 2000, acessibilidade é

definida:

[...] a possibilidade e condi¢do de alcance para utilizagdo, com seguranga e
autonomia, de espacgos, mobiliarios, equipamentos urbanos, edificagoes,
transportes, informagdo e comunicagdo, inclusive seus sistemas e
tecnologias, bem como de outros servigos e instalagdes abertos ao publico,
de uso publico ou privados de uso coletivo, tanto na zona urbana como na
rural, por pessoa com deficiéncia ou com mobilidade reduzida.
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E notdrio que a lei abrange a inclusdo em todos os espacos fisicos e digitais,
dessa maneira, no ambito fisico existem varios instrumentos como rampas, piso tatil,
elevadores, que sao equipamentos que sao consideradas solugdes as pessoas com
deficiéncia ou com mobilidade reduzida, ja as solugbes no ambito digital seriam as

legendas, audiodescrig&o, leitores de telas e outros.

Contudo, € necessario entender a legislagdo e coloca-la em pratica. Neste
trabalho sera levado em consideragao tanto a acessibilidade no espaco fisico, que
sera usada para a avaliagcdo dos eventos culturais presenciais, quanto no espaco
digital, para eventos realizados no ciberespaco e no que diz respeito a criacdo da

plataforma Allyx.
2.1 Acessibilidade cultural

Todos os cidadaos possuem direito a cultura. A Declaragao Internacional de
Direitos Humanos (1948), afirma, em seu artigo 27, que: “Todo ser humano tem o
direito de participar livremente da vida cultural da comunidade, de fruir das artes e
de participar do progresso cientifico e de seus beneficios”. Com isso, a

acessibilidade cultural € uma maneira de assegurar esse direito a todos.

O artigo 30 da Assembleia Geral da Organizacao das Nagdes Unidas (ONU),
de 2007, delibera sobre a frequentacdo das pessoas com deficiéncia em eventos
culturais, em suas comunidades, para assim ter ponderag¢ao de oportunidades com a
sociedade, além de demandar o Estado a tomar medidas cabiveis para tais
solugdes. No Brasil, o Decreto n° 5.296, de 2 de dezembro de 2004 regulamenta as
Leis Federais de numeros 10.098 e 10.048, que garantem atendimento prioritario as
pessoas com deficiéncias, além de estabelecer as normas gerais e os critérios

basicos para a promogao da acessibilidade.

E necessario os produtores dos eventos, e profissionais em geral, terem
conhecimento sobre os tipos de deficiéncia, das leis, ferramentas e das tecnologias

que podem auxiliar no processo de acessibilidade.

A acessibilidade cultural é de extrema importancia para a incluséo da pessoa
com deficiéncia ou com mobilidade reduzida, no ambiente cultural, e traz beneficios
a toda comunidade, e n3o s6 a um publico especifico. E um campo que esta em

desenvolvimento, porém, a falta de um olhar mais justo e universal para as pessoas
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com deficiéncia acaba dificultando este processo. Mesmo com a legislagéo
estabelecida, ainda é primordial a melhoria dos ambientes publicos e privados para
ter mais acessibilidade e, assim, as pessoas com deficiéncia terem mais conforto e

mais facilidade de locomogao e comunicacgao.
2.2 Acessibilidade digital

O ambiente digital pode conectar pessoas do mundo todo; € um lugar que é
para ser inclusivo e no qual todos possam ter as mesmas oportunidades de
navegacao, conexdo e de trabalho (se for o caso), porém, o espacgo digital acaba

nao sendo um lugar com acessibilidade, para abranger todos, e ser de fato inclusivo.

A acessibilidade digital, segundo Torres, Mazzoni e Alves (2002), equivale a
quando o usuario consegue ter acesso a toda a informagao que lhe for disponivel,

de forma independente, sem ter perdas com relagéo ao conteudo disponibilizado.

Para o mundo digital ser considerado inclusivo, ele deve fornecer informacgdes
acessiveis sobre finangas, midias, entretenimento, trabalho etc. para todas as
pessoas, além de permitir a todo mundo participar do ciberespag¢o publicando
informagédo e interagindo com outras pessoas, assim como realizar compras e
operagdes bancarias etc.

[...] “[access] is not only about the ability to find and retrieve an item, but also
the ability to use, view, listen to, interact with, display, or run the digital item
in such a way that users can be assured that what they are viewing satisfies
their needs” (Bradley, 2007, p. 154). Therefore, accessibility lies at the heart

of a whole range of issues, such as acceptability, adaptability, availability,
flexibility, personalisation, and usability (GRECO, 2018, p. 220).

[...] “[acesso] ndo é apenas sobre a habilidade de achar e recuperar um
item, mas também a habilidade de usar, ver, ouvir, interagir com, exibir, ou
executar um item digital de forma que os usuarios possam ter certeza de
que o que estao vendo satisfaz suas necessidades (Bradley, 2007, p. 154).”
Portanto, acessibilidade esta no cerne de uma série de questdes, como
aceitabilidade, adaptabilidade, disponibilidade, flexibilidade, personalizagao
e usabilidade (GRECO, 2018, p. 220).] (Tradugao propria)

Por isso € necessario que o programador pense em todos os usuarios desde
o0 inicio da criagao da plataforma digital, para conseguir deixar o site mais inclusivo,

sem ninguém ter desvantagem ao receber a informagao que procura.

Existem algumas ferramentas que os desenvolvedores das plataformas

podem fazer para deixar o mundo digital mais acessivel para todos. A
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compatibilidade com os leitores de tela® é uma delas, pois as pessoas com
deficiéncia visual utilizam esses softwares que auxiliam a obter uma resposta do
computador por meio sonoro, lendo em voz alta os textos, as descricbes das
imagens fornecidas na pagina, comandos digitados, links e as teclas alfanuméricas.
Ha trés formas de usar os leitores: lendo a pagina toda, mediante comando feito com
o auxilio das setas do teclado do computador, reconhecendo apenas os cabecalhos,
e, por ultimo, identificando apenas os links. Entdo, o usuario vai guiando sua

navegacao através desses controles, junto com a voz emitida pelo software.

A utilizacdo de atalhos no teclado também ajuda, por exemplo, pessoas com
deficiéncia motora, pois ndo se faz necessario o uso do mouse. Além disso, o0 uso
correto das cores, fontes e tamanhos das letras, tradutores para Libras e textos mais
simplificados sao ferramentas que fazem toda diferenca no uso de um site ou

aplicativo, tornando-o mais acessivel.

Muitas vezes, essas ferramentas auxiliam ndo s6 o publico com deficiéncia,
como também o publico mais idoso ou com menos escolaridade. Por isso, essas
solucdes sao de extrema importancia, e os desenvolvedores devem ficar mais
atentos a isso, pois trarao beneficio a muitas pessoas, ndo somente a pessoas com

deficiéncia.
3. A plataforma Allyx

Allyx € uma plataforma que funcionara via aplicativo e via site e que estd em
desenvolvimento por um grupo de discentes e egressas do LEA-MSI, sob a
orientacdo da professora Helena Santiago Vigata, em conjunto com o grupo de
pesquisa Acesso Livre e da plataforma tecnologica Bem-Te-Vi, da Universidade de

Brasilia.

Ao longo deste trabalho sera descrito todo o processo de criagao, desde a
escolha do nome, da logo, das cores e das funcionalidades, levando em conta a

acessibilidade durante todo o percurso.

2 Alguns leitores de tela mais usados sdo: para computador, DosVox, NVDA e Jaws, sendo os dois
primeiros gratuitos; leitores para o sistema operacional Linux: Orca, no Mac e dispositivos Apple:
VoiceOver, para celular Android: TalkBack.
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3.1 O projeto: desenvolvimento de site e app

A equipe pretende desenvolver para a criagao da plataforma um app e um
site, porém neste trabalho irei abordar apenas o desenvolvimento da criacdo do
aplicativo. O primeiro passo foi a criagdo de um questionario e a construgdo de
personas para entender mais 0 nosso publico alvo (pessoas com deficiéncia e

produtores de eventos), suas necessidades e possiveis solugdes.

Logo, comegamos a pensar nas funcionalidades de como seria o aplicativo e
0 que teria em cada pagina. Iniciamos pelo que seria necessario para o cadastro,

depois para a pagina inicial home, e fomos avangando para as paginas seguintes.

Durante um processo de benchmarking, buscamos referéncias de design em
aplicativos que ja existem, como aplicativos de delivery de comida, apps de viagens
ou de compra de passagens e redes sociais, € analisamos que recursos e estilos
poderiam ser usados em nosso aplicativo para torna-lo mais dindmico, funcional e

intuitivo.

Também, foi realizada uma busca por influenciadores digitais com deficiéncia
que poderiam, no futuro, fazer divulgagéao da Allyx. Foram encontrados no Instagram
diversos influenciadores com variados tipos de deficiéncia, dentre elas, fisica,
auditiva e visual, e a equipe comecou a seguir seus perfis na rede social, com o
intuito de acompanhar sua atividade e estudar a possibilidade de firmar uma parceria

com eles no futuro.

Uma vez escolhidas as cores e a mensagem que gostariamos que elas
transmitissem, comegamos a pensar em qual seria nosso mascote e como seria a

logo. Em seguida, comecou a criagao do design do app e da logo.

Comecamos pensando no que seria necessario para a identificacdo e
classificagao dos eventos culturais. Os elementos necessarios foram: titulo e tipo do
evento (cinema, exposi¢ao, concerto...), nome da instituigdo ou local e descri¢ao.
Outros aspectos que foram identificados como importantes foram: endereco
completo, data do evento e horario de funcionamento. Depois pensamos em como
seria o retorno da busca, podendo ser geral ou filtrado, para permitir a busca por tipo
de evento cultural e de recurso acessibilidade, além do formato (texto, audio e/ou

video). Também foi discutido como seriam os alertas gerados.

16



Por fim, pensamos em que cores usar e, entdo, comegou o processo de

desenhar o aplicativo e sua identidade visual.

Em primeiro lugar, foi decidido quais informagdes seriam necessarias para o
cadastro e como seria cada pagina do app. O cadastro vai conter e-mail, nome
completo e senha, e também sera essencial aceitar os termos de uso. O usuario
também podera acessar a plataforma sem criar uma conta, mas, nesse caso, sO
podera ver os eventos e ndo sera capaz de comentar nem de pontuar. Outro aspecto
que foi decidido sobre o cadastro € que sera separado para dois tipos de usuarios:

os produtores de eventos acessiveis e o publico desses eventos.

Depois de logar no app, entra-se na pagina inicial (home). O produtor pode
cadastrar seu evento com os recursos de acessibilidade disponiveis, data, endereco
e imagens (com descricdo de imagens obrigatéria, para as pessoas que nao tém
acesso ao canal visual), mapa e ativar notificagdes para saber toda vez que algum

usuario avaliar a acessibilidade de seu evento.

No caso do publico, na pagina inicial sera possivel navegar pelos eventos
disponiveis ou fazer uma busca por filtros para encontrar tipos de eventos ou de
acessibilidade disponiveis. Ao selecionar um evento, & possivel ver as avaliagoes,

assim como comentar ou pontuar um evento apés a visitacao.
3.2 A equipe

O projeto contou com a colaboragao de cinco pessoas para a elaboragédo do
app: Beatriz Cirilo Cantilho, que é bacharel em Linguas Estrangeiras Aplicadas ao
Multilinguismo e a Sociedade da Informagdo (LEA-MSI), pela Universidade de
Brasilia (UnB), e especialista em programacao; Victoria Albuquerque Silva, também
graduada em LEA-MSI, consultora de acessibilidade, mestranda em Estudos da
Tradugdo (POSTRAD/UNnB) e bolsista do Programa PIBITI 2021-2022; Fernanda
Freire Nascimento, graduada em LEA-MSI e estudante de especializacdo em
Marketing; a Prof?. Dr?. Helena Santiago Vigata, que atua no Bacharelado em
LEA-MSI e no Mestrado em Estudos da Tradugcdo (POSTRAD) da UnB e foi a
idealizadora do projeto e orientadora deste trabalho e; eu, graduanda em LEA-MSI,
também na Universidade de Brasilia. Todas as participantes do desenvolvimento do

projeto sao, portanto, vinculadas ao curso de LEA-MSI, da UnB. O projeto também
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recebeu o auxilio de duas advogadas®, para assessorar na parte legal,
especificamente com relagao a Lei de Protecdo de Dados e ao procedimento de

registro.
3.3 Metodologia de trabalho da equipe

As reunides para a realizagdo deste projeto se deram por meio de
videoconferéncias, por causa da pandemia do novo coronavirus, entéo, tivemos que
realizar todas as atividades de modo remoto. No inicio, as reunides aconteciam trés
vezes na semana, para discutir como seria a construcdo do aplicativo/site. Esse

processo durou dois meses.

Foi seguido o processo de design thinking, que é um procedimento pensado
no usuario. Possui cinco passos, que sao: empatizar, definir, idealizar, prototipar e
testar. Cada fase é essencial para o desenvolvimento. Na primeira etapa, o designer
precisa ter empatia, entender o problema, se colocar no lugar do futuro usuario,
pensar como ele e, entdo, entender que desafios ele podera enfrentar e procurar
solugdes. Na segunda, como o proprio nome ja sugere, o profissional definira o
problema que ira atender, e assim conseguira tragcar melhor as metas para a equipe.
Na terceira, o designer faz um brainstorming para tentar achar o maior numero
possivel de solugdes para o problema que pretende solucionar. Na quarta, é criado o
prototipo, que € um modelo inicial da plataforma, para ver como ira funcionar e, com
isso, a equipe comecga a entender e a visualizar como sera o projeto final. A ultima
etapa ¢é a fase de testes, na qual os usuarios testam o protétipo e dao feedbacks aos
desenvolvedores, para possiveis melhorias antes de comegar a construgéo final e

seu lancamento de fato ao publico.

Depois dos dois primeiros meses, a frequéncia das reunides aumentou para
uma vez na semana, pois, como entramos na fase de realizagdo de tarefas
individuais, adotamos uma metodologia agil (SCRUM) que consiste em encontros

diarios de 15 minutos.

Segundo o site Desenvolvimento &gil*, a metodologia agil (SCRUM) ajuda no

planejamento e gestdo de um projeto de softwares, deixando o trabalho mais rapido

3 Agradecemos as advogadas Débora Lorranne Tavares Pontes e a Rebeka Maria de Almeida Pereira
pela colaboragao com o projeto.
* Disponivel em <http://www.desenvolvimentoagil.com.br/scrum/> Acesso em: 20 out. 2021.
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e eficaz. Possui 5 sprints, que sdo os ciclos, geralmente mensais. O sprint € como
uma delimitagdo de tempo para que as atividades sejam realizadas. E uma
metodologia interativa, na qual todos da equipe interagem entre si. O product
backlog € uma lista que contém as atividades que devem ser realizadas no projeto.
No inicio do desenvolvimento de um projeto ocorre um sprint planning meeting, que
€ basicamente uma reunido de planejamento, na qual o time vai priorizar os itens do
product backlog. Logo é feita uma selegcdo de quais atividades a equipe estara apta
a executar quando o sprint iniciar e, diante disso, as tarefas sao alocadas do product
backlog para o sprint backlog. Entéo, todos os dias é realizada uma daily scrum, que
€ uma breve reunido para relatar o que ja foi feito e identificar possiveis erros. Ao
final, ha uma sprint review meeting, na qual sdo apresentadas as funcionalidades
que foram concretizadas, € uma sprint retrospective, que é como uma retrospectiva
do que ja foi feito, analisando o que pode melhorar e programando os proximos

sprints.

Logo depois de 3 semanas, percebemos que, devido a sobrecarga da equipe
em sua rotina de trabalho, que nao permitia avancar diariamente nas tarefas da
Allyx, seria mais produtivo fazer reunides mais espagadas. Por isso, as reunides
comegaram a ocorrer uma vez a cada duas semanas e, depois, apenas uma ao
més. Contamos também com o auxilio do aplicativo de mensagens instantaneas
WhatsApp para que o grupo conseguisse se comunicar de maneira mais rapida, e
também com a plataforma Discord, onde foram realizadas as reunibes e foram
criados canais de compartilhamento de arquivos e informagdes importantes e/ou

interessantes.

Para organizar as tarefas e as metas usamos a plataforma Jira Software, que
€ uma plataforma que auxilia na organizagao e gerenciamento de tarefas em grupo.
As tarefas foram criadas pela programadora e distribuidas para todas as pessoas do
grupo. Com isso, foi possivel marcar as tarefas em andamento e depois as tarefas

concluidas, e todas conseguiam visualizar a evolugao das tarefas.

Para a criacdo do protétipo de design do aplicativo foi utilizada a plataforma
Figma, que é um editor grafico de vetor e prototipagem de projetos de design.

Inicialmente, a ferramenta foi utilizada para a criacdo de personas por parte de toda
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a equipe. A criagdo de personas, segundo o site Medium®, € um método utilizado no
design de experiéncia de usuario para entender melhor quem é o usuario, suas
necessidades e objetivos, e com isso pensar nas melhores solugdes. Mais adiante,

sera explicado com maior detalhe em que consiste a criagao de personas.

Depois, a designer usou o Figma para desenhar a logo e as telas do
aplicativo. A plataforma também auxiliara na hora de programar, pois possibilitara a
programadora obter alguns codigos, como os relativos a cada cor, para facilitar a

programagao do desenvolvimento do app.
3.4 Etapas realizadas

As etapas realizadas até o presente foram, primeiro, idealizar e buscar
inspiragdes para o aplicativo; segundo, escolher as cores; depois, pensar no nome
do app e no mascote; o passo seguinte foi desenhar a logo; pensar nos icones;
pesquisar influenciadores digitais; criagdo de personas; fazer o design do app pelo
Figma; testagem de prototipagem pela equipe; efetuar as modificagdes necessarias.

Cada etapa sera descrita a seguir.

Também houve uma preocupacédo quanto a viabilidade financeira da Allyx,
entdo, criamos uma apresentagao para pitchings e discutimos questdes relacionadas
ao registro da marca, do software e a busca por parcerias com instituicdes culturais

e fundagdes que possam vir a apoiar o projeto.

3.4.1 Benchmarking de design de aplicativos existentes e benchmarking de

acessibilidade

Benchmarking, segundo Spendolini (1994)°, “¢é um processo continuo e
sistematico para avaliar produtos, servigos e processos de trabalho de organizagdes
que sao reconhecidas como representantes das melhores praticas, com a finalidade
de melhoria organizacional.” Entdo, o objetivo foi buscar aplicativos com propostas
parecidas com a plataforma Allyx, para identificar aplicativos voltados para o
compartiihamento de eventos culturais acessiveis, com o intuito de verificar que

realmente nao existia nenhum como o que a gente queria desenvolver, voltado nao

5 Disponivel em
<https://medium.com/aela/como-criar-personas-para-projetos-de-ux-design-917f861e4d70> acesso
em: 20 out. 2021.

¢ Disponivel em: https://www.scielo.br/j/pope/a/r5GpmRcVP8THCN8DXNVIPEM/?lang=pt&format=pdf.
Acesso em: 13 out. 2021.
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s6 para o compartilhamento de eventos culturais acessiveis, mas também para a
avaliacdo da qualidade da acessibilidade e sem restricdo geografica, podendo
utilizar idiomas diversos, e ver claramente qual seria nosso diferencial com relagao

as outras plataformas.

Ao verificar as semelhangas e diferengas entres os apps, observamos
elementos como as cores usadas, o objetivo, os recursos de pontuagéo e avaliagao
disponiveis e o design. Feito isso, analisamos qual seria o diferencial de nossa
plataforma, e concluimos que ha dois aspectos principais que se destacam na Allyx:
o fato de que abrange todos os paises e que tem como foco a avaliacdo da
acessibilidade. Dessa forma, ela ndo concorre com outras plataformas; inclusive, no
futuro poderia funcionar em parceria com outras plataformas, como as que sao

voltadas para a divulgacao de eventos culturais acessiveis.

Também foram pensadas outras parcerias que poderao ser estabelecidas em
fases futuras, por exemplo, com plataformas de transportes privados e publicos para
aumentar e facilitar a participacdo das pessoas nos eventos ou com ferramentas de
georreferenciamento que permitiiam ao usuario saber se ha eventos culturais

acessiveis bem avaliados por perto.

Também foi desenvolvido um benchmarking de acessibilidade para identificar
bons exemplos que poderiam servir como referéncia durante a fase de design do

aplicativo, como tipos de botdes, menus e mensagens de erro.

Figura 1 - Exemplo de botbes

Restaurante

Comida Familias

Bebicaz »

Fonte: benchmarking de acessibilidade de Victéria Albuquerque Silva
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Figura 2 - Exemplo de botdes 2
= |UberEats 9 Le Vallon Fleuri - Agora Q  Estd com fome de qué Fazer lagin

8 L b Hh ¥ €8s WS e m R

Ofertas. Mercado  Conwvenidncia  Bebid:

las
izan

Specialty Top Eats Belose Hamblrgueres  Fast food Pizzas Padaria Japenesa Sushi Brasileira
_Conss _dlasas

aloasli

Fonte: benchmarking de acessibilidade de Victéria Albuquerque Silva

Nas figuras 1 e 2, apresento exemplos de botdes encontrados durante o
benchmarking de aplicativos de diversas areas, como aplicativos de educacgao e

alimentagao.
3.4.2 Escolha do nome

Desde os primeiros encontros, comegamos a pensar em nomes. O nome teria
que funcionar nos trés primeiros idiomas do aplicativo — inglés, espanhol e
portugues —, além de ser um nome sem género e que deveria ressaltar o foco da

plataforma, que é uma plataforma de acessibilidade e incluséo.

Foi necessario pesquisar se os nomes que gostariamos de usar ja tinham
dominio, para n&o pertencer a nenhuma outra marca, o que nos obrigou a descartar

uma longa lista de possibilidades pensadas inicialmente.

Depois de pensar em varias combinagdes de nomes, concluimos que seria
Allyx, porque pode ser pronunciado sem dificuldade em varios idiomas - pelo menos
nos idiomas iniciais do app: portugués inglés e espanhol -, sem causar cacofonias
ou mal-entendidos, além de realcar o objetivo da plataforma. Em primeiro lugar, ally
significa aliado ou aliada em inglés. Essa é nossa intengdo com a plataforma, que
seja aliada de todas as pessoas (all) no &mbito da acessibilidade cultural, inspirando
confianga. Também lembra a escrita de ‘A11y’, que é uma abreviacdo usada na
internet, muitas vezes em forma de hashtag, para referir-se a acessibilidade, pelas
11 letras da palavra em inglés. E o ‘X', representa a experiéncia. Dessa forma,
chegamos a conclusédo de que Allyx seria um nome adequado para o aplicativo, ja

que passa a mensagem de inclusdo e acessibilidade que gostariamos de transmitir.
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Figura 3 - Explicagdo do nome da plataforma

acessibilidade N
— experiencia

e

/ : / \ N
(/ \\\.—_/f/'
. aliada
personalizavel

Fonte: documento de identidade visual da Allyx, por Fernanda Freire Nascimento

A imagem acima explica de forma geral o significado do nome da plataforma,
0 que a ferramenta tecnoldgica busca ser e seus objetivos, a saber: ser aliada de
todas as pessoas, buscando sempre divulgar e avaliar experiéncias com eventos

acessiveis de forma personalizavel.
3.4.3 Identidade visual (fontes, cores, mascote, logo, icones, produtos)

Segundo o site Smartalk’, a identidade visual de um produto ou marca
corresponde a um arranjo de componentes que representa uma marca, nome,
produto, empresa, servico como um todo. Ela engloba itens visuais como, fontes,
cores, logos, decoragoes, frases e slogans. Entao, a identidade visual de uma marca
€ de extrema importancia, pois sera através dela que as pessoas lembrarao e
reconhecerdo a empresa, ela transmite a mensagem do que a empresa representa,
seus valores. Por isso, € necessario pensar em cada detalhe minuciosamente dessa

parte.
3.4.3.1 Fontes

Primeiramente, foi realizada uma pesquisa para saber quais fontes seriam
mais acessiveis, de melhor leitura para textos e para titulos. Ao realizar a escolha de
uma fonte, é necessario ficar atento a algumas caracteristicas, como as letras que

podem ficar iguais ou parecidas a depender da fonte, como pode ser o caso da letra

" Disponivel em: https://smartalk.com.br/blog/identidade-visual/. Acesso em: 26 out. 2021.
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i maiusculo (l), que se confunde com a letra | (L), em minusculo. Outro caso é o das
letras espelhadas, como € o caso das letras d e b. Geralmente criangas tendem a ter
maior dificuldade de diferenciar algumas letras que s&o espelhadas, mas também ha
algumas pessoas com uma condicdo neuroldogica que, mesmo com O
amadurecimento, ndo conseguem diferencia-las. Além disso, existem alguns
caracteres que sao mais dificeis de distinguir, por causa do seu formato, abertura e
do tamanho, principalmente para quem tem pouco resto de visdo. Segundo o site Ux
Collective®, estas s&do algumas caracteristicas importantes para analisar na decisdo

da fonte.

E relevante observar também se a fonte tem ou n&o serifa, pois, segundo o
site UNC Greensboro®, uma letra sem serifa é recomendada para melhor leitura, pois
€ mais parecida com um bloco e, com isso, fica menos decorativa, porque letras
mais desenhadas, com uma proposta mais decorativa, podem dificultar a leitura e

deixa-la mais cansativa.

E importante definir uma fonte comum para a maioria das pessoas, tanto para
texto quanto para titulos, e ter um padrao, para néo ter muitas informagdes quanto
as fontes, tamanhos dos caracteres, e assim nao prejudicar quem tem baixa visao

ou alguma outra dificuldade.

Assim, foram escolhidos dois modelos de fontes, as quais comegamos a
testar para decidir qual seria melhor. As duas escolhidas foram Arvo, Roboto Slab
(regular/bold), e foi decidido usar Arvo e Roboto Slab (regular/bold) para o texto,

titulos e subtitulos.

8 Disponivel em: <https://uxdesign.cc/testing-fonts-for-accessibility-817f47011078> acesso em: 01 out.
2021.

° Disponivel em: <https://accessibility.uncg.edu/getting-started-with-accessibility/accessible-design/>
acesso em: 02 out. 2021.
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Figura 4 - Fontes escolhidas para os textos

Arvo regular / bold

abectédefghijklimnnjopgrsituvwxysi
ABCCCDEFGHIKLJMNNIOPQRSSTUVWXYZZ
12345678907 “1"(%)[#]{@)}/8\<-+x=>

abecécdefghijklimnnjopqrsdtuvwxyzi
ABCCCDEFGHIJKLIMNN/OPQRSSTUVWXYZ2Z
1234567890'? “1"(%)[#]{@)/&\<-+x=>

Roboto slab regular / bold

abcéédefghijkljmnnjopqrsstuvwxyzi
ABCCCDEFGHIJKLIMNNJOPQRSSTUVWXYZZ
1234567890°'7 “1"(%)[#]1{@)/&\<c-+x=>

abcéédefghijklimnnjopgqrsdtuvwxyzz
ABCCCDEFGHIJKLIMNNJOPQRSSTUVWXYZZ
12345678907 “1*(%)[#]{(@)/&\<-+x=>

Fonte: documento de identidade visual da Allyx, por Fernanda Freire Nascimento.

Na figura 4 € possivel ver o design de algumas letras do alfabeto nas fontes
Arvo e Roboto slab, que serdo utilizadas na elaboragdo de textos e titulos da

plataforma. Sao fontes sem serifa para nao prejudicar a leitura dos usuarios.
3.4.3.2 Cores

De acordo com a psicologia das cores, segundo Heller (2012), cada cor tem
um significado e desperta um sentimento. A cor azul representa confianga, empatia,
remete a bons sentimentos: "N&o ha nenhum sentimento negativo em que o azul
domine.” (HELLER, 2012, p. 23, tradugao prépria). Por isso, inicialmente escolhemos
0 azul como cor principal, com outras duas cores: o laranja como cor de contraste e
uma cor secundaria, que foi o roxo. Foi levado em consideracao, para a selegao das

cores, as diferentes percepgbes possiveis. Gragas ao site Coolors’’, é possivel

1% Disponivel em <https://coolors.co/ecebed-cc998d-16f4d0-429ea6-153b50> acesso em: 24 set.
2021.
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conferir como seria a visdo das cores por pessoas com os diferentes tipos de

daltonismo, o que nos permitiu fazer as melhorias necessarias.

Depois de algumas reunides, vimos que seria melhor ter apenas duas cores.
Entao, ficou decidido que manteriamos apenas o roxo como cor principal e o laranja
como cor de contraste. Foi escolhido um roxo mais escuro, em detrimento do azul,

para poder ter mais contraste com o laranja e com isso melhorar a acessibilidade.

A cor laranja representa a diversao e a sociabilidade, de acordo com Heller
(2012, p. 183), e € uma cor marcante. Para o pintor surrealista Brauner, citado no
livro da autora, a cor laranja representa a transformacao. Ja o roxo é uma cor que

remete a magia, a espiritualidade, e também faz referéncia a nobreza e ao luxo.

Obtivemos também o auxilio do plugin chamado No Coffee, no navegador

Chrome, que simula todos os tipos de discromatopsia diretamente no navegador.

Figura 5 - Cores escolhidas para o app

HEX: #210038
RGB:
CMYK:

Fonte: documento de identidade visual da Allyx, por Fernanda Freire Nascimento.

Essas sdo as tonalidades das cores escolhidas para a plataforma Allyx, junto
com seu respectivo cddigo, que auxilia tanto na area de design, quanto na hora de
programar o aplicativo, pois o programador sabera qual codigo utilizar quando for

programar a plataforma, e isso garantira a padronizagao de tonalidades.
3.4.3.3 Mascote

A mascote da Allyx € uma capivara. Ela foi escolhida por ser um animal
calmo, simpatico, andar em grupo, adaptavel e ser sociavel. Nossa mascote ama
socializar com diversas espécies de animais, como coelhos, aves, tartarugas e

outros. Ela simboliza o acolhimento, e transmite a mensagem de que os eventos
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culturais sdo algo publico, para todas as pessoas, que vao socializar umas com as

outras.
3.4.3.4 Logo

A logo da Allyx foi criada nas cores laranja e roxo. Logotipo é usado para
representar visualmente uma marca, empresa, produto ou servigo, e por isso tem
extrema importancia para o marketing e design, pois € por meio deste que um
individuo ira reconhecer e/ou associar um simbolo ou uma cor a um produto,
empresa, ou marca. A logo tem que estar alinhada com o posicionamento dos
valores desejados pela empresa (ou projeto), pois ela transmite uma mensagem as
pessoas, e sera um dos primeiros contatos visuais que o individuo tera com a

empresa (ou projeto).

Existem varios tipos de logos. Por exemplo, o site Rockcontent' cita cinco. O
primeiro é o lettermark, e se caracteriza por destacar as letras iniciais ou
abreviagcdes da marca ou empresa, de forma mais simples, sem ir acompanhado de

icone ou simbolo, o que oferece uma economia de espaco.

O segundo é formado por simbolo ou icone. Como nesse tipo ndo ha nenhum
tipo de texto, essa opgao deve ser bem planejada, pois, o ideal € que o usuario
relacione automaticamente a marca ou a empresa ao ver a logo, por isso, essa
escolha funciona melhor com empresas globais e com marcas que possuem nomes
mais complicados ou que tém uma abreviacdo de duplo sentido. O terceiro,
wordmark, € quando apenas o nome da empresa € usado para identificacdo da
mesma. Geralmente tem uma fonte personalizada, além de comunicar de forma

minimalista e clara o nome da marca e o que ela representa.

O quarto é o combination mark, que, como o proprio nome ja diz, faz a
combinacdo de texto e simbolo para a formagdo da logo. E um dos tipos mais
comuns, além de permitir explorar mais a criatividade. Mas, apesar de a logo ter os
dois elementos, se for conveniente para a marca, ela pode separa-los, caso alguma

situacao o exigir.

O quinto é o emblema, e ocorre quando todos os elementos estao incluidos

no emblema, ou seja, 0 nome ou abreviagdo da empresa sera inserido dentro do

" Disponivel em: <https://rockcontent.com/br/blog/tipos-de-logotipo/> acesso em 19 out. 2021.
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infografico, o que oferece um design mais compacto. Esse formato é muito parecido
com o quarto, mas sua diferenca € que no outro os elementos se complementam, e
aqui eles sdo apenas um, pois 0 nome é inserido no icone grafico. E necessario ter
conhecimento sobre os tipos de logos, para poder realizar uma melhor escolha, para

atender o que a marca ou empresa deseja e representa.

Para Allyx, foi decidido criar uma logo com o nome. E uma logo formada pelo
nome, em letras laranjas, dentro de umas chaves, {Allyx}, sobre um fundo roxo. As
chaves, que tém a finalidade de agrupar elementos, neste caso representam a
possibilidade de escolher entre os diferentes tipos de eventos culturais e recursos de

acessibilidade, que podem ser personalizados pelo usuario.

Mas também foi criada uma logo com o desenho de uma capivara, em laranja

sobre fundo roxo, com um dispositivo movel pendurado no pescogo.

Figura 6 - Logo com o desenho da mascote

Fonte: design por Victéria Albuquerque Silva

Figura 7 - Logo apenas com o nome da plataforma

{Allyx}

Fonte: design por Fernanda Freire Nascimento.
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Nas figuras 6 e 7 temos as duas logos, que serdo usadas como identidade
visual da plataforma Allyx. A primeira, a logo com o desenho da nossa mascote, e a
segunda apenas com o nome da plataforma. A ideia é utilizar a primeira como marca
primaria para facilitar a familiarizagdo com o nome e a segunda como parte da

identidade visual.
3.4.3.5 Botoes e alertas

O design dos botdes e de alertas seguiu as orientacdes de acessibilidade. De
acordo com informacgdes levantadas, os icones devem ter um tamanho de area de
toque de pelo menos 48 dp X 48 dp, e as mensagens de alerta devem apresentar a

informacéao de forma visivelmente chamativa, acompanhada pelo texto.

A seguir, vemos um exemplo de mensagem de erro selecionado durante o
benchmarking de acessibilidade pelo uso de varios recursos simultaneos: uma
exclamag&o na cor vermelha dentro de um tridngulo branco, que simboliza uma

alerta, e um texto explicando o erro, para que o usuario possa corrigi-lo.

Figura 8 - Mensagem de erro

A\ There are items that require your attention

Name

A Please provide a name

Email

A Plaase provide a properly formatted email address

Website

[ ]rm totalty awesomet

A Please agree that you're totally awesome

cor + simbolo + explicagao do erro

Fonte: benchmarking de acessibilidade de Victéria Albuquerque Silva

Ainda ndo é possivel apresentar o design final das telas do aplicativo, pois
nao foi realizada a testagem com usuarios com deficiéncia, o que é fundamental

para sua validacao final.
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3.4.3.6 Produtos

Na criagdo da identidade visual, foram desenhados alguns produtos que
poderdo ser utilizados para divulgar a marca Allyx. Até o momento, a designer
desenhou canecas, adesivos e camisetas. A caneca é nas cores roxo escuro e
laranja, com o simbolo da Allyx {A}, na parte inferior da caneca, e a camiseta é roxa

escura, com o nome Allyx na cor laranja ao lado superior direito.

3.4.4 Levantamento de necessidades mediante aplicagcdo de questionarios

online nas trés linguas

O levantamento de necessidades dos potenciais usuarios da Allyx foi feito por
meio de criagdo de questionarios online, no Google Formularios, nas trés linguas de
trabalho prioritarias: portugués, inglés e espanhol. O questionario foi dividido em 3
partes, e ficou aberto para respostas por 2 semanas. A analise dos questionarios foi
realizada por mim. A primeira parte continha perguntas para todos os participantes,
a segunda era destinada as pessoas com deficiéncia, ou usuarios em geral e a

terceira aos produtores de eventos.

As perguntas da primeira parte diziam respeito a: nome, faixa etaria, e-mail,
pais de residéncia, se a pessoa tem algum tipo de deficiéncia, se faz uso de algum
recurso de acessibilidade, com qual frequéncia visitava eventos culturais antes da

pandemia e se trabalha com a organizagao de eventos.

A parte destinada aos participantes com deficiéncia perguntava se o horario
dos eventos costuma ser um empecilho, quais eventos costumavam frequentar
antes da pandemia, como ficam sabendo da existéncia dos eventos acessiveis,
como procuram obter informacdes sobre a acessibilidade antes do evento, como
costumam se locomover até o evento, se tém o habito de participar de eventos

online e se costumam avaliar a acessibilidade do evento.

Ja para os produtores dos eventos algumas perguntas foram diferentes, como
se eles ja tiveram assessoria voltada para a acessibilidade, quais tipos de eventos
eles produzem, em quais meios de comunicagao € realizada a divulgagao do evento
e se costumam produzir eventos virtuais. Também foi deixado um espacgo para

sugestdes para ambos publicos.
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Foi escolhido este método por ser o mais eficaz para a obtencédo de dados,
principalmente em meio a pandemia de COVID-19. Além disso, um questionario

online possui um alcance maior de pessoas.

Efetuou-se um questionario e ndo um formulario pois, segundo Nogueira

(1968, p. 129) formulario seria

[...] uma lista formal, catalogo ou inventario destinado a coleta de dados
resultantes quer da observacéo, quer de interrogatério, cujo preenchimento
é feito pelo préprio investigador, a medida que faz as observagdes ou
recebe as respostas, ou pelo pesquisado, sob sua orientagao.

Entdo, nesse caso, seria necessario uma pessoa para auxiliar no
preenchimento, o que nio seria possivel, devido ao distanciamento e a participagao

de pessoas de diversos paises.

O questionario busca ter as respostas diretamente pelo entrevistado, e com
isso conseguir entender melhor sua visdo. Os requisitos para a realizagdo do
questionario é ter perguntas claras e diretas, para auxiliar na compreensao da
questdo e para uma melhor obtencdo de respostas. Também, ao formular as
questdes é necessario ter o cuidado para a pergunta ndo induzir a resposta,
mantendo sempre uma sequéncia logica. Nogueira (1968, p. 129) também cita
algumas vantagens do questionario, como: “a) economiza tempo, viagens e obtém
grande numero de dados; b) atinge maior numero de pessoas simultaneamente; c)
economiza pessoal, tanto em adestramento quanto em trabalho de campo; d) Obtém
respostas mais rapidas e mais precisas; €) ha menos risco de distor¢ao, pela néao
influéncia do pesquisador; f) ha mais tempo para responder e em hora mais
favoravel’. Sdo notorias as diversas vantagens da escolha de obtengdo de dados

por meio do questionario.
3.4.4.1 Questionario em portugués

Conseguimos respostas de 21 participantes, no questionario em portugués,
sendo 14 usuarios e 7 produtores: 20 residentes no Brasil, 1 nos Estados Unidos da

Ameérica, que serdo analisadas a seguir.

Das pessoas que responderam, 28,6% tém entre 19-25 anos, 23,8% tém
31-40 anos, 19% entre 26-30 anos,14,3% entre 41-50, 9,5% tém entre 51-60 e 4,8%
mais de 60 anos.
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23,8% dos usuarios que responderam o questionario nado tinha nenhuma
deficiéncia, e a mesma porcentagem tem deficiéncia visual, 19% possui deficiéncia
auditiva, 14,3% com deficiéncia fisica, e nenhuma das pessoa que responderam
possuia deficiéncia intelectual, multipla, psicossocial ou neuro divergente. 52,4%
responderam que nao fazem uso de nenhum recurso de acessibilidade e 47,6%
responderam que sim. Quanto a frequéncia de visitagdo aos eventos, 57,1%
responderam que véo as vezes, 14,3% vao uma vez por més, a mesma quantidade
vao duas vezes ao més e 9,5% vao toda semana. Sobre os horarios dos eventos
serem um empecilho ou ndo, 50% responderam que néao, 35,7% disseram que as
vezes e 14,3% falou que sim. As pessoas que responderam que sim para esta
ultima pergunta, justificaram que muitas vezes o evento é a noite ou que coincide
com o mesmo horario de trabalho. Uma pessoa comentou que a maioria dos
eventos eram a noite, e isso sempre foi prejudicial, pois o transporte para locomogao
era o 6nibus e nesse horario ha menos transporte publico circulando, e com isso a

pessoa se sentia insegura para sair.

A maioria das pessoas (92,9%) responderam que costumavam frequentar
cinema antes da pandemia. Outros tipos de eventos também obtiveram uma
porcentagem alta — a pergunta permitia escolher mais de uma opgdo —, como o

teatro e os shows, que obtiveram 57,1%, e as exposicoes, que obtiveram 71,4%.

Para a pergunta sobre como as pessoas sabiam da existéncia dos eventos,
100% responderam que era a partir de pessoas proximas, 85,7% por redes sociais,
42,9% por jornais, 14,3% por radio, 50% por televisdo e 28,6% por associacdes e
centros culturais, essa também era uma pergunta, no qual o usuario poderia ter mais

de uma resposta.

Sobre a obtencao de informacdes adicionais sobre acessibilidade, a maioria
(71,4%) respondeu que procura na pagina do evento, 50% por divulgagdes nas
redes sociais, 28,6% conversando com pessoas proximas e 21,4% entrando em
contato com a produgao do evento. Porém, 57,1% falaram que apenas as vezes
essas informacdes sado suficientes e 14,3% que nao costumam ser, 0 que € uma
porcentagem muito alta que demonstra uma falha na divulgacédo, pois essas
deveriam ser informagdes obrigatorias. S6 28,6% falaram que geralmente obtém

informacoes eficientes.
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Foi observado que a maior parte (64,3%) das pessoas vao aos eventos por
meio de aplicativos de transporte, pois possivelmente ajuda na sua locomogéo. O
segundo meio de transporte mais utilizado para ir aos eventos € o transporte publico
(57,1%), seguido de veiculo proprio (50%), carona (42,9%) e uma pessoa (7,1%)

marcou a opg¢ao “outro”, indicando que o esposo € o condutor do carro.

Sobre os eventos online, 57,1% responderam que participam de eventos
virtuais e 42,9% nao participam. Quanto a avaliacido da acessibilidade dos eventos,
a metade das pessoas (50%) alegaram utilizar as avaliagbes do Google, 42,9%
utilizaram as redes sociais, 35,7% nao costumam avaliar e 7,1% avaliam junto a

producao ou tém comecgado a avaliar recentemente.

Quanto aos produtores, a grande parte (57,1%) produz shows, 28,6% cinema,
teatro e exposigcdes e 14,3% realiza congressos e palestras ou ja trabalhou em
organizagbes de eventos acessiveis. A maioria (85,7%) divulga seus eventos por
meio das redes sociais, 28,6% faz divulgagdo pela televisao e 14,3% por radio,

jornais, associagdes e centros educacionais e falando com pessoas que conhecem.

Por muitos produtores (42,9%) nao contratarem consultoria de acessibilidade,
os eventos podem ficar prejudicados no quesito acessibilidade, pois pode ndo haver
todas as adaptagdes necessarias. A mesma porcentagem sempre contrata alguma
assessoria. Apesar de ser um numero relativamente grande, é notério que ha muito
que melhorar, pois o ideal é que todos os eventos tenham acessibilidade, inclusive, &
obrigado por lei. E 14,3% s6 procuram as vezes alguma assessoria de

acessibilidade.

Por causa da pandemia, muitos eventos comecaram a ser online, mas mesmo
apesar desse fator, 57,1% dos produtores ainda nao realizam eventos virtuais,

apenas 42,9%, o que futuramente esse numero pode aumentar.

Na parte de sugestdes, algumas pessoas responderam que gostavam de ir ao
cinema, mas a falta de acesso a audiodescricdo ou rampas de acesso muitas vezes

acaba diminuindo a frequéncia de visitagao.
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3.4.4.1.2 Questionario em espanhol

No questionario em espanhol, foram obtidas seis respostas, sendo trés da
Argentina e trés da Espanha. Delas, 50% responderam ter mais de 60 anos, 33,3%
tém entre 51 e 60 anos e 16,7% tém de 41 a 50 anos. Cinco das seis responderam
nao ter nenhum tipo de deficiéncia, apenas uma pessoa tem deficiéncia visual. No
entanto, metade das pessoas responderam que utilizam algum tipo de recurso de

acessibilidade.

Quanto a frequéncia de visitacdo aos eventos culturais antes da pandemia,
33,3% responderam que iam uma vez ao més, a mesma quantidade que iam
somente as vezes, 16,7% que iam duas vezes ao més e a mesma porcentagem que

iam semanalmente.

Das seis pessoas que preencheram o questionario, quatro eram usuarios e
duas produtores. Falarei primeiramente sobre os usuarios e em seguida sobre os

produtores.

Em primeiro lugar, 75% dos usuarios responderam que o horario do evento
ndao € um problema, e 25% falou que sim, era um problema, mas nao justificou a
resposta. A pergunta sobre quais atividades/eventos culturais costumavam
frequentar permitia escolher mais de uma resposta, entdo, mais de um evento teve a
porcentagem alta. Por exemplo, 75% marcaram que frequentavam exposigdes e

50% marcaram cinema e teatro.

A pergunta seguinte também permitia escolher mais de uma opgéao de
resposta, que era como eles ficam sabendo sobre a agenda dos eventos culturais,
ao que 75% responderam que por pessoas proximas, 50% pelas redes sociais,
jornais, radio, associagbes e centros educativos e apenas 25% por meio da

televisao.

Acerca de obter informacgdes adicionais sobre a acessibilidade nos eventos
culturais 75% buscam na pagina do evento e 25% perguntam a pessoas préximas
e/ou nas redes sociais. A metade das pessoas assinalaram que, ao procurar essas
informagdes, ndo conseguiram sanar suas duvidas, ndo foram satisfatorias, e 25%

afirmaram que sim ou as vezes.
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Quanto ao deslocamento até os eventos, 75% dos usuarios vao de veiculo
proprio e 25% de transporte publico. Todos afirmaram que costumam participar de
eventos online e, acerca do habito de avaliar a acessibilidade dos eventos, 25%
marcaram que avaliam pelas redes sociais, € a mesma quantidade contactam
diretamente a producao ou relatam sua experiéncia as outras pessoas e 25% néao

avaliam.

As analises a seguir sdo sobre a parte dos produtores, dos quais, 50%
responderam que produzem eventos sobre cinema, teatro, atividades educativas e
visitas guiadas. Todas as opg¢des tiveram a mesma porcentagem, pois era uma
pergunta que permitia escolher mais de uma resposta. A pergunta sobre em quais
meios de comunicagdo eles costumam divulgar os eventos também teve uma
porcentagem alta em mais de uma opgao, porque segue a mesma légica da anterior.
Assim, 100% marcaram que divulgam os eventos por redes sociais, associagdes e

centro educativos e 50% pela radio e imprensa.

Metade dos produtores (50%) contratam consultores de acessibilidade e a
outra metade somente as vezes. E 50% costumam produzir eventos culturais online
e a mesma quantidade n&o costumam produzir. Neste questionario nao houve

nenhuma sugestao no campo de comentarios.
3.4.4.1.3 Questionario em inglés

O questionario em inglés obteve trés respostas, sendo duas dos Estados

Unidos da América e uma da Franca.

Das respostas obtidas, 33,3% tinham entre 19 e 25 anos, a mesma
porcentagem foi para 41 a 50 anos e para mais de 60 anos. A pergunta sobre que
tipo de deficiéncia eles tém permitia assinalar mais de uma resposta, entao, 66,7%
tém deficiéncia visual, 33,3% sao neurodivergentes e 0 mesmo numero possui
deficiéncia auditiva. 100% das pessoas que responderam o questiondrio usam

algum recurso de acessibilidade.

Antes da pandemia, 33,3% visitavam eventos culturais duas vezes ao més, o
mesmo numero uma vez ao més e também a mesma porcentagem apenas as
vezes. Das trés pessoas que responderam, uma trabalha na organizagéao de eventos

e as outras duas sdo usuarios.
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Os dados a seguir serdo sobre os usuarios e logo em seguida sera
apresentado os dados do organizador de eventos. Metade marcaram que o horario
do evento é um empecilho e a outra metade marcou que nao era, e nao justificaram
o porqué de ser uma dificuldade. Todos os usudarios marcaram que geralmente
costumam frequentar cinemas e exibicbes e metade (50%) teatro. Esse numero foi
alto porque era uma pergunta em que se podiam marcar varias opgdes. Todos
assinalaram que usualmente sabem dos eventos por meio de redes sociais e
pessoas proximas. Sobre obter informagdes adicionais, 50% marcaram que olham
na pagina do evento, e foi obtida a mesma porcentagem para pesquisas nas redes

sociais e informacé&o obtida junto a pessoas préximas.

Metade (50%) responderam que geralmente quando procuram informacdes
adicionais sobre a acessibilidade dos eventos elas sdo suficientes, e a outra parte
marcou que nao sao suficientes. Também metade (50%) disse que vao aos eventos
por meio de transporte publico e a outra metade, em bicicleta. A metade afirmou que
geralmente participa de eventos online e a mesma porcentagem disse que nao
participa. E todos assinalaram que nado costumam avaliar os recursos de

acessibilidade de um evento.

Agora serao apresentados os dados do produtor de eventos. Como apenas
uma pessoa respondeu o questionario, todos os dados estarao com a porcentagem
100%, porém, como algumas perguntas permitiam mais de uma resposta, algumas

questdes terdo mais de um resultado.

O participante produz shows e exibicdes, e geralmente divulga seus eventos
nas midias sociais. Normalmente nao contrata nenhuma consultoria de

acessibilidade e costuma realizar eventos online.
Neste questionario ndao houve nenhuma sugestao.

Por meio das respostas, foi possivel tomar algumas decisbes que foram

levadas em conta na concepc¢ao da Allyx.

Por exemplo, tivemos a ideia de realizar parcerias com aplicativos de
transporte publico e privado, para poder facilitar a locomocao das pessoas aos
eventos culturais, deixando-as mais seguras, e possivelmente aumentar a

frequéncia de visitagdo aos eventos culturais.
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Com as informagdes obtidas, foi constatada a necessidade de um sistema de
avaliagdes para facilitar o retorno tanto para os produtores dos eventos, quanto para
as pessoas que tém interesse em visitar os lugares. Esse sistema deveria ser de
facil e rapido retorno, motivando o usuario a dar seu feedback, pois € um meio no
qual as proximas pessoas poderdo buscar algum tipo de informagao adicional que

as ajude a decidir se aquele evento valera a pena.

O usuario dar este retorno sobre a acessibilidade dos eventos, além de ser
importante para ajudar as pessoas a saber se esse evento estd devidamente
acessivel, & importante para o produtor ter uma resposta rapida, ja que o aplicativo
facilita essa avaliagdo. Assim, o organizador sabera quando é necessario melhorar

seu evento, deixando-o mais acessivel.

Apesar de muitos produtores terem comecado a realizar eventos online,
devido a pandemia do COVID-19, uma porcentagem alta ainda n&o realizou
nenhum. Porém, este € um numero que tende a aumentar, ja que muitas coisas
comegaram a ser online. E também ao realizar um evento online € possivel atingir
um grande numero de pessoas, pois, como nao requer locomogéo para outro lugar,
precisando apenas de um computador, celular ou televisdo com acesso a internet,
isso pode facilitar e aumentar a frequéncia das pessoas nos eventos culturais.
Contudo, mesmo realizando um evento online é necessario estar atento as questoes
de acessibilidade para ter um alcance maior de publico, além de ser obrigatério por

lei.

Por a plataforma manter todos os eventos culturais acessiveis em um so6
lugar, podera ajudar no compartilhamento dos eventos, visto que estao reunidos com
as informagdes necessarias, sem ser necessario pesquisar muito para saber quais
eventos estdo acontecendo nas proximidades com servigos de acessibilidade. E
mais importante ainda é saber que havera disponiveis avaliagdes de outros usuarios
especificamente no que diz respeito aos recursos de acessibilidade, o que podera
servir como aspecto balizador na escolha de certos eventos em detrimento de

outros, primando pela qualidade.

Ademais, o usuario podera aplicar filtros a sua pesquisa, para deixa-la mais
objetiva, facilitando sua procura e realizando tudo isso por meio do seu dispositivo

movel, sem muito esforgo, com facilidade e acessibilidade.
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3.5 Criagao de personas

Durante as reunides, percebemos a importancia de criar mapas de empatia
com personas para identificar as preferéncias e expectativas quanto ao design da

ferramenta e auxiliar nas pesquisas prévias a construgao da plataforma.

A criagcao de personas ajuda com a comunicagdo com o publico correto, pois
auxilia a direcionar a estratégia de marketing digital, porque o designer pensa como
0 usuario e consegue realmente entender como sera a experiéncia dele usando a

plataforma.

Alan Cooper, o desenvolvedor do conceito de personas, explica que
"personas are not real people, but they are based on the behaviors and motivations
of real people we have observed and represent them throughout the design process”
[Personas nao sao pessoas reais, mas eles sdo baseados em comportamentos e
motivacbes de pessoas reais, nds tenhamos observados e representado eles
através do processo de design.] (tradugao prépria). (COOPER; RIEMANN; CRONIN,

2007, p. 75).

Com isso em vista, foram criadas 9 personas na fase prévia ao design do
aplicativo. Para a criagao das personas, sao necessarios alguns questionamentos
para obter o perfil ideal, como: quais as dificuldades que a pessoa com deficiéncia
tem na hora de ir a um evento cultural, o que ela avalia/observa, e o que poderia

melhorar/ter para facilitar a interagao e a experiéncia nos eventos culturais?

A partir disso, foram criados os perfis, pensando na individualidade de cada
um e em como melhorar suas dificuldades, tentando obter respostas e guiar o

processo de desenvolvimento da plataforma.

Para a criacdo dos perfis foi necessario pensar em um nome, género,
profissao, idade, se usa as redes sociais, que recurso(s) a pessoa utiliza — no nosso
caso, recursos de acessibilidade —, a(s) maior(es) dificuldade(s) encontradas para
participar da vida cultural e possiveis solugcbes. Todas essas informagdes sao
importantes, pois é crucial que os perfis sejam detalhados. Todas as pessoas da
equipe criaram ao menos duas personas e seus perfis foram desenhados no Figma,

como mostra as figuras 9 e 10.
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Depois do desenvolvimento das personas foram analisados os perfis para
pensar nas perguntas que deveriam integrar os questionarios de necessidades do

potencial publico alvo da plataforma Allyx.

Figura 9 - Exemplo de Persona 1

Eugénia

Acha que seu espago € acessivel porque tem
rampas, elevador e piso tatil em algumas zonas,
mas nao lhe interessa quem vai visitar o espago.

As exposigoes do centro s tém recursos de
acessibilidade quando sado tradizos pela propria
curadoria da exposigao.

Permite que sejam realizados projetos de
acessibilidade nas exposigdes do espaco, mas
nem aparece para ver o que esta sendo feito.

Dores

Vai ter que criar estratégias para cumprir a legislacio e ter todas as
exposicies acessiveis; ndo tem equipe especializado para isso; a
acessibilidade é um problema, ndo uma oportunidade.

Analgésicos

cursos de capacitagao, consultorias; criagio de
equipe voltada para a acessibilidade.

Fonte: equipe Allyx

Figura 10 - Exemplo de Persona 2

costuma ir @ museus e espagos de
arte aos fins de semana com amigos

Dores
M&o saber se o espaco & acessivel
Pouco espaco em que a cadeira de rodas pode circular bem
Problemas para enxergar pois ficou muito atras
adeira de rodas
L-: e Analgésicos
Informagbes de peds sobre o local
Consultar lugares onde tenha mais espago
Acesso para cadeira de rodas

{ ) Braile

Fonte: equipe Allyx
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Essas duas imagens sao exemplos dos cartdes de perfis de personas que a
equipe criou. Todos os cartdes seguiram o mesmo padrao, que continha informacgdes
como: que recursos possivelmente a pessoa utilizaria, idade, profissdo, que lugares
ela costumava frequentar, as ‘dores’, que seria as dificuldades encontrada pelo

individuo e os ‘analgésicos’ que seriam as possiveis solugdes.
3.6 Identificagao dos requisitos de software e do produto minimo viavel

O produto minimo viavel é a versao mais simples de um produto, idealizada
para diminuir ao maximo o gasto de recursos, geralmente tempo e dinheiro, antes de
langar alguma proposta no mercado, e observar se esta proposta sera de éxito ou

nao, antes de o produto ficar finalizado.

Foi estabelecido o produto minimo viavel da Allyx, com as funcionalidades

descritas a seguir:

Na pagina home, que € a pagina inicial, apos o login, aparecera no canto
superior esquerdo um icone em forma de circulo com a foto de perfil do usuario, e
na mesma pagina, na parte superior, centralizado, um campo de pesquisa, além
disso, na parte superior direita ha a op¢ao para a pessoa escolher/trocar o idioma -
portugués (PT), inglés (EN) e espanhol (ES). Logo abaixo, o usuario encontrara uma
listagem de eventos que podera ser personalizada com critérios como, por exemplo,
ultimas semanas para ver, eventos com recursos de acessibilidade mais bem

avaliados ou que estardo acontecendo por perto.

Também podera acessar e configurar seu perfil com apelido, foto, recursos de
acessibilidade e filtragem com os interesses. O perfil podera ser alterado a qualquer

momento, e também se podera ter acesso aos comentarios ja realizados.

O usuario podera pesquisar por eventos especificos, por recursos de
acessibilidade ou regido, e conhecer as pontuagdes e os comentarios, que poderao
ser feitos por texto, audio ou video. Para ver as avaliagcdes, sera necessario clicar no
botdo ‘ver avaliagdes’ e para poder avaliar, pressionar ‘avaliar’. Ao pressionar este
botdo, aparecera a opgao de escolher o meio de avaliagdo, se sera por meio de
video, texto ou audio. O usuario também podera adicionar fotos, desde que insira
sua descri¢cado correspondente no campo de texto logo abaixo, de maneira a garantir

sua acessibilidade.
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As avaliacdes receberdo uma classificacdo de até cinco pontos. Os usuarios

também poderao salvar eventos nos quais que tiverem interesse.

Os produtores também terdao um perfil, para poder cadastrar os eventos, e
adicionar as informagdes necessarias, como localizagao, horario, tipo de evento, e

também conseguirao ver as avaliagdes do(s) seu(s) evento(s).

Notificacbes serdo geradas quando uma avaliagao for publicada ou quando

houver eventos novos num espago no qual o usuario tem interesse.
3.7 Design e testagem das telas no Figma

Todas as paginas da plataforma foram cuidadosamente pensadas e depois
desenhadas no Figma. A construgdo durou um més, e depois foi apresentada para a
equipe. Entdo, depois do resultado, foi testado e observado o que poderia melhorar.
Algumas alteragbes mais rapidas, como alteragcado de cor e pequenos detalhes na
pagina, foram feitas durante a reunido e as outras foram realizadas depois, como o

tamanho dos icones.

Depois da conclusdo do design, foi realizada a testagem da prototipagem com
a equipe Allyx, primeiro, e depois com uma estudante que integra o projeto de
extensdo VIVETEC — Viver sem limites em corpos que interagem com tecnologias,
membro da Plataforma Bem-Te-Vi'>. Essa segunda testagem foi realizada por
videoconferéncia, com outros membros do projeto assistindo. Para testar o design,
foi perguntado a ela o que foi o primeiro que ela viu, o que chamou mais sua
atencao e, por fim, se ela pudesse mudar trés coisas do app, o que ela mudaria. Ela
respondeu sé uma: deixar as opgdes mais intuitivas. Porém, os outros participantes
da reunido comentaram que poderiam melhorar alguns aspectos, como deixar os
filtros maiores, mais visiveis, e talvez mudar os icones para que ndo transmitam
informagéo apenas por imagem, ou seja, incluindo uma forma alternativa, como texto
escrito. Efetivamente, essa € uma das regras de ouro para um design mais inclusivo:

fornecer a informacéao por varios codigos diferentes.

2.0 projeto VIVETEC populariza a tecnologia assistiva por meio de agdes educativas, assistenciais e
recreacionais voltadas ao esporte. Agradecemos o supervisor David Lobato Borges e a aluna Lorriet
Gongalves Amorim pelo apoio as testagens da Allyx. Agradecemos também o coordenador da
Plataforma Bem-Te-Vi, o Prof. Dr. Emerson Fachin Martins, por facilitar essa parceria.
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A seguinte fase é realizar uma testagem do design junto a pessoas com
deficiéncia. A intengdo era marcar uma visita a Associacdo de Centro de
Treinamento de Educacdo Fisica Especial, denominada CETEFE", para testar o
protétipo de design junto a pessoas com diferentes deficiéncias, mas, devido a
situagao sanitaria causada pela pandemia de COVID-19, a visita foi prorrogada para
preservar a saude de todas as pessoas envolvidas. Uma alternativa encontrada foi
realizar os testes por videoconferéncia, porém, foi levantado o questionamento sobre
as condi¢des de participagdo de pessoas sem computador ou sem facilidade para a
realizacdo das tarefas sem assisténcia presencial. Além disso, a plataforma em que
foi criado o protdtipo ndo oferece opgdes de acessibilidade compativeis com leitores

de tela, o que impediria a participacéo de pessoas com deficiéncia visual.

Por esses motivos, optou-se por postergar as testagens e encerrar este

trabalho por aqui, deixando o terreno pronto para registros futuros.

Figura 11 - Protétipo de design de telas (pré-testagem)

Fonte: design por Fernanda Freire Nascimento

¥ Associagdo fundada em 1990 com o objetivo de promover assisténcia gratuita, continua e
planejada as pessoas com deficiéncia, cuidadores e seu nucleo familiar, sendo constituida de
natureza de assisténcia social, sem fins lucrativos, com reconhecimento Publico Federal / Distrital de
Utilidade Publica e Assisténcia Social.
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Na figura 11 obtém-se exemplos das testagens de como seréo as telas do aplicativo,
como a tela de inicio, a pagina de login, de pesquisa dos eventos culturais e das

paginas das avaliacbes de acessibilidade.

O termo protétipo se refere a um modelo final de um projeto. Seu principal
objetivo é reduzir o risco de um projeto, e entdo analisar se vale ou ndo a pena
langa-lo no mercado. E uma fase fundamental para saber como sera sua
usabilidade, se sera funcional. Por isso, € de suma importancia criar um protétipo.
Marcelo Valenca, designer da Rede Futurar, afirma que “A prototipagem é
importante, pois, na maior parte das vezes, os erros mais relevantes encontrados

nesta etapa ndo sdo basicos ou técnicos, mas de estratégia”.

Segundo o site Rational Unified Process for Value Creation™, existem quatro
tipos de protétipos. Um é o comportamental, que € focado no comportamento de um
sistema, o segundo é o estrutural, que analisa algumas inquietagdes arquitetonicas e
tecnologicas, o terceiro € o exploratério, que é considerado um pequeno
experimento e serve para testar algumas ideias iniciais do projeto, e por ultimo o
evolutivo, que é desenvolvido gradualmente com o objetivo de se tornar um sistema.
O utilizado para o desenvolvimento da plataforma Allyx foi o evolutivo, pois ele
avanca conforme for notada a necessidade de melhorias, em procura de qualidade,
se ainda n&o estiver de acordo com o que a equipe busca. E relevante ressaltar que

o protétipo ainda esta em fase de desenvolvimento.

Também foi utilizado o guia para desenvolvedores Android' para ajudar na

orientacdo da construcdo de uma plataforma mais acessivel para todos.
3.8 Multilinguismo

Primeiro, € necessario entender o conceito de multilinguismo. Segundo Li
(2008), uma pessoa multilingue é “anyone who can communicate in more than one
language, be it active (through speaking and writing) or passive through listening and
reading” (p. 4). [qualquer pessoa que possa se comunicar em mais de uma lingua,

seja ativo (falando e escrevendo) ou passivo, ouvindo e lendo] (tradugao propria).

' Disponivel em:
<https://www.cin.ufpe.br/~gta/rup-vc/core.base_rup/quidances/concepts/prototypes 9D1E67A.html>
acesso em 06 out. 21.

'® Disponivel em: <https://developer.android.com/guide/topics/ui/accessibility> Acesso em: 27 set.
2021.
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Esse é apenas um dos conceitos gerais do que € multilinguismo, pois também pode
ser definido como simplesmente “a habilidade de utilizar mais de duas linguas”
(FINGER; SCHERER; ZIMMER, 2008). Entdo, é a capacidade de um individuo, ou

de um grupo, de entender e se comunicar em mais de um idioma.

Como o foco do projeto é criar uma plataforma que tem como usuarios
sujeitos falantes de diversos idiomas que troquem informag¢des com a comodidade, é
relevante trazer a seguinte definigdo também:

[...] el mecanismo que ha desarrollado la humanidad a lo largo de su
dilatada historia para, preservando la lengua como medio de cohesion e

identificacién grupal y social, conseguir la cooperacién entre comunidades
de lenguas diferentes. (MORENO CABRERA, 2016, p. 167).

[O mecanismo que a humanidade desenvolveu ao longo de sua longa
histéria para preservar a lingua como meio de coeséo e identificagdo grupal
e social, para conseguir a cooperagdo entre comunidades de linguas
diferentes. MORENO CABRERA, 2016, p. 167)] (tradugao propria).

Por isso, a plataforma Allyx podera ser considerada multilingue, pois tanto o
app quanto o site permitirdo o compartilhamento e uso de informacédo em diversos

idiomas.

O intuito do projeto é criar uma plataforma multilingue, para atingir pessoas de
varios paises. A intencdo da equipe é realizar todas as fases envolvendo ja as
versdes nos trés idiomas (inglés, espanhol e portugués), como a fase de
levantamento de necessidades, acima analisada, e a fase de testagem do design,
que sera feita com usuarios das trés linguas. Portanto, antes de validar qualquer
fase do design e de desenvolvimento, pretende-se testa-la com usuarios das trés

linguas.

Da mesma forma, todas as publicagdes realizadas no Instagram serao feitas
nos trés idiomas, para que todas as pessoas que visualizarem as postagens possam
entender ao menos um dos idiomas do texto. Os cards das postagens seréo
realizados em forma de carrossel, ou seja, em uma mesma publicagdo havera varias
imagens, para nado ser necessario realizar varias publicagbes com 0 mesmo
conteudo. No modelo carrossel, sera mudado apenas o idioma do texto contido no
cartdo; a informacao e a parte visual serdo mantidas, o que implica conceber sempre

cada publicagcdo pensando nos diversos publicos.
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4 Consideracgoes Finais

E notério que a acessibilidade no mundo digital estd em constante
desenvolvimento. E algo que esta tendo mais atencdo nos Ultimos tempos, pois as

pessoas com deficiéncia buscam cada vez mais por seus direitos.

Neste trabalho, foi relatado um pouco sobre o processo de desenvolvimento
da plataforma Allyx: o processo de pesquisa de benchmarking, a escolha das cores,
nome, € recursos necessarios para a construcido de uma plataforma acessivel que
busca trazer uma otimizacdo sobre os feedbacks e divulgagdes dos eventos

culturais, com foco na acessibilidade.

Conforme a analise dos questionarios e a criagao das personas, foi possivel
identificar as dificuldades que as pessoas com deficiéncia tém ao frequentar um
evento cultural, como a falta de rampas de acesso, das legendas, da
audiodescricdo, a falta de informacbdes sobre a acessibilidade do evento, entre
outros. Também foi possivel obter informacdes sobre como os produtores de
eventos culturais lidam com a acessibilidade. Com isso, a plataforma Allyx busca
solucionar esses problemas, promovendo a participagdo das pessoas com
deficiéncia na vida cultural e possibilitando aos produtores terem um retorno para

melhorar a acessibilidade de seus eventos.

A plataforma Allyx ainda estd em desenvolvimento e continuara sempre
pensando em todas as pessoas, buscando melhorias especificamente para seu
publico alvo, que engloba pessoas com deficiéncia e mobilidade reduzida. Como a
acessibilidade digital e cultural estdo em constante desenvolvimento, é um
compromisso da equipe Allyx acompanhar os avangos produzidos nessa area, de

maneira a manter-se sempre atualizada.

Espero que este trabalho e a plataforma Allyx possam dar uma contribuigéo
para pesquisas futuras sobre o tema, além de solucionar alguns problemas, como a
falta de plataformas mais acessiveis e de divulgacado de eventos culturais, ademais
de atrair mais atencido ao tema da qualidade, e quiga incentivar a criacdo de novas
plataformas e a implementagdo de melhorias nas ja existentes para que sejam mais
acessiveis e sejam utilizadas de maneira mais facil e intuitiva pelo publico com

deficiéncia e com mobilidade reduzida.
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Além disso, espero que ajude a compreender como € o inicio da construgao
de uma plataforma, as etapas necessarias, para que possa auxiliar futuros trabalhos,
principalmente de estudantes do curso de LEA-MSI, pois, durante o
desenvolvimento deste trabalho de conclusdo de curso, pude perceber o quao
complexa é a criagdo de uma plataforma, pois para a construcdo de uma ferramenta
tecnolégica acessivel e multilingue, € necessario conhecimentos de diversas areas
distintas, como design, engenharia de software, estudos de acessibilidade. Entao,
durante todo o processo foi necessario eu estudar sobre essas areas, para
conseguir acompanhar o desenvolvimento do projeto, areas nas quais eu nao
possuia nenhum ou pouco conhecimento, e com este trabalho consegui aprender
bastante sobre todos esses elementos, que eram novos para mim, e visualizar

realmente o passo a passo da criagao.
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