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RESUMO

O projeto APP para Navegacdo WEB via Dispositivo Mdvel para Pessoas com
Deficiéncias Visuais e Fisicas é uma proposta de projeto de um aplicativo que atuaria
como um facilitador da interacdo entre usuario e dispositivo movel voltado para
navegacdo na internet. Foi escolhida a realizacdo deste projeto, pois existem poucos
aplicativos voltados para pessoas com deficiéncia interagir com um dispositivo movel,
principalmente quando a necessidade é navegar na internet.

A pesquisa em relacdo ao assunto foi feita quase em sua maioria relacionada ao
W3C, mais especificamente do WAI e WCAG. Utiliza-se também dados numeéricos do
IBGE quanto ao total de pessoas com deficiéncia no Brasil. Além das leis que envolvem
0 assunto, como o Decreto Federal n° 6.949 e o Decreto-Lei 5296.

Para a parte técnica houve um estudo sobre HTML, HTMLJ5, especificacdo de
software (UML), prototipacdo, ambientes de desenvolvimento, metodologias de

desenvolvimento e testes.



ABSTRACT

The APP para Navegacdo WEB via Dispositivo Movel para Pessoas com Deficiéncias
Visuais e Fisicas is a proposal project of a application which act as a interaction
facilitator between the user and a mobile device back for internet navigation. It was
chosen the realization of this project because there is a few applications back to people
with some kind of desability to interact with a mobile device, mainly when the need is
navigate in internet.

The research relative to the subject was done in your majority associated to
W3C, more specifically of the WAI and WCAG. Is used numeric data from IBGE too,
as the total of people with desability in Brasil, and the laws which envolve the subject,
as the Decreto Federal n° 6.949 and the Decreto-Lei 5296. For the technical part, there
was a study about HTML, HTML 5, software specification (UML), prototipation,

development environment, development methodologies and tests.
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1 Introducéao

A acessibilidade € algo que esta fazendo parte do dia-a-dia. E visto este conceito
se concretizar em vias pablica como piso-tatil, guia rebaixada proxima a faixa de
pedestre, vagas de estacionamento para deficientes proximas a estabelecimentos,
banheiro com cabine para deficientes, rampas com apoio ao lado de escadarias. Todas
estas ferramentas auxiliam um cidad@o a acessar recursos e realizar tarefas diarias.

Em relacdo a internet, o cidaddo também deve ter facilidades para acessar
informacdes ou realizar processos. Neste caso, devem-se existir condi¢des para que seja
concretizada esta idéia. Tais condices podem ser ferramentas desenvolvidas
especificamente para deficientes, opgdes em websites que auxiliam a navegacédo, busca
de informacéo, digitacdo, etc.

Utilizar a internet via celular estd ficando cada vez mais comum. No artigo
Mobile accessibility: How WCAG 2.0 and Other W3C/WAI Guidelines Apply to
Mobile (2015), é descrito a forma como uma grande gama de informacdo pode ser
renderizada, o pequeno tamanho da tela de dispositivos mdveis determina o quanto de
informacdo uma pessoa pode ver, especialmente quando pessoas com dificuldades de

visdo ampliam a tela.

1.1 Justificativa

No Decreto Federal n° 6.949 de 25 de agosto de 2009, é estabelecido em seu
artigo 9 ¢, item 1 (2009):

A fim de possibilitar as pessoas com deficiéncia viver com
autonomia e participar plenamente de todos os aspectos da vida, 0s
Estados Partes deverdo tomar as medidas apropriadas para assegurar-
Ihes o acesso, em igualdade de oportunidades com as demais pessoas,
ao meio fisico, ao transporte, a informagdo e comunicagdo, inclusive
aos sistemas e tecnologias da informagéo e comunicagdo, bem como a
outros servigos e instalaces abertos ou propiciados ao publico, tanto
na zona urbana como na rural.

E de direito de um cidaddo com algum tipo de deficiéncia ter acesso a
informacdo. Utilizar a internet se torna um meio de obtencdo de informacdo. Por isso, é
necessario que a internet seja acessivel, que ela tenha componentes e ferramentas para

facilitar esta obtencéo.



A informacdo pela internet pode ser acessada por um dispositivo movel. Sendo

assim, deve haver acessibilidade em dispositivos mdveis e internet.

1.2 Objetivo

O objetivo deste projeto é definir um navegador web para dispositivos moveis
que auxiliam pessoas com deficiéncia visual ou fisica a acessar informagdes, navegar e
interagir com websites. Utilizando as recomendagdes para 0o HTML 5 do W3C (2014), é
definido um sistema de leitura do HTML para que, de acordo com cada elemento, o
navegador ofereca op¢des para 0 Usuario.

Com este projeto, diversas pessoas podem se beneficiar. O acesso a informacao
se torna mais facil e rapido. Além da interacdo entre usuério e interface grafica tornar-

se simples.



2 Fundamentacédo Teorica

2.1 Dispositivos Moveis

O artigo Mobile accessibility: How WCAG 2.0 and Other W3C/WAI Guidelines
Apply to Mobile (2015) define a palavra “Dispositivo Movel”. No conceito do artigo,
dispositivo movel é considerado um termo genérico para uma vasta gama de
dispositivos e aplicativos que tém por caracteristicas o transporte facilitado e uma
diversificada variedade de configuragdes. Os dispositivos moveis se diferenciam entre
pequenos dispositivos portateis, como celulares e Smartphones, para dispositivos
maiores portateis, como Tablets.

Dispositivos mdveis tém um uso diferente de um computador desktop. Nestes
dispositivos maior parte da interagdo é feita através do toque pela tela. A maioria das
funcOes é feita por esta acdo. Selecionar, arrastar, digitar, mover, rolar (uma pagina),
ampliar, diminuir, copiar, recortar, etc. Por estdo questdo, é necessario trabalhar com
acessibilidade com um intuito especifico para dispositivos mdveis, diferente de
desktops.

2.2 Acessibilidade

Para a definicdo de acessibilidade, utilizo a lei brasileira. Na lei de
acessibilidade, o Decreto-lei 5296 de 2 de dezembro de 2004, Art. 8o diz a seguinte
sentenca:

Para os fins de  acessibilidade, considera-se:
I - acessibilidade: condi¢do para utilizagdo, com seguranca e
autonomia, total ou assistida, dos espacos, mobiliarios e equipamentos
urbanos, das edificacdes, dos servicos de transporte e dos dispositivos,
sistemas e meios de comunicagdo e informacédo, por pessoa portadora
de deficiéncia ou com mobilidade reduzida; (Decreto n° 5296 de 2 de
Dezembro de 2004).

A definigdo acima demonstra uma série muito abrangente dos objetivos ao qual
a acessibilidade é aplicada, sdo englobadas questdes de acessibilidade para vias
publicas, meios de transportes, meios de comunicacdo, construgdes, mesmo que este

foco seja para lugares ou servigos coletivos. Para complementar a idéia de
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acessibilidade feita pelo Decreto-Lei 5296 de 2 de dezembro de 2004, Art. 80, na
Cartilha de Acessibilidade WEB W3C Brasil (2013) é dito:

Ressalta adequadamente que a utilizacdo deve se dar com
seguranga € autonomia, porém restringe sua abrangéncia a “pessoa
portadora de deficiéncia ou com mobilidade reduzida”, ao invés de
aplicad-la a todas as pessoas. Além disso, utiliza a denominacéo
“pessoa portadora de deficiéncia”, termo atualmente considerado

inadequado. (Cartilha de Acessibilidade WEB W3C Brasil, 2013).

A citagéo da cartilha da W3C demonstra que a definicdo dada pelo Decreto-Lei
5926 é especifica demais para cidaddos com alguma deficiéncia fisica ou que tenham
dificuldade de mobilizacdo. A W3C critica esse pensamento afirmando que é necessario
pensar na acessibilidade para auxilio de qualquer pessoa, ndo s6 apenas que tem alguma
dificuldade.

No site do IBGE, sdo apresentados dados do total de pessoas com alguma
deficiéncia no Brasil, no ano de 2010, baseado nestes dados o Relatério de Auditoria
Operacional: Acessibilidade nos 6rgaos publicos federais (2012) apresenta um grafico
demonstrando estes dados:
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Fonte: Censo IBGE 2010.

Figura 1 - Grafico com o total de pessoas com algum tipo de deficiéncia em 2010 (IBGE)

Utilizando o menor destes numeros, o de deficiéncia auditiva que néo
conseguem ouvir de modo algum, ou seja, sdo surdas, quase quatrocentas mil pessoas
no Brasil, € mais que suficiente para que o governo tenha de criar meios acessiveis em
lugares publicos. De acordo com o Decreto-Lei 5296. Deste modo, no Relatério de
Auditoria Operacional: Acessibilidade nos 6rgaos publicos federais (2012), do Tribunal
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de Contas da Unido, sdo citados diversos exemplos de acessibilidade em meios
publicos:

a. mapa tatil: mapa em alto relevo que facilita a percepcdo geogréfica de
um determinado local para pessoas com deficiéncia visual. O individuo conhece, através
do toque, a localizacdo do que deseja e 0 caminho que este deve tracar para alcangar o
objetivo.

b. piso tatil: elevagdes no chdo das vias publicas que auxiliam pessoas
com deficiéncia visual a se locomover evitando barreiras. O cidaddo, com este
instrumento, consegue se locomover sabendo que ndo tera dificuldades pelo caminho.

c. elevadores acessiveis: elevadores com aviso sonoro que informa o
andar atual e se o elevador sobe ou desce.

d. sanitarios acessiveis: sanitarios com espacgo para circulacdo e entrada,
com apoio, lavatorio, bacia e diversos outros acessorios que facilitam o processo de
higienizagdo do cidaddo.

e. corredores, rampas e escadas acessiveis: necessario haver rampas
como opcao em locais onde ha escada. Em rampas, escadas e corredores devem-se ter

apoio e sinalizacao especifica.

2.2.1 Acessibilidade Web

Primeiramente é preciso enfatizar que o decreto nimero 6949, de 25 de agosto
de 2009, promulga a Convencdo Internacional sobre os Direitos das Pessoas com
Deficiéncia elaborada pelas Nagdes Unidas em 30 de marco de 2007, definindo, em seu
artigo 9°:

A fim de possibilitar as pessoas com deficiéncia viver de
forma independente e participar plenamente de todos os aspectos da
vida, os Estados Partes tomardo as medidas apropriadas para assegurar
as pessoas com deficiéncia o acesso, em igualdade de oportunidades
com as demais pessoas, ao meio fisico, ao transporte, & informacéo e
comunicacdo, inclusive aos sistemas e tecnologias da informacéo e
comunicacdo, bem como a outros servicos e instalacbes abertos ao
publico ou de uso publico, tanto na zona urbana como na rural
(Decreto N° 6.949, de 25 de Agosto de 2009).

O direito a acessibilidade é direito de qualquer cidaddo. Mesmo a tecnologias,

todas as pessoas devem ter acesso.
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Segundo a Cartilha de Usabilidade (Ministério do Planejamento, 2010), o
conhecimento ndo deve ser restringido a nenhum cidaddo. Um sitio deve ser de facil
navegacdo para qualquer pessoa. Tenha ela algum tipo de deficiéncia ou néo.
Exploracdo de paginas, busca de informacdes, utilizacdo de aplicativos, utilizacdo de
dispositivos, qualquer coisa relacionada a tecnologia para internet deve ser desenvolvida
com intuito de ser acessivel.

Ainda existem muitas barreiras em relacdo a navegagdo de sitios por pessoas
com deficiéncia. Como o uso de dispositivos de menor tamanho, o uso do teclado, o uso
do mouse, a leitura pelo monitor e a escuta a partir das caixas de som. Para Nielsen
(2007), a taxa de sucesso na utilizacdo, o usuario conseguir fazer o que deseja, de um
sitio, deve ser de no minimo de 66%. Ou seja, N0 minimo essa porcentagem de pessoas
gue acessam um sitio deve alcancar seu objetivo.

Nestas condi¢des de lei e necessidade de pessoas, foi pensando este projeto. Este
tem por objetivo a proposta de um aplicativo que facilite 0 a navegacdo em sitios por
pessoas que tem deficiéncia visual ou fisica, de forma simples e sem sobrecarga
cognitiva em relacdo a navegacao.

Para definir o conceito de acessibilidade web utilizo um paragrafo retirado da
Cartilha de Acessibilidade WEB W3C Brasil (2013). Neste paragrafo é dito a seguinte
sentenca:

Acessibilidade na web significa que pessoas com deficiéncia
podem usar a web. Mais especificamente, a acessibilidade na web
significa que pessoas com deficiéncia podem perceber entender,
navegar, interagir e contribuir para a web. Ela também beneficia
outras pessoas, incluindo pessoas idosas com capacidades em
mudanca devido ao envelhecimento. (Cartilha de Acessibilidade WEB
W3C Brasil, 2013).

O paragrafo da Cartilha enfatiza a facilidade com que pessoas com algum tipo de
dificuldade, seja deficiéncia ou por dificuldade natural, devem ter para utilizar um
website. O Web Accessibility Initiative (WAI) enfatiza este conceito de acessibilidade
demonstrando que esta também deve englobar situacBes que pessoas passam quando
utilizam um website, como por exemplo, uma conexéo lenta. Esta situacao dificulta a
experiéncia de um usurio, pessoas com deficiéncia fisica ou mesmo com déficit de
atencdo tém de fazer mais esforco para encontrar alguma informagdo. A acessibilidade
na web & muito importante, pois oferece a possibilidade de acesso a informagéo e
interacdo para muitas pessoas com deficiéncia, como é descrito no website do WAI, no
artigo Introduction to Web Accessibility (2005).
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O World Wide Web Consortium (W3C), é a unido global onde diversas
organizacOes que se filiam, uma equipe da prépria W3C e o publico em geral trabalham
juntos para criar e colonizar padrdes para a web. Segundo a Cartilha de Acessibilidade
WEB W3C Brasil (2013), o0 W3C ja publicou mais de cem padrées, como HTML, CSS,
RDF, SVG e muitos outros. Todos os padrdes desenvolvidos pelo W3C séo gratuitos e
abertos, visando garantir a evolugdo da web e o crescimento de interfaces
interoperaveis.

O Web Accessibility Initiative (WAI), como descrito no artigo WAI early days
(2009), ¢ uma iniciativa do W3C. Seu objetivo é desenvolver estratégias, diretrizes e
recursos para auxiliar pessoas com deficiéncia a utilizar a web. Esta iniciativa teve
origem em 1997, com o grande potencial na web, a necessidade de promover um alto
nivel de usabilidade e o desenvolvimento e encorajamento de discussdes nesta area.

O WCAG, definido através do artigo Web Content Accessibility Guideline
(WCAG) 2.0 (2014), séo diversas recomendagOes que tém por objetivo deixar o
contetdo que esta na web mais acessivel. Foi produzido como parte do WAIL. O WCAG
definiu quatro principios que em sua visdo sdo a base da Acessibilidade Web, sdo
encontrados no artigo Introduction to Understanding WCAG 2.0 (2015). Estes quatro
principios sdo: perceptivel, operavel, compreensivel, robusto. O principio perceptivel
diz que a informacdo deve ser mostrada para o usuario de modo com que ele consiga
perceber esta. O principio operavel fala da facilidade com que componentes de interface
e navegacdo precisam ser para ser operacionais. O principio compreensivel é o que
define que a informacdo deve ser de facil entendimento para o usuério. O principio
robusto diz respeito a como o conteldo deve ser robusto o suficiente para ser
devidamente interpretado por uma variedade de usuarios, incluindo os que usam
tecnologia assistiva.

A W3C, através do documento Diretrizes de Acessibilidade para Conteido Web
(WCAG) 2.0 e do WAI, definiu algumas recomendacGes para que o website seja
acessivel. Abaixo sdo listadas algumas destas recomendacdes.

a. Alternativas de texto: Disponibilizar alternativas textuais para
contetdos ndo-textuais, como imagens e audio, para que o contelido seja apresentado de
uma forma diferente e o usuario possa compreendé-lo.

b. Midia Continua: Apresentar alternativas para contetdo de multimidia.

Exemplos: legenda e autodescricoes.
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c. Contetdo Adaptavel: Oferecer maneiras para que o conteudo seja
apresentado de formas diferentes sem que a sua informacdo seja alterada.

d. Funcbes no Teclado: Todas as operagdes do website tém que estar
disponiveis para serem realizadas via teclado.

e. Tempo Suficiente: N&o limitar o tempo de um usuério em relacdo a
leitura de contetido ou execugdo de uma operagao.

f. Navegacdo Facilitada: Fornecer maneiras de auxilio para o usuario
poder navegar, localizar contetdos e determinar o local em que estdo. Exemplos: pular
blocos de conteldo para o proximo, esquema de tabulacdo para acesso rapido a
conteldo, utilizar cabegalhos para os contetdos, etc.

g. Contedo Legivel: deixar o conteldo do website legivel ou oferecer
ferramentas para que o0 mesmo seja legivel. Podem-se utilizar fontes grandes, cores que
se contrastam, utilizar abreviacGes para facilitar a leitura.

h. Auxilio na Inser¢do de Dados: Ajudar o usuario a digitar, selecionar
contetido, marcar op¢oes, evitando que ele cometa erros ou até mesmo corrigindo erros
automaticamente.

A cartilha de usabilidade do W3C diz sobre um fundamento tedrico, que para
esta instituicdo € o mais relevante para o conceito de acessibilidade, chamado de
Desenho Universal. Este fundamento tem por base o desenvolvimento de produtos e
ambientes para serem utilizados por qualquer pessoa, da maneira mais eficaz o possivel
e sem necessidade de adaptacdes, sem exigir muito esforco nem sobrecarga cognitiva.
Na cartilha é descrito os sete principios basicos para o Desenho Universal:

a. Equiparacdo nas possibilidades de uso: pode ser utilizado por qualquer
usuario em condicdes equivalentes.

b. Flexibilidade de uso: atende a uma ampla gama de individuos,
preferéncias e habilidades individuais.

c. Uso simples e intuitivo: facil de compreender, independentemente da
experiéncia do usuario, de seus conhecimentos, aptidGes linguisticas ou nivel de
concentragéo.

d. Informacdo perceptivel: fornece de forma eficaz a informacédo
necessaria, quaisquer que sejam as condi¢cdes ambientais/fisicas existentes ou as
capacidades sensoriais do usuario.

e. Tolerancia ao erro: minimiza riscos e consequéncias negativas

decorrentes de a¢des acidentais ou involuntarias.
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f. Minimo esfor¢o fisico: pode ser utilizado de forma eficiente e
confortavel, com um minimo de fadiga.

g. Dimensdo e espaco para uso e interagcdo: espaco e dimensao adequados
para a interacdo, 0 manuseio e a utilizacdo, independentemente da estatura, da

mobilidade ou da postura do usuario.

2.2.1.1eMAG

O Modelo de Acessibilidade em Governo Eletrénico (eMAG), é um conjunto de
recomendacdes e especificacbes que devem ser levados em conta na criacdo de um
website governamental, vislumbrando a acessibilidade. Tem por objetivos criar um
padrdo de um modelo de acessibilidade cujo sua implementacéo seja facil.

Quanto as recomendacdes 0 eMAG, € descrito em Modelo de Acessibilidade em
Governo Eletronico (2014): “As recomendagdes do eMAG permitem que a
implementacao da acessibilidade digital seja conduzida de forma padronizada, de facil
implementacdo, coerente com as necessidades brasileiras e em conformidade com os
padrdes internacionais. E importante ressaltar que o eMAG trata de uma versdo
especializada do documento internacional WCAG (Web Content Accessibility
Guidelines: Recomendacdes de Acessibilidade para Contetdo Web) voltado para o
governo brasileiro, porém o0 eMAG néo exclui qualquer boa pratica de acessibilidade do

WCAG.”. Algumas destas recomendagdes sao:

a. Respeitar padrées WEB

b. Organizar o cédigo HTML de forma ldgica e semantica
c. Dividir areas de informacao

d. Disponibilizar todas as operac¢des do website no teclado
e. Oferecer alternativas de texto para as imagens

f. Garantir leitura e entendimento das informacdes

g. Estabelecer ordem ldgica de navegacéo
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2.2.2 Tecnologias Assistivas

Apresentarei neste topico alguns exemplos de tecnologias assistivas em relacéo a

computadores e websites.

1) Leitores de tela.

a.

Jaws: Sigla para Job Access With Speech, sistema que fornece fala e
saida em Braille para aplicacfes do computador sem necessidade do
usudrio visualizar a tela.

Virtual Vision: sintetizador de voz para auxilio a programas como
Office e Internet Explorer.

NVDA: leitor de tela para o S.O. Windows. Ajuda o usuario em
email, chat na internet, Office e navegadores. Seu diferencial é que
ele pode ser rodado através do USB, sem necessidade de instalagao.
DosVox: desenvolvido pelo Nucleo de Computacdo Eletrdnica
(NCE) da Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ), esta
ferramenta € um sintetizador do voz para auxiliar pessoas com
deficiéncia visual a utilizar um computador.

Orca: sistema de leitura de tela do Ubuntu em GNOME.

VIAVEL.: este programa é feito exclusivamente para Smartphones,
Laptop e Tablet. Pessoas com deficiéncia auditiva podem se
comunicar utilizando o SIV (Servico de Intermediacdo por Video),
onde ele faz ou recebe uma ligacdo para resolver problemas sem

necessidade de auxilio de outras pessoas.

2) Periféricos.

a.

FlexScan SX2461W-U: Monitor de LCD desenvolvido pela Eizo
com um sistema de colorizacao onde pessoas com daltonismo possam
visualizar graficos.

Display Braille: dispositivo cujo objetivo é demonstrar,
dinamicamente, a informac&o da tela em Braille para o usuario. Este

é ligado a uma porta de saida do computador.
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c. Mouse Ocular Eyetech TM2: este periférico permite a substituicdo do
mouse. Seu método é utilizar a visdo do usuério como o ponteiro do
mouse, ou seja, para onde o usuério olhar, o ponteiro se posicionara.

d. Teclado Expandido IntelliKeys: teclado que muda o seu layout em
poucos segundos possibilitando acesso fisico, visual e cognitivo para
pessoas com deficiéncia.

e. Zac Browser For Autistic Children: navegador otimizado para
criancas que sofrem de autismo. Bloqueia contetdo improprio e
destaca material infantil. icones maiores na tela. O sistema também
bloqueia anuncios e imagens que possam distrair.

f. Speaking Dynamically Pro: monitor de LCD desenvolvido pela Click
Tecnologia Assistiva cujo objetivo é facilitar o acesso a qualquer
programado do computador atravées do toque do dedo.

g. TIC Teclado Iconografico Combinatério: este teclado permite que a
pessoa que tenha deficiéncias fisicas ou motoras execute as fungdes
que existem no teclado convencional em formato de combinacdes, o

que facilita o processo de uso.

2.2.3 Acessibilidade em Dispositivos Mdveis

O artigo Mobile accessibility: How WCAG 2.0 and Other W3C/WAI Guidelines
Apply to Mébile (2015) apresenta os principios definidos pelo WCAG 2.0 em relacdo a
acessibilidade em dispositivos moveis. Em relacdo ao primeiro principio, o perceptivel:
a. Tamanho de tela pequena: “uma das caracteristicas mais comuns
nestes dispositivos, por conta desta caracteristica é permitido que grandes quantidades
de informacdo sejam renderizadas, sejam compactadas. O pequeno tamanho da tela de
dispositivos mdveis determina o quanto de informacdo uma pessoa pode ver,
especialmente quando pessoas com dificuldades de visdo ampliam a tela”.
b. Zoom: “este método proporciona ao usuario aumentar o tamanho da
tela no dispositivo movel, este recurso esta disponivel como uma ferramenta de
acessibilidade para auxiliar usuarios com imparidades visuais ou deficiéncias

cognitivas”.
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c. Contraste: “utilizar um dispositivo movel em ambiente variados € mais
comum do que utilizar um desktop em tais ambiente. Os dispositivos estdo sujeitos a
sofrer do brilho da luz do sol e outras fontes de iluminagdo. Esta questdo aumenta a
importancia de se ter um bom contraste em dispositivos mdveis, auxiliando pessoas com
dificuldades de vista a interagir com estes aparelhos”.

Quanto ao segundo principio, o operacional:

a. Controle de teclado via toque: “este € um tipo de entrada de dados de
um dispositivo movel. Estes podem beneficiar diversos grupos de pessoas com
deficiéncia. Pessoas com deficiéncia visual podem ser auxiliadas com teclado que tem
uma separacgdo clara de caracteres e uma interface grafica previsivel. Pessoas com
problemas fisicos sdo ajudadas com diferentes formatos de chaves™.

b. Tamanho e Espacamento de local de toque: “os elementos de interacéo
de um dispositivo movel devem ser de facil selecdo ou toque. O usuério nao pode ter
dificuldades em interagir com itens da interface gréafica”.

c. Gestos de toque: “os gestos sdo as maneiras de como 0 usuario
interage com o dispositivo. Podem ser de forma simples, utilizando apenas um dedo, ou
complexas, utilizando varios dedos. Boas praticas podem facilitar a interacdo, fazendo
assim o dispositivo acessivel. E importante que o usuario consiga interagir com menos
movimento e sobrecarga cognitiva o possivel”.

d. Botbes de facil acesso: “quando um dispositivo mdvel é desenhado, é
necessario que este tenha botdes em locais que facilitam o acionamento, de acordo de
como 0 usuario segurara o aparelho. Também é necessario que a forca e pressao feitas
em botdes para executar agdes, tenham que ser feitas com o menos esforco”.

Quanto ao terceiro principio, o0 compreensivel:

a. Mudanca de orientacdo da tela: “em alguns dispositivos ja vém
definido a orientagdo. Seja ela retrato ou paisagem. E preciso que estes dispositivos
suportem qualquer orientacdo, pois auxilia a interacdo com o usuario, seja para leitura
ou toque™.

b. Layout consistente: “componentes de uma pagina devem ser mostradas
de acordo com o aparelho em que sdo carregadas. Neste caso trata-se do conceito de
“layout responsivo”. Este conceito diz a respeito de componentes que sdo arranjados
baseados na largura e altura da tela em que foram abertos. Navegacdo e interacdo sao

otimizados para que sejam operacionais em dispositivos moveis”.
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c. Posicionamento: “é importante posicionar 0s conteudo mais
importantes de uma pagina antes de iniciar a rolagem para outros contetidos. E preciso
estar visivel a informacdo. Isto auxilia pessoas com dificuldades visuais, pois estas nao
precisam procurar conteido”.

d. Agrupamento de elementos: “quando diversos elementos tém uma
mesma funcionalidade, faz-se necessario agrupa-los em apenas um elemento que
execute esta acdo. Isso faz com que o layout seja menor, a sobrecarga cognitiva seja
menor e a interacdo seja melhor. Este também evita redundancia de alvos de toque na
tela”.

e. Indicacdes claras: “elementos que podem ser acionados ou que com
alguma mudanca na interacdo em que ele se torne um elemento que pode ser acionado,
devem ser devidamente distinguido de outros elementos. Algumas caracteristicas
auxiliam esta distincdo como forma, cor, estilo e posicionamento”.

f. InstrucBes de gestos: ““os dispositivos moveis dever possuir explicacoes
de como o usuario pode interagir com o mesmo. Para ser efetiva, estas explica¢des
devem ser de facil acesso e leitura”.

Quanto ao quarto principio o robusto:

a. Teclado virtual de acordo com tipo de entrada: “em alguns dispositivos
0 teclado virtual pode ser configurado, customizado e outros teclados podem ser
adicionados. O teclado virtual do dispositivo movel deve estar setado de acordo com o
tipo de dado de entrada. Esta condicdo auxilia a prevencdo de erro, garante formatos
corretos e ndo podem ser confuso para 0 USUario”.

b. Métodos facilitados de entrada: “dispositivos moveis devem oferecer
recursos para que a entrada de dados seja facilitada. Estes recursos podem ser por
comando de voz, teclados virtuais customizados, o ideal é diminuir a digitacdo, pois
esta demanda muito tempo e dificuldades em certas ocasides. Esta diminui¢do pode ser
feita utilizando menus, radio buttons, check box e outros recursos que possam substituir
a digitacdo”.

c. Apoio as propriedades da plataforma: “para auxiliar pessoas com
deficiéncias, dispositivos moveis devem ter recursos que facilitem a interagdo e

concretize este auxilio. Tais recursos sdo aumento de fonte, zoom e captions”.
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2.3 HTML

Este projeto, que tem por objetivo desenvolver uma ferramenta de auxilio a
navegacdo em websites para pessoas com deficiéncia fisica, tem umas das funcdes
internas que € a leitura do HTML de um website, para que a ferramenta em sua versao
final, através do HTML, possa Ié-lo, interpreta-lo e desta maneira facilitar a interacéo
com do usuério (deficiente fisico) com a ferramenta.

A sigla HTML é uma sigla na lingua inglesa intitulada HyperText Markup
Language, que tem seu significado dado, em portugués, por linguagem para marcacao
de hipertexto.

Em Silva (2011, p. 20) esta escrito o seguinte paragrafo sobre hipertexto:

O conceito de hipertexto admite um sem-nimero de
consideragdes e discussdes que fogem ao escopo deste livro. Para o
bom entendimento das definicdes, podemos resumir hipertexto como
todo o contetdo inserido em um documento para a web e que tem
como principal caracteristica a possibilidade de se interligar a outros
documentos da web. O que torna possivel a construcdo de hipertextos
sdo os links, presentes nas paginas dos sites que estamos acostumados
a visitar quando entramos na internet.

Portanto podemos dizer que hipertexto é a esséncia de um arquivo que é feito
especificamente para a web, onde este tem a possibilidade de se comunicar com outros
arquivos de mesma esséncia.

Quanto a linguagem de marcacdo: Bechara (2009) da por definicdo que
linguagem é um entendimento de simbologias associados na intercomunicacao social
para expressar e demonstrar idéias, emocdes, sentimentos, ou seja, todo contetdo
relacionado ao pensamento, discernimento e percepgdo. Para que uma linguagem seja
funcional sdo necessarias duas coisas: sintaxe e semantica. A Sintaxe, também
conhecida como morfossintaxe, esta relacionada a forma, a maneira como algo é escrito,
sejam palavras ou oragfes. A Semantica esta relacionada ao entendimento da forma, a
sintaxe, ou seja, a maneira como esta da sentido para nés. A partir desta base, é possivel
definir que uma linguagem de marcacdo é uma linguagem, que por meio de marcacoes,
da sentido a algo. No caso do HTML, da sentido a um arquivo web.

Criada por Tim Berners-Lee, fisico britdnico, o HTML é uma linguagem
hereditaria do SGML, que é uma linguagem de marcacdo utilizada para formatacdo e
estruturacdo de documentos. Diversas tags (sera falado sobre tags mais para frente no
texto) foram herdadas do SGML para o0 HTML. A necessidade do HTML veio em
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paralelo com a emergéncia em disponibilizar informacdo a diversos receptores, no caso
de Tim, ele desejava repassar e receber pesquisas dele e de seus colegas e precisava de
um meio de comunicagdo que auxilia-se isto. O HTML se disseminou facilmente devido
a sua flexibilidade em suas regras sintaticas, ou seja, com esta ferramenta, é possivel
criar diferentes relacbes de estruturacdo, para que a informacdo seja passada com o
entendimento necessaria dela.

Segundo Powell (2010), um documento HTML é um documento cuja
classificacdo € simplesmente um arquivo de texto que contém uma informacgéo
especifica que vocé deseja publicar com as instrucGes de marcagdes apropriadas, que
tem por objetivo indicar como o navegador deve estruturar e apresentar este documento.

Estas marcagdes, conhecidas como tags, sao quem definem uma interpretacéo
especifica para um determinado conteudo. As tags devem obrigatoriamente, englobar o

conteddo em que esta deve dar sentido. Exemplo:

<a>Este conteldo é uma ancora</a>

No exemplo acima é demonstrada a tag “<a>". Esta tag define o conteudo
dentro dela como uma &ncora, ou seja, o conteudo por inteiro € uma ligacdo para algum
outro contetdo.

Podemos ainda caracterizar as tags para especificar o comportamento delas. Esta
caracterizacdo é feita através de atributos das tags. Os atributos tém valores. Os
atributos devem ser inseridos dentro das tags, desta maneira, a tag ter4& um valor

caracteristico dela. Exemplo:

<a atributo1="1">Este contelido é uma ancora </a>

No caso acima a tag “<a>" tem um atributo “atributol” que por sua vez tem
valor “1”.

Alguns atributos sdo nativos no HTML. Eles tém caracteristicas especificas em
tags especificas. Um exemplo € o atributo link, que faz parte da tag “<a>". Este tem por
objetivo conter a informacéo do valor da ligacdo no redirecionamento, quando a tag <a>

é acionada. Exemplo:

<a link="http://www.google.com.br”>Este contelido é uma ancora </a>
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Vemos acima que a o atributo “link” tem valor “http://www.google.com.br”.
Neste caso quando a tag <a> for acionada, quem acionou serd redirecionado para o

website http://www.google.com.br.

2.3.1 Recomendagbes HTML 5

O HTML 5 ¢é a versdo atual do HTML. A W3C especificou diversas
recomendacdes para esta versdo. Estas recomendacfes se encontram no website oficial
do W3C na sesséo de HTML 5 (2014).

Quanto a semantica, cada elemento, atributo ou valores de atributos do
documento HTML sdo definidos por ter um significado especifico quanto a sua funcao.
Essa definicdo auxilia os processadores de HTML, como navegadores ou mecanismos
de busca, a utilizar documentos com uma gama de variedades de contexto que o autor
pode ndo ter considerado na criagdo do mesmo. Por isso, € importante que na criacdo de
um documento HTML os elementos e atributos sejam utilizados da maneira correta, no
que diz respeito a sua caracteristica inicial, na sua proposta semantica correta. Um
exemplo disso é o Tableless. Este foi cunhado para definir um documento HTML que
foi criado sem utilizar o elemento <table> para a divisdo de contetdo deste. Uma tabela
¢ uma tabela. Utilizando uma tabela para estruturacdo de documento faz com que o
entendimento, a parte semantica, seja perdido e contribui para que aumente a chance de
um processador HTML ter uma compreensdo do documento diferente do desejado pelo
autor do mesmo. Diante desta situagdo, para uma melhor divisdo do documento e com
isso facilitar o contexto inserido neste, a W3C recomenda o uso correto dos elementos
<header>, <footer>, <article>, <aside>, <section> e <nav>. O elemento <section>
representa uma secdo genérica no documento HTML, tendo um grupo tematico
especifico. O elemento <aside> tem por objetivo conter informacdes adicionais sobre a
informacdo do elemento relativo a ele, tangencial ao elemento. O elemento <article> foi
criado com o intuito de ser uma completa composi¢do no documento HTML, também
pode usa-lo para ser qualquer item independente do conteido. O elemento <nav> é um
elemento de navegacao, este € responsavel por conter ligacbes com outros documentos
ou locais do préprio documento em que se encontra. O elemento <header> representa
um conteudo introdutério baseado na <section>, também pode conter ligacdes de

navegacdo auxiliar. O elemento <footer> atua como um rodapé para o elemento
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<section> antecessor mais préximo, nele esta, normalmente, contidas informacdes sobre
autor, documentos relacionados, direitos, etc.

Quanto a estruturagdo, sempre iniciar com o elemento base <html>, qualquer
elemento deve estar dentro deste. Na hierarquia de um documento HTML, logo abaixo
do elemento <html> devem existir obrigatoriamente os elementos <head> e <body>,
nesta respectiva ordem. O elemento <head> é responsavel por conter informacdes sobre
metadados, que sdo contetdos de comportamento e apresentacdo do documento, deste
modo relacionando com outros documentos. Elementos como <meta>, <link>, <title>,
<base>, <script> fazer parte da hierarquia do <head>. O elemento <body> representa o
contetdo do documento, tudo que esta dentro deste representa uma informacéo. Interno
ao elemento <body> a estruturagdo deve continuar, feito por se¢des. O cabecalho de
cada secdo é definido pelos elementos <hl>, <h2>, <h3>, <h4>, <h5>, <h6>, nesta
ordem é sua hierarquia, sempre comecar pelo elemento <h1> e a cada subse¢éo definir o
proximo cabecalho de secdo pelo elemento correspondente. Os elementos dentro do
<body> devem também estar estruturado em formas de grupo de contetdo, nivel de
texto, edi¢des, conteudo incorporado, links, tabulacéo e formularios.

Os elementos séo divididos entre elementos de linha, bloco e fluxo. Elementos
de linha sdo elementos que ocupam o espaco de seu conteldo, apenas comportam outros
elementos de linha dentro deles, além do contetdo. Elementos de bloco sdo aqueles que
ocupam largura ou altura do layout do documento, contém outros elementos de bloco ou
de linha. Elementos de fluxo sdo adaptaveis conforme o contetdo que for carregado.

Como citados acima, os tipos de elementos sdo: de sec¢do, grupo de conteldo,
nivel de texto, edicbes, conteddo incorporado, lincagem, tabulacdo e formularios.
Elementos de secdo sdo aqueles que indicam divisdes no documento HTML, sdo
exemplos o <article>, <aside>, <nav> e <section>. Elementos de grupo de contetdo
definem um bloco para incorporar diversos contedos, podendo ser texto ou outros
elementos, fazem parte <p>, <bloquote>, <pre> e <div>. Elementos de nivel de texto
sdo aqueles que ddo entendimento ao um determinado texto, um elemento atribuido a
um texto pode mudar o seu significado, sdo exemplos os elementos <a>, <strong>,
<data>, <time>, <g>, <b>, <code>, <ruby>. Elementos de edi¢do sdo dois: <ins> e
<del>, <ins> faz com que o texto seja sublinhado, <del> deixa o texto com um risco
cruzando-o, representado remocdo. Elementos de conteudo incorporado sdo especificos
para adi¢do de midia ou ancora estrangeira para o documento HTML, fazem parte dele

0 <iframe>, <img>, <video>, <audio>, <track>, <object>. Elementos de lincagem
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representam uma ligacao entre o documento atual e algum outro tipo de documento, sdo
0 <a>, elemento de hyperlink onde se pode navegar ou fazer o download do mesmo, o
<link>, elemento para lincar um recurso externo que € utilizado pelo documento atual, e
0 <area>, elemento que referencia uma ancora criada dentro de uma imagem ou mapa.
Elementos de tabulacdo auxiliam da criacdo de tabelas no documento, contendo linhas e
colunas, iniciada pelo elemento <table>, <tr> define a linha e <td> a coluna. Elementos
de formulérios sdo responsavel por criar inputs onde o usuério digita informagdes e este
sdo enviados para um servidor ou link.

Exemplo de estruturacdo semantica correta de um documento HTML.:

<html>
<head>
<meta name="keywords” content="teste,html” />
</head>
<body>
<section>
<header>
<h1>Titulo</h1>
</header>
<nav>
<li>
<ul>ltem 1</ul>
<ul>ltem 2</ul>
</li>
</nav>
<div>
<article>
<header>
<h2>Titulo 2</h2>
</header>
<p>Paragrafo 1</p>
<p>Paragrafo 2</p>
<footer>
<a href="#">Link relacionado</a>
</footer>
<article>
<form>
<input type="text” name="nome” />
<input type="submit” value="Submeter” />
</form>
<div>
<span>Link: </span>
<a href="#">clique aqui</a>
</div>
</div>
<footer>
<img src="logo.png” title="logo” />
</footer>
</section>
</body>
</html>
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3 Desenvolvimento

Como proposta de ferramenta que auxilie a navegacao e interacdo de pessoas com

deficiéncia fisica e visual na internet, é proposto o aplicativo que sera descrito a seguir.

3.1 Objetivo

O objetivo deste projeto é definir um navegador web para dispositivos mdveis que
auxiliam pessoas com deficiéncia visual ou fisica a acessar informacdes, navegar e

interagir com website.

3.2 Ferramentas

As ferramentas utilizadas para desenvolvimento do projeto sdo:

a. Android Studio: ambiente de desenvolvimento para aplicativos
em dispositivos que contem o sistema operacional Android. A linguagem de
programacdo utilizada é o JAVA, versao do JDK 1.7. Versdo

b. AVD Manager: ferramenta simuladora do sistema operacional
Andoid em um computador desktop. Ferramenta para teste.

C. Mobtest: ferramenta online para testes do aplicativo feito por
diversos usuérios.

d. Astah Community: ferramenta de modelagem UML.

e. Axure RP Pro: ferramenta de prototipacédo de telas. Verséo 7.

3.3 Levantamento de Requisitos

Nesta sessdo sao descritas as funcionalidades do aplicativo.

1) Instalagdo: o aplicativo é instalado via download e instalado
automaticamente apds 0 mesmo.

2) Iniciagdo: o aplicativo € iniciado quando o usuério fizer o movimento de
toque sobre seu icone no dispositivo mével ou através de chamada por som caso 0
dispositivo tenha este recurso.

3) Uso:
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a. Funcionalidades basicas de navegador: campo de texto para URL,
botdo de envio, botdo de voltar, botdo para visualizagdo, navegacao ou inicializacdo de
outras abas.

b. Ativar/Desativar funcionalidades de auxilio: o usuario que deseja
em alguma parte da navegacdo desabilitar as funcGes de auxilio pode fazer isso através
de um botdo especifico. Caso o usuario ative as funcionalidades de auxilio durante a
navegacao, o elemento selecionado sera o que estd no centro da tela.

C. Navegar por cada elemento no deslize: sempre que o0 usuario fizer
0 movimento de deslize na tela de celular, seja para cima ou para baixo, o aplicativo ira
para o elemento correspondente. Neste caso sempre de cima para baixo, da direita para a
esquerda, como na leitura.

d. Acionamento de botdo ou link com toque em qualquer parte da
area de navegacdo: essa funcionalidade facilita a interacdo com o usuario em relacdo a
algum bot&o de acéo ou link. O aplicativo, quando evidenciar um botédo ou link, entende
que o usuario estd o acionando quando ele tocar em qualquer lugar da area de
navegacdo. Caso o usuario faco o movimento de pressionar na area de navegacdo, 0
aplicativo da opcgbes de abrir em nova aba ou copiar o texto de titulo do elemento em
questéo.

e. Selecdo automatica de texto: no momento em que 0 USUArio
chegar a um texto, o aplicativo o selecionara automaticamente provendo opcdes de
copia ou zoom. A selecdo ndo interfere na leitura.

f. Auxilio em imagem: sdo dadas as opcOes de clique, download e
zoom para o usuério quando uma imagem for evidenciada no aplicativo.

g. Bloqueio de tela para ndo permitir o giro.

h. Mobilizar-se entre as secBes do website: 0 usuario pode navegar
entre as se¢des definidas dentro do website sem necessidade de atravessar a sequéncia
da mesma.

4) Encerramento: além de utilizar recursos do dispositivo para encerrar o
aplicativo, o usuario tem a opcdo de executar esta operagdo através do toque em um

botdo especifico para este.
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3.4 Metodologia de Desenvolvimento

A metodologia utilizada para desenvolvimento desse projeto foi uma adaptacédo da
metodologia eXtreme Programming (XP)(WELLS, 2009). A utilizacdo dessa
metodologia de desenvolvimento tem como objetivo curtas interagbes, com feedback
répido e controle do desenvolvimento do projeto, podendo ser identificado e alterado
qualquer funcionalidade ou ajustar o desenvolvimento do projeto. O desenvolvimento
deste projeto fara uma adaptacdo da metodologia XP seguindo as etapas a seguir:

a. Analise e definigdo das funcionalidades a serem implementadas.
b. Definigdo de prioridade e importancia de cada funcionalidade.

c. Especificacdo da ordem de desenvolvimento das funcionalidades.
d. Desenvolvimento conforme a ordem das funcionalidades.

e. Teste (Teste de Software e Experimentacéo de campo).

A figura abaixo demonstra o ciclo do desenvolvimento XP, verificando as
funcionalidades que ndo estdo finalizadas, as funcionalidades mais essenciais, plano
interativo, plano justo, comunicacdo da equipe, fortalecimento da equipe,

desenvolvimento do software, até que o ciclo se renove no novo plano iterativo.

Funcionalidades
nao desenvolvidas

Funcionalidades
mais |mponantes

Plano
iterativo
Fluxo
do projeto \
Trabalho Plano
no software honesto

Fortaledmento
da equipe

()

Comunicagao
Gaai'ia

Figura 2 - Ciclo da metogologia XP. Fonte (WELLS, 2009)
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Na parte estrutural do sistema utiliza-se uma adaptacdo do MVC (Model, View,
Controller). Segundo Coggeshall at al. (2009), o MVC é um padrdo que tem por
objetivo separar o0 a parte visual da regra de negécio. A figura abaixo ilustra como é o

padréo:

Figura 3 - Estrutura MVVC

3.5 Analise

Segundo Furlan (1998), a UML é uma linguagem padrdo para especificacao,
visualizacdo, documentacdo e construcdo de artefatos de um projeto. No caso, uma
ferramenta, um software. Todos os processos de um software podem ser especificados
através da utilizagdo da UML.

Para Almeida e Darolt (2001), a UML proporciona um padrédo de modelagem de
projetos de sistemas nos quais sdo demonstradas as regras de negocios, funcionamento
de um sistema fisico, comportamento de um sistema de software, o desenvolvimento,
banco de dados e os componentes utilizados para o desenvolvimento do sistema.

Em Almeida e Darolt (2001) sdo demonstrados diagramas que fazem parte da
modelagem UML. Segundo Booch (2000), os diagramas sdo necessarios para o melhor
entendimento e uma melhor simplificacdo de uma realidade o desenvolvimento é dado
através de blocos distintos, como por exemplo: classes, interfaces, colaboracdes e
generalizacGes. Os diagramas utilizados neste projeto séo:

a. Diagrama de caso de uso: Tém por objetivo demonstrar quais
necessidades o sistema deve suprir. Ndo apenas demonstrar como também facilitar e
simplificar o problema que existe. Almeida e Darolt (2001) citam Pablo Barros, para
quem a analise de requisitos é tida como a fase na qual se capturam as intencdes e
necessidades do usuario de um sistema que sera desenvolvido. Esta fase utiliza-se

através de fungdes chamadas e use-cases, 0s casos de uso. Leman (2000) cita que o
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diagrama de caso de uso é um conjunto ilustrado de casos de uso com quem tem relagéo
com os atores, quem participa de um caso de uso.

b. Diagrama de classe: Furlan (1998) afirma que este diagrama
representa as classes, seus tipos, seus contedos e suas relacdes. Na classe € mostrado o
nome da classe, seus atributos e suas operagdes. Os relacionamentos sdo feitos por
associacOes e multiplicidade. As associacfes podem ser realizadas com agregacOes e
generalizagdes.

C. Diagrama de Atividade: Para Booch (2000), o diagrama de
atividade é essencialmente um grafico de fluxo. O fluxo entre uma atividade a outra.
Para Almeida e Darolt (2001), o diagrama de atividade tem por utilidade detalhar as
operacgdes do caso de uso. O diagrama representa apenas 0 que acontece, mas néo diz
qual classe é responsavel por qual fungéo.

d. Diagrama de sequéncia: Em Almeida e Darolt (2001) € afirmado
que os diagramas de sequéncia tém por funcao especificar as interagdes entre 0s objetos
de um sistema. E feito de uma parte especifica do caso de uso. No diagrama, s&o
representados 0s objetos e as mensagens trocadas nas interacdes.

O diagrama de caso de uso, a seguir, representa as operacdes que 0 usuario pode

Acionamento
de link
!
<<ext?md>> -7

<<extend>>
. N

l P

_<<extend>> - Movimentode ™ <<etend>>_ _ _ _ - Acionamento
toque de botdo

\ <<extgnd>>
\ N

' N
Y Mudar de
<<etend>> elemento
\
. >

;
"\ <<extend>>
. ’

fazer durante o uso da ferramenta:

\
Y
R ’
\ Movimento de _ <<extend>>
/ P Navegar
Ativar modo ndividuo »
de auxilio \
\
<<ex’{t?nd>>
\
‘\ <<gxterd=>
p

Desativar
Selecinar
texto <extend=
automaticame

modo de
nte

Selecionar
opgéo

(combos e
selects)

auxilio

Figura 4 - Diagrama de caso de Uso
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O diagrama de atividade abaixo representa como o sistema se comportara de

acordo com a acdo do usuério, em relacdo ao toque e ao movimento de slash, e as
opcOes que 0 mesmo dard como feedback.

Acéo
usLuario

qual? slash

Identifica
Elemento

Acionar por
togue na

Dar opgéo de

area de
navegagao

Escolher Acionar
opgéo botao/link

Dar opgAo de

Selecionar
Texto

Dar zoom

Figura 5 - Diagrama de Atividade para demosntrar o comportamento do aplicativo
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3.6 Prototipacéao

Nesta sessdo € mostrada a prototipacdo das funcionalidades de uso citadas do

capitulo 3.2. A primeira funcionalidade, funcionalidades basicas de navegador:

Digite a url...

— (<)

»
>

Barra de URL

v

Botdo Voltar

A 4

Submit

v

Evidenciador
de elemento

»\\Vebsite

Configuracdes

v

Barra de
opcoes de
auxilio

Abas(3)

Figura 6 - Prototipa¢do padréo do aplicativo

A 4

Ativar/Desativ
ar funces de
auxilio
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Navegar por cada elemento no deslize:

MNavegador

Digite a url__. [T| [?|
IZIerckbux
Column 1 Column 2 Column 3

v

Navegador

Digite a url...

ne

-

(] ‘Ch‘eckbox

Column 1

Column 2

Column 3

Movimento
de Slash
muda de
elemento,
seja para

cima ou para
baixo

Configuracdes

Figura 7 - Prototipagdo movimentacéo de slash

Abas(3)

Configuragdes

Abas(3)

Figura 8 - Prototipa¢do movimentacéo de slash
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Selecdo automatica de texto:

Navegador

Mavegador

Digite a url...

Digite a url...

ne

“\L\Drem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing:’f

Lorem |psum dolor sit amet, cnnsectetﬂr adipiscing
elit. Aenean EL}LstI:I bibendum Ianreét Prain
gravida dolor sit arnet lacus accumsan et viverra
Justo commeodo. F'Tmn sodales pL11»||1artempur
Cum sociis natnque ‘penatibus,et magnis dis
parturient montes, nastetur fidiculus mus. Nam
fermentum, nulla luctus pharetra vulputate, felis
tellus mollis orci, sed rh;nmus sapien nunc eget
odio. / N

Zoom Copiar

elit. Aenean euismod bibendum lacreet. Proin
gravida dolor sit amet lacus accumsan et viverra”
justo gommaodo. Proin sodales pulwnartempqr
Cum sm;;ns natogue penatibus et magnis I:ILS
parturlent ‘montes, nascetur ridiculus mus: Mam
fermentum, "nulla luctus pharetra vulputate, felis
tellus mollis d‘ﬁci sed rhoncus sapiery Aunc eget
odio Lorem |psum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Aehean euismod bfbenu:lum laoreet.
Proin gravida dolor s1t amet Iacms accumsan et
viverra justo commoda®, Proingodales pulvinar
tempor. Cum sociis natmque penatibus et magnis
dis parturient montes, na.s'cetur ridiculus mus. Nam
fermentum, nulla luctus’ pharejtra uulputate felis
tellus mollis orci, sed’ thoncus® gsapien nunc eget
odio.Lorem ipsum dolor sit ameth.consectatur
adipiscing elit. A,énean euismod blbﬂndum laoreet.
Proin gravida dculu:ur sit amet lacus ac‘aumsan et
viverra justo gommodo. Proin sodales pulwnar
tempor. Cufm sociis natogue penatibus etmagnis
dis parturient montes, nascetur ridiculus mus. Nam
fermeptum, nulla luctus pharetra vulputate, felis
tellus" mollis orci, sed rhoncus sapien nunc eget,
odio.Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
,a'u:lipiscing elit. Aenean euismod bibendum laoreet.

Configuracfes Abas(3)

f Droin mrowuida dolar oot et lace accpmacan ot N

"l ]

L
Abas(3)

Configuractes

Figura 9 - Prototipacgéo texto

Figura 10 - Prototipacao texto 2
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Acionamento de botdo ou ancora com toque em qualquer parte da area de

navegacao:

Mavegadar

Digite a url... E| E|

Area de navegacdo é
bloqueada quando um
botdo € evidenciado, para
que o usudrio possa clicar
em qualquer lugar da area

Lorem ipsumdolor sit amet, consectetyr adipiscing para acionar o botéo.
elit. Aenean elismod bibendum laoreét. Proin
gravida dolor sit amet lacus accumsan et viverra
justo commodo. Proin sodales pulvinar tempor.
Cum sociis natoque penatibus.et magnis dis
parturient montes, naseetur fdiculus mus. Nam
fermentum, nulla luctus pharetra vulputate, felis
tellus mollis orci, sed rhgh@s sapien nunc eget
odio. /

A 4

| Botdo

Configurag

Figura 11 - Prototipacao para botdes e &ncoras
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MNavegador

ne

Digite a url...

MNavegador

ne

Digite a url...

Lorem ipsum.dolor sit amet, ccunseu:tettf'r adipiscing
elit. Aenean emsmcn:l bibendum Iaureét Prain
gravida dalor sit E,met lacus accumsan et viverra
justo commodo. F'rmn sodales pJ.1'IwnartempDr
Cum sociis natnque ‘penatibus £t magnis dis
parturient montes, naseetur Adiculus mus. Nam
fermentum, nulla luctus pharetra vulputate, felis
tellus maollis orci, sed rh;mcus sapien nunc eget
odio. / \

Lorem ipsum.dolor sit amet, c:u:unseu:tettf'r adipiscing
elit. Aenean emsmud bibendum Iaureét Prain
gravida dalor sit ‘a,met lacus accumsan et viverra
Justo commaodo. F'mm sodales pl.ﬂ'vlﬂal’ tempor.
Cum sociis natnque ‘penatibus/et magnis dis
parturient montes, naseetur Adiculus mus. Nam
farmentum, nulla luctus pharetra vulputate, falis
tellus mallis orci, sed rhgncus sapien nunc eget
odio. / \

Botdo 2

|_' Batsio 1 I (

|_' Botdo 1 |1 [ Botdo 2 |

Configuracdes

Figura 12 - Prototipagdo para botBes e &ncoras

2

Configurag Abas(3)

Figura 13 - Prototipacdo para botbes e &ncoras

3
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WEWEEL LT

Digite a url_.. E| E|

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetdr adipiscing
elit. Aenean etismod bibendum Iau:un_aé?t. Praoin
gravida dolor sit amet lacus accuméan et viverra
Justo commaodo. F'"rqin sodales pulvinar tempor.
Cum sociis natoque penatibus.et magnis dis
parturient montes, nasggtur fdiculus mus. Nam
fermentum, nulla luctus pharetra vulputate, felis
tellus mollis orci, sed rhgnéus sapien nunc eget
odio. 4

| Botio 1 [I Botdo 1 | [ Botdo 1 |

| Botdo1 || Botdo1 ||| Botdo 1 |

Configuracdes Abas(3)

Figura 14 - Prototipacéo para bot6es e &ncoras 4
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MNavegador

| =

[ A

Digite a url...

MNavegador

Digite a url...

Larem ipsum.dalor sit amet, consectetr adipiscing
elit. Aenean eL}{gmod bibendum Iaorgét. Proin
gravida dolor sit amet lacus accumsan et viverra
justo commodo. Proin sodales pulvinar tempor.
Cum sociis natoque penatibus.£t magnis dis
parturient montes, nasgetur fidiculus mus. Nam
farmentum, nulla luctus pharetra vulputate, felis
tellus mollis orci, sed rhghbgs sapien nunc eget
odio. /

Larem ipsum.dalor sit amet, consectetur adipiscing
elit. Aenean euismod bibendum laoreet. Prain
gravida dolor sit amet lacus accumsan et viverra
justo commodo. [Prain sodales pulvinar|tempar.
Cum sociis natogue ‘penatibus €t magnis dis
parturient montes, nascetur ridiculus mus. Nam
fermentum, nulla luctus pharetra wulputate, felis
tellus mollis orci, sed rhoncus sapien nunc eget
odio.

Configurag

Figura 15 - Prototipagdo para botBes e &ncoras

5

Configuracdes

Figura 16 - Prototipacdo para botbes e &ncoras

6
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Imagens:
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Figura 17 - Prototipacdo em imagem
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Figura 18 - Prototipacdo em imagem 2

Figura 19 - Prototipacdo em imagem 3
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3.7 Testes

Utilizo o teste unitario para os testes no desenvolvimento. Segundo o artigo
Creating Unit Tests (Android Developers), testes unitarios geralmente testam uma
pequena parte de um codigo-fonte (seja ele método, classe ou linha de codigo em si),
sem a necessidade de testar todo o projeto e sem a necessidade de uma estrutura que
abriga o projeto. Para o teste unitario € utilizado o ActivityUnitTestCase, uma classe
que proporciona um teste isolado da Activity correspondente.

Para teste do aplicativo, utilizo a ferramenta Mobtest. O Mobtest € uma
ferramenta que auxilia desenvolvedores a criar melhores aplicativos por terem feedback
de usuérios reais antes de ser langado, como explicado no artigo Our mission: connect
mobile app developers with tester (Mobtest, 2011). Para testar o aplicativo também
utilizo teste de campo, deixo pessoas com deficiéncia utilizarem o aplicativo e recebo
feedback dos mesmaos. E para teste pessoal utilizo o ADV Manager, uma ferramenta que

simula o sistema operacional Android em um computador desktop.

3.8 Desvantagens e melhorias

Existem diversas funcionalidades que devem ser estudadas e criadas para
melhorar o desempenho do aplicativo. Abaixo listo algumas destas limitacdes para que
estas sejam implementadas:

a. Criar funcOes de auxilio relacionadas com bibliotecas de javascript.
Como por exemplo, a funcdo Sortable do Jquery Ul, tal funcdo permite que o usuario
altere posicdes de itens de uma lista dinamicamente, o aplicativo ndo tem funcbes de
auxilio para esta funcao.

b. Criar fungdes de auxilio a graficos. Em relacdo a manipulacdo de
gréaficos gerados a partir de javascript ou uma linguagem de programacéo.

C. Selecédo de parte do texto. O aplicativo tem por proposta selecionar todo
o0 texto dentro do elemento em evidéncia, ndo é possivel fazer a selecdo de parte deste
texto enquanto as funcdes de acessibilidades estiverem ativadas.

d. Comandos por voz. Ndo existe acionamento de funcbes a partir de

comando de voz.
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