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Resumo: Estima-se que, na populacdao mundial, 770 milhdes de pessoas possu-
am daltonismo. Com os avancos das tecnologias e o uso frequente das midias
digitais, é fundamental considerar a inclusdo e o bem-estar deste publico ao utili-
zar estas ferramentas. O objetivo deste trabalho foi desenvolver uma plataforma
que provoque a reflexdo acerca da inclusdo de usuarios daltdnicos na projetagdo
de interfaces digitais. Para isto, foi realizada revisdo bibliografica, bem como en-
trevistas com pessoas que possuem daltonismo a fim de reconhecer as barreiras
que estes enfrentam. Através da metodologia design thinking foi construido uma
landing page para informar e trazer visibilidade a deficiéncia visual. Ao final, a
plataforma foi testada por pessoas do publico-alvo para avaliar sua pertinéncia.
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Abstract: Within the the world population, approximately 770 million people are color
blind. Considering the advances of technology and the frequent use of digital media,
the inclusion and wellbeing of this audience is key when using these tools. Then, this
essay’s main objective is to develop a platform to raise awareness about the inclusion
of colorblind users in digital interfaces design. For this, a literature review was carried
out, as well as interviews with color blind people in order to recognize the barriers they
face. Through the design thinking methodology, a landing page was built to inform and
bring visibility to visual impairment. In the end, the platform was tested by people from
the target audience to evaluate its relevance.

Keywords: Colorblind. Inclusive design. Digital interfaces. Design thinking.

1INTRODUCAO
De acordo com Norman (2008), é papel do designer pensar e
construir produtos, sejam eles quaisquer, que possam ser uti-
lizados pela maioria da populagao, independente do seu perfil
ou condic¢do. Nesse sentido, o design inclusivo é uma das are-
as de projeto que busca considerar a existéncia de diferentes
usuarios com necessidades especificas que mudam ou ndo ao
longo da vida, podendo estas serem limitacdes permanentes,
temporarias ou momentaneas (GOMES; QUARESMA, 2016).
Dentre as limita¢bes permanentes, existe a discromatopsia
(daltonismo), uma deficiéncia visual que afeta a percepcao
das cores e que ndo possui cura. Embora no Brasil ndo haja
dados oficiais atualizados acerca desse tema, estima-se que
na populacao mundial o daltonismo atinge de 6% a 10% dos
homens e 0,4% a 0,7% das mulheres. (GORDON, 1998).
Enquanto uma pessoa com visao considerada normal
consegue visualizar até 30 mil cores, um daltdnico identifica
de 500 a 800 cores (LIMA, 2015). Por conta disso, pessoas com
daltonismo enfrentam uma série de dificuldades ao realizar
tarefas e utilizar produtos que exijam o reconhecimento de
determinadas cores, ocasionando, muitas vezes, desconforto
psicologico (LIMA, 2015). Villon (2019) discorre sobre a impor-
tancia das cores para as muitas interacdes, inclusive no meio
digital, e aponta que para proporcionar comunicagdes inclu-
sivas e acessiveis para usuarios daltdnicos é necessario que
os profissionais da comunica¢do os levem em consideracao
como publico. Frente a isso, como trabalho de conclusdo de
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curso, projetou-se uma plataforma com o objetivo de provo-
car o debate e a reflexdo acerca da inclusao de usuarios dal-
tdnicos no processo de desenvolvimento de interfaces digitais.
Pararealizacdao do trabalho utilizou-se a metodologia de design
thinking do Instituto de Design de Stanford (2018) em conjunto
com a metodologia da Escola de Design Thinking (2016). O es-
tudo envolveu a identificacdo do publico-alvo e de suas princi-
pais demandas e dificuldades, familiarizagdo com os conceitos
de design relacionados ao design de interfaces, design inclusi-
vo e design da informacdo e o desenvolvimento de uma inter-
face com escopo definido, a partir de telas em wireframes.
O projeto ndo contemplou a implementa¢dao da plataforma,
uma vez que nao possuiu durac¢do suficiente para o desen-
volvimento do produto final. Contudo, um protétipo navega-
vel de alta fidelidade foi desenvolvido na plataforma Figmat
e testado com 3 usuarios. O presente artigo visa apresentar
o processo de desenvolvimento do projeto, bem como seus
resultados, e divide-se em trés partes principais: fundamenta-
¢do tedrica, metodologia projetual e desenvolvimento pratico.

2 REFERENCIAL TEORICO

Neste topico serdo apresentados aspectos relativos a funda-
mentacdo tedrica do estudo, como caracteristicas de pessoas
com deficiéncia visual, mais especificamente daltonicas, e as
dificuldades que estas enfrentam no dia a dia, a utilizacao do
design de interfaces digitais como um meio de comunicacao e
conceitos do design da informacao e do design inclusivo.

2.1 DALTONISMO (DISCROMATOPSIA)

A Lein. 13.146, de 2015 (BRASIL, 2018), popularmente conhe-
cida como Lei Brasileira de Inclusdo (LBI), capitulo 1, art. 2°
considera pessoa com deficiéncia aquela que:

[...] Tem impedimento de longo prazo de natureza
fisica, mental, intelectual ou sensorial, o qual, em
interacao com uma ou mais barreiras, pode obstruir sua
participacdo plena e efetiva na sociedade em igualdade
de condicdes com as demais pessoas (BRASIL, 2018).

[3] Esqueleto de mapeamento
dos elementos de uma
pagina da web.

[4] Ferramenta de design de
interface gratuita e online,
onde é possivel prototipar,
criar, colaborar e inspecionar.
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Dentre as deficiéncias existentes esta a deficiéncia visual
(DV), que consiste no comprometimento parcial ou total da
visdo, ocasionada pelo mau funcionamento do sistema visual.
Existem diversos aspectos que podem prejudicar a visao a
longo prazo, como a senilidade, acidentes ou doencas. Um
dos tipos de deficiéncia visual é a discromatopsia, popular-
mente conhecida como daltonismo. Essa deficiéncia normal-
mente é congénital’, mas pode ser adquirida através de algu- (5] Condigio fisica presente
ma doenca que afeta o nervo 6ptico. Trata-se de um distirbio ~ 9¢sde 0 nascimento.
na visdo das cores que provoca um grande impacto e gera
dificuldades em diferentes fases da vida destes que possuem
(ANDRADE; PINTO; SILVA, 2017).

O daltonismo é uma deficiéncia visual ocasionada por
uma altera¢do genética que se caracteriza pela incapacidade
de percepcdo da cor (FARINA; RODRIGUES; FILHO, 2006). A
organizacao Colour Blind Awareness (2014) aponta que exis-
tem aproximadamente 300 milhdes de pessoas com discro-
matopsia no mundo, e estima que afeta cerca de 1 a cada 12
homens (8%) e 1 a cada 200 mulheres da popula¢cdo mundial.
Esta anomalia ndo tem cura e ocorre quando existe a ausén-
cia ou insuficiéncia dos cones, células fotossensiveis respon-
saveis pela visdo da cor, do espaco e da acuidade visual (IIDA,
2005). Os cones possuem uma variedade de pigmentos fo-
tossensiveis e cada um possui um espectro de sensibilidade
diferente - existem os cones sensiveis ao vermelho, ao verde
e ao azul (BRUNI; CRUZ, 2006).

Segundo Maia (2006), um dos tipos de daltonismo mais
conhecido é a tricromacia anormal, na qual existe a pre-
senca dos trés tipos de cones, porém, um deles apresenta
alteracao de um dos pigmentos (verde, vermelho ou azul).
O tricromatismo an6malo ocorre em diferentes graus: exis-
te a protanomalia (dificulta a percepcao da cor vermelha),
a deuteranomalia (verde), e a tritanomalia (azul e amarelo),
sendo este Ultimo o mais incomum (FARINA; RODRIGUES; FI-
LHO, 2006). Outro tipo de daltonismo é a dicromacia, que
consiste na presenca de apenas dois cones, 0 que ocasiona
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na auséncia ou na complexidade de assemelha¢do de uma
das cores. O dicromatismo pode variar entre protanopia (ver-
melho) e deuteranopia (verde), sendo estes os mais frequen-
tes, e a tritanopia (azul e amarelo) (BRUNI E CRUZ, 2006). E,
por fim, a monocromacia, um dos tipos mais raros de de-
ficiéncia visual as cores, a qual se limita somente a um cone
e incapacita a pessoa de reconhecer todas as cores, perce-
bendo-as somente em tons de cinza (MAIA, 2013). Na figu-
ra 1 é possivel visualizar como cada tipo de daltonismo afeta
na visualiza¢do das cores.

Figura 1 - Tipos de daltonismo.
Fonte: Color blindness:

how to design an accessible
user interface (2018).

i L v

Por razao da pouca visibilidade que pessoas com defici-
éncia possuem e devido a falta de recursos, estas necessitam
se adaptar individualmente para diminuir as dificuldades do
cotidiano e suprir as suas necessidades em ambientes publi-
cos (AMPHILOQUIO; SOBRAL, 2018).

A Colour Blind Awareness (2021) relata que pessoas com
daltonismo possuem dificuldade em comprar e preparar co-
midas, principalmente pessoas com deficiéncias relacionadas
a visao do verde ou vermelho. Elas desenvolvem estratégias
para comprar frutas e legumes como, por exemplo, aprendem
que as mag¢ds maduras sdo mais escuras e que geralmente
sdo mais macias que as ndo maduras. A organizacao também
aborda o problema que o publico sofre, principalmente na es-
cola, ao utilizar lapis de cor e, por isso, recomenda aos profes-
sores que os lapis sejam etiquetados com o nome da cor. As-
sim, também sera possivel compreender quando os trabalhos
de alunos com daltonismo apresentarem resultados conside-
rados fora do padrdo. Um estudo realizado por Melo, Galon e
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Fontanella (2014) com participantes daltonicos, revelou que,

para enfrentamento de dificuldades na escola, os daltdnicos

desenvolveram algumas habilidades, conhecidas como coping

skills®®. Um dos voluntarios relatou que organizava os lapis de  [6] Conceito da psicologia

cor dentro da caixa e decorava a ordem para saber exatamen- ;Zlgfét;‘r’l?uﬁzf‘ieeceff"’(‘frtgegfa

te onde cada cor estava. Ja outra pessoa visualizava 0s nime-  cognitivos e comportamentais,

ros presentes no lapis e verificava atras da caixa a cor exata. Egizgggfé’;nzsgitg;fceiﬁcas,
Na mesma pesquisa (MELO; GALON; FONTANELLA, 2014), internas ou externas, quando

participantes daltdnicos também relataram as suas adap- S¢USTecursos pessoais excedem.

tacbes em meio digital. Pessoas que possuem contato com

softwares de edicao de imagem, como o Photoshop, referiram

recorrer aos codigos hexadecimais do programa para com-

preensdo das cores, ja que cada uma possui um cédigo Unico.

Outro voluntario desenvolveu o mecanismo de reconhecimen-

to de tons através do sistema de cores aditivas red-green-blue

(RGB), onde é possivel observar a composicao de cada cor. Na

figura 2 é possivel ter o entendimento de como o sistema atua:

Figura 2 — Sistema de cores
aditivas RGB no Photoshop.
Fonte: Captura de tela realizada
pela autora (2021).

As tecnologias assistivas sao importantes para propor-
cionar qualidade de vida e oferecer autonomia as pessoas
com deficiéncia, promovendo a inclusdo social deste grupo.
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O conceito de tecnologia assistiva apresentado pelo Comité
de Ajudas Técnicas (2007) é:

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

A partir do conceito definido pelo Comité de Ajudas Téc-
nicas (2007), o Trello € uma ferramenta de gerenciamento de
projetos online, disponivel para desktop” e mobile®, que agi- [7] Computador pessoal.
liza a organizacdo de tarefas através de cartbes, e permite a
colaboracao entre os membros. De acordo com o blog da em-
presa (2020), eles disponibilizam um modo de acessibilidade
para daltonismo que pode ser ativado facilmente nos cartdes,
sendo estaferramenta um exemplo de tecnologia assistiva. Na
figura 3 é possivel observar que quando o modo é ativado, as
etiquetas coloridas continuam com suas cores originais, mas
ganham um design Unico que inclui uma padronagem, facili-
tando a diferenciacdo das etiquetas por usuarios daltdnicos.

[8] Dispositivo mével.

_ Figura 3 — Modo de
acessibilidade para daltonismo
no Trello. Fonte: Trello (2021).
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Ferramentas como esta disponibilizada pelo Trello in-
cluem usuarios com deficiéncia, proporcionando uma expe-
riéncia igualitaria ao navegar na web. Projetos de interfaces
digitais necessitam ser inclusivos para uma parcela da socie-
dade que esta invisibilizada.

2.2 DESIGN DE INTERFACES DIGITAIS INCLUSIVAS

O design inclusivo é uma filosofia que tem como finalidade ser
utilizada em todo desenvolvimento de projetos de produtos
ou servicos, a fim de propiciar a inclusdo dos grupos minori-
tarios no processo de seu uso, expandindo e diversificando
a integracdo de usuarios ao utilizarem um objeto. Ao ado-
tar esta filosofia, o designer aproxima-se das realidades dos
diferentes usuarios e busca métodos que proporcionem as
mesmas condic¢des a todos. Sendo assim, o objetivo do design
inclusivo é desenvolver solu¢des que beneficiem grupos com
limitacdes, como também aos demais, ampliando o nimero
de usuarios que utilizem aquele produto ou servico (GOMES;
QUARESMA, 2016). De acordo com Prates e Barbosa (2007), a
interface pode ser definida como:

Parte do sistema computacional com a qual o usuario

se comunica, ou seja, aquela com a qual ele entra em
contato para disparar as acoes desejadas do sistema e
receber os resultados destas a¢des, que o usuario entdo
interpretard, para em seguida definir suas proximas acoes.
A este processo de comunicacdo entre usuario e sistema

se da o nome interagdo (Prates; Barbosa, 2007, p.3).

Para Rogers, Sharp e Preece (2013), o design de interacao
permite complementar a forma como as pessoas se comuni-
cam e trabalham, expandindo e potencializando as suas ex-
periéncias e interacdes com atividades do cotidiano. E uma
area que cria produtos interativos a partir da identificacao de
um problema, utilizando a abordagem de desenvolvimento
centrada no humano, que foca em compreender as necessi-
dades dos usuarios. Bieling e Joost (2012, online) manifestam
qgue “Ao moldar a interacdo humana com a tecnologia, o de-
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sign tem o potencial de refletir nos contextos humanos, so-
Ciais e organizacionais”. Sobre acessibilidade em produtos di-
gitais o website do Windows, sistema operacional, afirma que:

Produtos e servigos — incluindo midia eletronica —

sdo acessiveis quando sdo projetados para fornecer
experiéncias completas e bem-sucedidas para o maximo
de pessoas possivel (MICROSOFT, 2021, online).

O design de informacdo é uma area do design grafico
que, através do projeto da informacao visual, facilita a comu-
nicacao. Seu objetivo é transmitir uma mensagem, seja esta
composta por palavras, imagens ou sons. Esta informacao
deve ser construida de forma clara e efetiva, sendo cuida-
dosamente projetada, produzida e distribuida, para que por
fim atraia o usuario e este interprete corretamente o comu-
nicado (PETTERSSON, 2009).

Segundo O'Grady (2008), com a sociedade cada vez mais
conectada, a informacdo tem estado muito presente no meio
digital, proporcionando conhecimento para um publico mais
amplo e ocasionando progressos em dire¢do a acessibilida-
de, permitindo que muitos grupos se sintam representados.
“A demanda por conhecimento universalmente acessivel
estda aumentando em sintonia com o ritmo do mundo mo-
derno” (O'GRADY, 2008, p.8).

3 METODOLOGIA PROJETUAL

Neste topico sera apresentada a metodologia utilizada nes-
te trabalho, que dividiu-se em dois momentos: uma primeira
parte relativa a contextualizacdo acerca do tema do projeto, a
qgual denominou-se referencial tedrico, e uma segunda parte
pratica, a qual baseou-se na metodologia de projeto design
thinking. Para a parte projetual foram utilizadas duas meto-
dologias de design thinking, o Design Thinking Bootleg do Insti-
tuto de Design de Stanford (2018), que se divide em 5 etapas:
Empatizar, Definir, Idealizar, Prototipar e Testar, em conjun-
to com alguns processos presentes no Mini Toolkit de Design
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Thinking da Escola de Design Thinking (2016). Essas duas meto-
dologias foram unidas (figura 4), tendo em vista que ambas
tém a abordagem centrada no ser humano e focam nas ne-
cessidades e limita¢des do publico definido, sendo adequadas
para o contexto deste projeto. Além de gerar produtos com
mais valor, o design thinking tem um potencial criativo agil.

Observar Redefinir Crazy 8s Protétipo Avaliagdo da
ponto de de média experiéncia
\ vista fidelidade prévia
Engajar |
| Protétipo
de alta
Imersdo fidelidade

A primeira etapa da metodologia de projeto consiste em
Empatizar com os usuarios do projeto, no intuito de reco-
nhecer as suas necessidades e quais sao os problemas que
eles enfrentam, através do entendimento de seus valores e
experiéncias. Esta etapa inicia-se com o processo de Obser-
var, no qual se observa e se analisa o publico em contexto
de suas vidas, com o intuito de refletir sobre suas experién-
cias, tentando entender o0 que pensam e o que precisam. A
proxima atividade desta etapa é Engajar, neste momento
realiza-se entrevistas e conversas com algumas pessoas re-
lacionadas ao tema do projeto. E por fim, a Imersao, que é
0 momento de se colocar no lugar do usuario com o obje-
tivo de entender profundamente para quem esta se proje-
tando. Neste processo se desenvolve as personas, uma fer-
ramenta de representacdo ficticia de pessoas referente ao
publico, e 0 mapa de empatia.

Figura 4 — Metodologia

projetual. Fonte: Elaborado

pela autora (2021).
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Apo6s empatizar com o usuario, ter o entendimento de
suas necessidades e observar o seu contexto, a proxima eta-
pa é Definir, onde se reformula o ponto de vista do projeto
baseado nas informac¢8es coletadas durante a etapa anterior.

A terceira etapa € a ldeagdo, momento em que se gera
uma grande quantidade de alternativas para prototipar. Para
isto foi escolhido o Crazy 8’s, uma técnica do Design Sprint™!
de realizar 8 esbo¢os em 8 minutos. Em complemento, a
quarta etapa visa colocar em pratica as ideias reunidas du-
rante a fase de Ideacdo e Prototipar. Nesse momento se
desenvolvem protoétipos. E por fim, a ultima etapa, Testar,
na qual foram testados os prototipos com o publico e se re-
torna a refinar o trabalho.

4 DESENVOLVIMENTO PRATICO
A seguir, serdo apresentados o processo do desenvolvimento
pratico deste trabalho, bem como seus resultados.

4.1 ETAPA 01 — EMPATIZAR

Neste momento Observou-se o publico daltdnico em contex-
to de suas vidas, através de leituras, entrevista exploratoria
e de um exercicio com a ferramenta matriz CSD. Constatou-
-se que grande parte destas pessoas se acostumaram a viver
com a deficiéncia, que ndo possui tratamento ou cura, e de-
senvolveram mecanismos através dos outros sentidos para
viverem de uma maneira mais confortavel e pratica. Confor-
me a bibliografia, por se tratar de uma deficiéncia que nao
altera a condicao fisica visivel para os outros, notou-se que
a discromatopsia tem pouca visibilidade na sociedade e que
muitas vezes acaba sendo negligenciada.

O segundo processo € Engajar, onde foram feitas algu-
mas anotacdes e reflexdes a partir de entrevista exploratéria
com um homem dalténico. Se constatou que ele desenvolveu
life hacks (adaptac¢des) para viver de maneira mais confortavel,
como por exemplo, associar as cores a marcas. Ele mencio-
nou o fato de muitas pessoas nao terem compreensao da de-

[9] Metodologia agil,
desenvolvida por Jake Knapp,
baseada em 4 etapas, Ideagado,
Construgdo, Langamento e
Aprendizado. E utilizada em
situacdes onde é necessario o
desenvolvimento e a testagem
rapida de um produto.
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ficiéncia e acharem que ele estava inventando, também citou
a ocorréncia de piadas e brincadeiras ofensivas ao longo de
sua vida. Ao utilizar aparelhos eletrdnicos, o entrevistado re-
latou personalizar os elementos do sistema com azul ou com
contorno para facilitar a leiturabilidade, utilizar o celular em
modo noturno e dar preferéncia para os fundos de tela mais
escuros. Para jogar no computador ele configura o software
da placa de video para saturar as cores do jogo, ja que 0s
mesmos nao possuem um modo compativel para daltdnicos.

O terceiro processo desta etapa é a Imersao, no qual re-
alizou-se a criacao de duas personas, baseadas no perfil do
publico-alvo deste trabalho. Na construcdo da primeira per-
sona, o Pedro (figura 5), destacou-se as seguintes caracteris-
ticas: Pedro tem 28 anos, é Bacharel em Fisica, atua como
professor e possui daltonismo - tipo deuteranomalia. Ele é
didatico e se preocupa com o bem estar do coletivo. Gosta
bastante de tecnologia, é muito dedicado a estudar sobre
qualquer assunto e pensa sobre como colaborar para a socie-
dade. Seu dominio tecnolégico é alto e tem muito interesse
em aprender sobre tecnologia.

A segunda persona € a Joana (figura 6), que tem 24 anos,
é designer digital e ndo possui nenhuma deficiéncia. As ca-
racteristicas que mais se destacam nela sdo: Ser uma pessoa
comunicavel e extrovertida. Gostar de tecnologia e trabalhar
como UIZUX". Ter habilidades no design digital e auto domi-
nio tecnolégico, trabalhar e estudar com tecnologia.

Ainda na Imersao, foi desenvolvido um mapa de empatia
(figura 7) para obter um nivel mais profundo de compreensao
da persona Pedro, pois era necessario refletir sobre situacées
e experiéncias que um usuario com daltonismo vivencia, para
assim compreender qual seria o foco da interface.

No mapa de empatia destacou-se que Pedro vé o mundo
através do daltonismo - tipo deuteranomalia e que algumas
tecnologias ndo sao inclusivas. Escuta as pessoas falando que
ele esta mentindo a respeito da deficiéncia, que utiliza isso para
ndo revelar que é burro e também ouve brincadeiras ofensivas

[10] Areas do design de

interfaces digitais.
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Figura 5 — Empatizar —
Imersdo — Persona 1. Fonte:
Elaborado pela autora (2021).

Persona

Nome: Pedro da Silva.
Idade: 28 anos.

Profissao: Bacharel e

Personalidade

E uma pessoa
introspectiva e menos
sociavel;

Muito sentimental;
Calmao e tranguile;
Diplomatico;

Didatico;

Se preccupa com o
bem estar do coletivg;
Cauteloso e pensativo
sobre suas atitudes
COM 35 DESSO3S 20 58U
redor;

Planeja e ezquematiza
sua rotina e sonha
muito com os seus
planos de vida.

Habilidades

professor de fisica.
Possui deficiéncia?
Daltonismo - deuteranomalia

Interesses

Gosta bastante de
politica e de noticias
da atualidade;

+ (Gosta de tecnologia;

Ama edicdo de videos:
Muito dedicado a
estudar sobre
qualguer assunto;
Hobhbie emn desmontar
e montar aparelhos
eletrdnicos;

Paixdo por jogos:
Pensa muito sobre
como colaborar na
sociedads;

+ Ama fisica e gostaria

de fazer um mestrado;
Nao gosta de moda e
nio se importa muito
com tendé&ncias;

MN&o acredita em
astrologia.

Dominio Tecnologico

. Alto. Gosta muito de

- Edicdo de video;
- Consertar eletrénicos:
« Jogar

tecnologia e tem muito
interesse em aprender.

Usa pc desktop e
possui celular. Usa
diversas redes sociais.
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Figura 6 — Empatizar -
Persona Imersdo — Persona 2. Fonte:

Elaborado pela autora (2021).
Nome: joana.

Idade: 24 anos.

Profissao: Designer digital.
Possui deficiéncia? Nio.

Personalidade Interesses

+ Euma pessoa muito » Gosta muito da

comunicavel; natureza;
+ Extrovertida; + Gosta da tecnologia;
+ Ndo consegue ficar = Ama cozinhar,

parada; principalmente doces;
- Faz muitas piadas; « Trabalhava como Ul
- Asvezes preguicosa; mas hoje trabalha com
- Aventureira. UX também;

- Adora postar foto
conceitual no
instagram;

+ Adora rolé e sair com
DS amigos pra
comemorar;

- Gosta de astrologia e
guer botar em tudo.

Habilidades Dominio Tecnologico

Alto. Trabalha e estuda
com tecnologia. Usa as
redes sociais pelo

Design digital;
Culinaria;
+ Andar de caiaque.

celular e computador.

REVISTA ISSN: 2594-4398
https://periodicos.ifsul.edu.br/index.php/poliedro 307
Pelotas, RS - Brasil | v. 05 | n. 06 | p. 294 a 331 | dez. 2021




e ,’,
/
sl !
tecnoiogia e
jozesna
“< 0 QUE OUVE? @
IL\
hY
~ \\

-
\"H.

®

-

\\ s
A}
A
O QUE VE?
IIIF."
Fs
/’ T

O QUE FALA E FAZ?
pesquisa & da aula CONVErsa  Liehace pars
“h"u professor  (agora t;:t:ﬂa' sobre i
debicoin  SUBSttUto  online) %82 jogos n«m:.
1& livros ioga desmonta
e ol (1D apareihos o= com
cerveja  crsia  padel  eletanicos O

QUAIS SAO AS NECESSIDADES?

& pressionado.
se sente raiva do -
: cansado  inseguro PR mE
‘sents vorcade conhecer inchmada com
e ser\te R vontade . ssmagss
perdido dskiniens de viajar novas Faa
O QUE PENSA E SENTE?
o mundo
podcasts led f awavés do m:n:il:gins
de e
swalidsde  Zeppelin ocus o S
ouvir pessoas b
lives e criticando
sessions 0 governo

QUAIS SAO AS DORES?
conseguir estar sempre E3Er sETpTE
pagar as urna bolsa segure de mw e
contas de T il e
mestrado R - a2 pait
ter sprovacdo sair com os ter
morar 05 pais prag amigos estzniidzde
1 Coisas qua: pas financeira e
sozinho ele oz pandemia emocional

Figura 7 — Empatizar — Imersdo — Mapa de empatia.
Fonte: Elaborado pela autora (2021).

relacionadas a sua incapacidade de reconhecer certas cores.
Pedro fica muito em duvida quando precisa reconhecer a cor
verde e esta sempre pensando sobre qual cor estd atribuida a
determinada imagem ou objeto. Ele se questiona do porqué
ndo projetarem sinaliza¢cBes em locais publicos ou sites da
web mais inclusivos para pessoas daltonicas, sente cansago e
vontade de criar a¢des no que se diz respeito a visibilidade do
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daltonismo. Também se evidenciou que a persona fala incan-
savelmente que tem daltonismo, esta sempre repetindo que
ndo é mentira e que realmente ndo sabe a cor que é. Ele estu-
da tecnologia e utiliza de adaptacfes para enxergar como 0s
outros. Suas dores sdao querer parar de ser “zoado"™ por ter
daltonismo e ter vontade de enxergar as cores normalmente.
Suas necessidades sdo sempre estar seguro de reconhecer as
cores e de repassar conhecimento através das suas aulas.

4.2 ETAPA 02 — DEFINIR
Durante os processos realizados na etapa anterior, Empa-
tizar, percebeu-se que o daltonismo é uma deficiéncia que
possui pouca visibilidade na sociedade e acaba nao sendo dis-
cutida entre as pessoas, pois é diminuida a um disturbio que
afeta apenas a percepc¢do visual. Com isto, a pessoa dalténica
muitas vezes acaba sendo considerada desatenta ou inferio-
rizada porque ndo reconhece certas cores. O desenvolvimen-
to de uma pessoa com o diagndstico em meio a sociedade se
torna complicado sem a compreensao de outras pessoas.
Nesta etapa da metodologia, Definir, se reconheceu que
o problema esta no repasse de conhecimento sobre o dalto-
nismo, e que é extremamente necessario discutir acerca da
deficiéncia. Se definiu que seria desenvolvido uma interface,
com o objetivo de comunicar sobre o daltonismo, e de in-
centivar designers e desenvolvedores a projetarem interfaces
mais inclusivas para o publico.

4.3 ETAPA 03 — IDEACAO

Na etapa ldeac¢do, foram realizadas trés rodadas da técnica
Crazy 8's a fim de gerar insights, duas delas com outros desig-
ners previamente contextualizados sobre o projeto. A primei-
ra rodada (figura 8) foi realizada com uma doutoranda em de-
sign e um mestrando em educacao, a segunda rodada (figura
9) foi executada com um graduando em design, e a terceira
(figura 10) foi desenvolvida individualmente.

[11] Giria informal para o ato
de tirar sarro de alguém.
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Figura 9 — Segunda rodada do Crazy 8’s. Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Figura 10 — Terceira rodada do Crazy 8’s. Fonte: Elaborado pela autora (2021).
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O Crazy 8's possibilitou visualizar quais eram os tdpicos
mais relevantes para a abordagem e que tipo de acBes conte-
riam as informacgdes. Das trés rodadas destacou-se as seguin-
tesideias: um botdo para visualizar em “modo daltonico”, onde
seria possivel observar uma simulag¢do da plataforma na visao
de um daltdnico; a chamada “veja como eu vejo”, convidando
0 usuario a assistir um video de uma pessoa com daltonismo
compartilhando suas experiéncias; um teste sobre daltonismo
para reconhecer o nivel de entendimento das pessoas sobre
a deficiéncia; dicas para desenvolvedores e designers projeta-
rem interfaces mais amigaveis para os daltdnicos; area com
imagens da natureza na visdao de um dalténico, para mostrar
visualmente como as coisas mais comuns podem ficar alte-
radas pela deficiéncia; exemplos das adapta¢des de pessoas
com daltonismo, no intuito de mostrar suas realidades.

Ao finalizar-se a ultima rodada de Crazy 8’s, reuniu-se to-
das as ideias e isto facilitou visualizar como seria o site, o tipo
de abordagem que teria e quais as informacdes eram mais
pertinentes para estarem sendo apresentadas.

4.4 ETAPA 04 — PROTOTIPAR

Apds compreender o direcionamento da interface, foi construi-
do um primeiro protétipo em wireframes de média resolucao, na
largura de 1440px. A estrutura do site foi estabelecida a partir de
uma pagina principal, um menu, um quiz informativo e uma se-
cdo relacionada as adapta¢des comumente utilizadas por daltoni-
cos. O conteudo da plataforma foi distribuido da seguinte forma:

+ Informacdes e dados sobre o daltonismo;
+ Botao flutuante com a op¢ao de visualizar
o site em modo daltonico;
* Quiz para testar de maneira descontraida o nivel de
conhecimento dos usuarios a respeito da deficiéncia;
* Video com o dia a dia de um dalténico e
as adaptac¢des do publico;
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« Questionamento a respeito de projetar interfaces
amigaveis para o publico;

+ Dicas para auxiliar designers e desenvolvedores
a compreenderem melhor as necessidades
de pessoas com daltonismo ao fazerem o
uso de interfaces digitais.

Apos finalizada a estruturagao, partiu-se para a repre-
sentacdo visual da landing page. Para isto, foi desenvolvido
um Moodboard ou Painel Semantico, um mural com referén-
cias visuais que tem como objetivo unir conceitos e definir
uma proposta visual. Na figura 11 é apresentado as escolhas
que foram feitas pela autora.

Figura 11 — Moodboard. Fonte:
Elaborado pela autora (2021).
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Uma vez que o azul é uma das cores que ndo possui grande
alteracdo quando visualizada por um daltonico, de acordo com a
pesquisa prévia, optou-se por utilizar uma paleta de cor em tons
azuis, acompanhado de branco e algumas tonalidades de cinza.
A fonte tipografica utilizada na plataforma é Roboto Font Family,
disponibilizada gratuitamente na plataforma Google Fonts!"?. Por
se tratar de uma interface com uma Unica funcao, foi escolhido o
grid"! de 12 divisdes e com uma unica coluna no layout.

Ao finalizar a construcao do site, se reconheceu a neces-
sidade de inserir uma pagina externa com informacdes a res-
peito do projeto. Também houve a modificacao da estrutura
da plataforma (figura 12) para melhorar a navegacgao e apro-
veitar as informacdes, foi definido que a pagina Adaptagoes
ndo seria mais uma pagina externa, e apresentaria todo o seu
conteudo na pagina principal.

Pagina principal

Menu

Quiz

Adaptacdes Sobre nés

A pagina inicial do projeto (figura 13) inicia com o ques-
tionamento “Vocé sabia que o daltonismo é uma deficiéncia
visual que atinge aproximadamente 300 milhdes de pessoas
no mundo?”, e possui um indicativo para a pessoa “rolar para
baixo” para que o usuario possa visualizar os demais conte-
udos. Ao topo da pagina, ha uma barra de carregamento, no
canto superior direito encontra-se 0 menu e na parte inferior
deste mesmo lado estd um botdo flutuante para visualizar a
pagina em modo dalténico.

[12] Disponivel em: <fonts.
google.com> Acesso
em 21/07/2021.

[13] Divisao da tela por
colunas, com o objetivo de
distribuir o contetdo de forma
proporcional e harmonica.

Figura 12 - Modificag¢do da
estrutura da plataforma. Fonte:
Elaborado pela autora (2021).
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Figura 13 — Inicio da pdgina
principal do protétipo. Fonte:
Elaborado pela autora (2021).

B modo daltdnico

Vocé sabia que o daltonismo é
uma deficiéncia visual que atinge
aproximadamente 300 milhoes
de pessoas no mundo?

rola pra baixo

Quando o usuario passa 0 mouse por cima do botdo de
modo daltdnico e ndo o ativa (figura 14), uma mensagem ex-
plicativa aparece e o sugere para que experimente o modo.
No momento que é clicado e ativado o modo a tela muda
para a visao de um dalténico tipo deuteranomalia.

Figura 14 — Mouse em cima do
botdo e plataforma no modo
Experimente o modo dalténico @ dalténico. Fonte: Elaborado
pela autora (2021).

ED modo daitdnico

Voce sabia que o daltonismo é
uma deficiéncia visual que atinge
aproximadamente 300 milhoes
de pessoas no mundo?

pra
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O menu é fixo no canto superior direito e pode ser
acionado com um clique (figura 15). Nele é possivel chegar
nas secdes “Home”, “Quiz’, “Adaptacdes”, “Dicas” e “Sobre
nods” a qualquer instante.

BEXID modo dalttnico

~ . Quiz
Voce sabia que o daltc
uma deficiéncia visual NPT
aproximadamente 300

de pessoas no mundo Dicas

Sobre nos

Ainda na pagina inicial, em exibicao normal, é apresen-
tado a frase “Um mundo de cores” (figura 16) e um texto de
apoio falando a respeito da importancia das cores e como
elas indiretamente nos afetam. Nessa tela ha uma imagem
da natureza e um carrossel com bot&es, para visualizar nos
diferentes tipos de daltonismo.

Ao rolar para baixo na pagina, uma tela com o questiona-
mento “O quanto vocé entende sobre daltonismo?” surge e
convida o usuario para participar de um quiz (figura 17) e ver
0 quanto o sabe sobre o assunto.

Se o usuario optar por participar do quiz, o site redire-
ciona para uma pagina externa e uma série de perguntas
sdo aplicadas (figura 18).

Depois que finalizado o quiz a plataforma redireciona o usu-
ario para a pagina inicial e aborda a “Pouca visibilidade e aces-
sibilidade” que os daltdnicos sofrem. Apds isto, apresenta um
video de uma pessoa convivendo com o daltonismo (figura 19).

Figura 15 — Menu. Fonte:
Elaborado pela autora (2021).
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Um:

de cores

VISAD NORMAL

Figura 16 — Carrossel dos diferentes tipos de daltonismo.
Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Figura 17 — Chamada para
o quiz. Fonte: Elaborado
pela autora (2021).

0 quanto
vocé entende
sobre daltonismo?

ISSN: 2594-4398
https://periodicos.ifsul.edu.br/index.php/poliedro 316
Pelotas, RS - Brasil | v. 05 | n. 06 | p. 294 a 331 | dez. 2021



Figura 18 — Quiz. Fonte:
Elaborado pela autora (2021).

O daltonismo é uma...

e 5o caracterizapela |

ercepc8a da co
acteriza pela

& perc a5 texturas,

Deficiéncia visual, que se caracteriza pela
incapacidade de percepcao de luz
J

Ocorre com mais
frequéncia em...

Mulheres

Existe tratamento
para daltonicos?
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Pouca
visibilidade
e acessibilidade

NIE Dara SURTIr SUas

Veja como
Cicero enxerga
O mMunNndo com
daltonismo

Figura 19 — Texto e video sobre pouca visibilidade e
acessibilidade. Fonte: Elaborado pela autora (2021).
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Ao clicar no video, a ideia € que o usuario seja direcionado a um
video explicativo sobre a rotina de uma pessoa dalténica, mos-
trando algumas dificuldades e barreiras enfrentadas no dia a dia.

Em seguida é apresentado o titulo “Desde o diagndstico
os daltdnicos desenvolvem suas proprias adapta¢des” com o
texto de apoio abordando sobre as dificuldades que pessoas
com daltonismo enfrentam. Embaixo contém quatro cartdes
com quatro adaptacgdes (figura 20), quando clicados é ativada
uma imagem e um texto diferente.

Desde o diagndstico Desde o diagndstico Desde o diagnéstico Desde o diagnéstico
os daltdnicos desenvolvem s daltonicos desenvolvem os daltonicos desenvolvem os daltonicos desenvolvem

suas proprias suas proprias suas proprias suas proprias

Figura 20 — Adaptagdes. Fonte:
Elaborado pela autora (2021).

Apoés informar e abordar acerca do daltonismo, é feito o
qguestionamento por meio da frase: “Designers e desenvolve-
dores, sera que estamos projetando interfaces amigaveis para
estas pessoas?’, em seguida, “Que tal proporcionarmos uma
experiéncia mais inclusiva na web?”, e apos isso é oferecida
a resolucdo: “A gente quer mostrar para vocé algumas dicas
sobre como incluir os dalténicos em meio digital” (figura 21).
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Figura 21 — Questionamento
e resolugdo. Fonte: Elaborado
pela autora (2021).

]

sera que estamos
projetando

para estas
pessoas?

Ll

Que tal proporcionarmos
uma experiéncia mais
inclusiva na web?

A gente quer mostrar para
vocé algumas sobre

como incluir os daltonicos
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As dicas (figura 22) sao apresentadas em uma ordem
indicada por numeros, e € possivel visualizar as demais in-
formacgdes clicando no botdo no canto inferior direito, que

ira deslizar para o lado.

Mensagens

Padroes
Contraste de erro

0% @%

Figura 22 — Dicas. Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Em seguida sdo sugeridas algumas leituras (figura 23)
de matérias relacionadas ao tema, através de links. Apos, ha
uma chamada para receber mais informacdes sobre o tema
(figura 24), no qual o usuario podera preencher as caixas de
texto com o0 nome e e-mail caso deseje se cadastrar.

Figura 23 — Leituras
recomendadas. Fonte: Elaborado
pela autora (2021).

il GD  UX na perspectiva daltonica

Separamos
algumas leituras
para voce!

links de matérias
bl G Acessbilidade Visual: como projetar interfaces
= inclusivas para dalténicos e disléxicos

0 que o meu daltonismo me ensinou sobre Design
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Figura 24 — Recebimento de
contetido por e-mail. Fonte:
Elaborado pela autora (2021).

MNeme completo

Querreccber

sobre esse tema?
Te cadastra na nossa lista de e-mails,
prometemos mandar sé coisas legais. ;)

Por fim, encontra-se o rodapé da pagina inicial (figura 25),
contendo informacg8es sobre quem criou, e botBes “Sobre
noés” e “Siga a gente”. Quando clicado em “Sobre n6s” o usu-
ario é redirecionado para uma pagina externa que contém
informac¢bes mais especificas sobre o projeto e os objetivos
de quem criou a pagina (figura 26).

@ INSTITUTO FEDERAL Sobre nés Siga a gente

Figura 25 — Rodapé. Fonte:
Elaborado pela autora (2021).
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INSTITUTO FEDERAL

Figura 26 — Sobre nds. Fonte:
Elaborado pela autora (2021).

O protétipo finalizado esta disponivel para acessar neste
link: https://bityli.com/3fY 1l

Durante a finalizagdo da interface, pensou-se no nome
e na marca que a plataforma teria. O nome escolhido foi
Modo Daltdnico, inspirado na funcionalidade do site que
possibilita visualizar a interface em uma versao de simulacao
do daltonismo e também no objetivo do projeto de fazer as
pessoas experenciarem a vivéncia com a deficiéncia e empa-
tizarem com os deficientes.

4.5 ETAPA 05 — TESTAR

ApOs concluido o desenvolvimento do protétipo, este foi va-
lidado com trés usuarios, de forma remota. O acesso ao pro-
totipo na plataforma Figma foi enviado para os participantes
via Whatsapp e solicitado para que respondessem, pelo pro-
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prio aplicativo, a um roteiro de perguntas (figura 27), sobre a
relevancia do tema e a sua experiéncia prévia em relacdo ao
uso da plataforma. Dos trés participantes, dois sdo da area
da tecnologia, um designer e um desenvolvedor, e entre os
trés um deles é daltonico.

ROTEIRO

® Ja conhecia sobre o daltonismo?

® Conhecia alguma plataforma assim?

@ Se for da area de tecnologia, ja pensou em dalténicos quando projetava?
® O conteudo é relevante?

@ Emumaescalade1a10..

A navegacao esta:

Pertinéncia do conteudo:

Layout:

Hierarquizacao das informacoes:
Clareza das informacoes:

Figura 277 — Roteiro para testagem do protétipo.
Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Todos os 3 participantes ja conheciam o daltonismo, es-
pecialmente um dos participantes que é dalténico. Dos 3 par-
ticipantes 2 ndo conheciam uma plataforma semelhante e 1
relatou conhecer uma plataforma que possuisse a visualiza-
¢do do daltonismo, mas ndo uma com intuito de abordar o
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problema e informar sobre. Os 2 participantes que atuam na
area da tecnologia ja pensaram neste publico ao projetar al-
guma interface. Os 3 participantes acham o conteudo relevan-
te, e um deles ressalta que a plataforma é informativa, expde
a problematica e demonstra resolucdes. Tais dados estao
sumarizados na Figura 28:

Conhecia sobre Conhecia uma Ja pensou em dalténicos Contelido
o daltonismo plataforma semelhante quando projetou relevante

3 AVALIADORES 3 AVALIADORES 2 AVALIADORES 3 AVALIADORES

00 00

Figura 28 — Experiéncia prévia. Fonte:
Elaborado pela autora (2021).

Sobre a plataforma desenvolvida, os participantes atri-
buiram notas de 0 a 10 para critérios como navegacao, /ayout,
pertinéncia do conteudo, hierarquizacao das informacdes e
clareza das informagdes. A média das notas atribuidas pode
ser visualizada no grafico a seguir (figura 29):

- 3. Pertinéncia 4. Hierarquizagao 5. Clareza das
1. Navegagiio 2, Layout do contetdo das informacdes informacées

©@ee e e

Figura 29 — Média das avaliagbes da plataforma.
Fonte: Elaborado pela autora (2021).
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A média de avaliacao dos participantes para a navegacao foi
de 8/10, layout 9,7/10, pertinéncia do conteudo 10/10, hierarqui-
zacdo das informacgdes 10/10 e clareza das informacgdes 10/10.
Os 3 participantes fizeram consideracdes a respeito de suas ava-
liacGes para a navegacao. Ambos justificaram que a navegacao
do protétipo esta um pouco confusa, limitada ou trancada, e uti-
lizam como exemplo as paginas das variaveis do daltonismo ou
adaptacbes, onde apos finalizar a visualizagdo destas o site volta
para o topo da pagina inicial. Posteriormente a avaliacao dos
usuarios, foi modificado o fluxo do protétipo, onde se tentou
chegar em um nivel de visualiza¢ao mais préoximo do desejado.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo da etapa da pesquisa e do desenvolvimento do tra-
balho a falta de informacao a respeito do daltonismo, e com
isso, a importancia de comunicar-se, informarmos e darmos
visibilidade a deficiéncia, com o objetivo de oferecermos a
estas pessoas experiéncias mais igualitarias, sejam estas em
ambientes publicos ou na web.

A metodologia utilizada foi fundamental no decorrer da
pesquisa. Por possuir a abordagem com foco na compreen-
sdo do problema, e nas dificuldades que o publico-alvo en-
frenta, desde o come¢o do desenvolvimento do projeto a
metodologia auxiliou determinar quais caminhos deveriam
ser tomados para desenvolver uma solu¢ao mais relevante.
A persona Pedro e o mapa de empatia foram essenciais para
empatizar com os dalténicos e conseguir visualizar o con-
texto em que eles estdo inseridos, propiciando uma melhor
comunicacdo para expor as suas dores e dificuldades ao pu-
blico designer e desenvolvedor na plataforma. Diante disso,
a técnica pode ser de extrema valia para projetos de desen-
volvimento de produtos que visem a inclusao de grupos que
necessitam de um olhar mais cuidadoso.

Perante os resultados apresentados na etapa Testar, é
possivel afirmar que os objetivos do projeto foram alcanca-
dos, pois as necessidades e barreiras que o publico enfrenta
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foram reconhecidas e a plataforma cumpre com éxito a pro-
posta de comunicar sobre o daltonismo, informando sobre as
suas dificuldades e convidando outras pessoas a refletirem.
Apesar da dificuldade de entrar em contato com diferentes
pessoas para realizar a validacdo do protétipo, por conta da
pandemia da COVID-19'4, o retorno dos participantes foi posi-
tivo, em suma todos consideram importante abordar sobre a
tematica, acham pertinente a forma como isto foi abordado e
tiveram uma experiéncia satisfatéria ao utilizar a landing page.

Depois da etapa de validacdo percebeu-se que, para melho-
rias na navegacao do protétipo, faz-se necessario que este seja
desenvolvido em conjunto de um desenvolvedor, a fim de pro-
gramar e implementar as fun¢des e acbes desenhadas ao lon-
go do desenvolvimento do projeto, proporcionando uma maior
fluidez a experiéncia do usuario. Também seria indicado realizar
determinadas modificacbes em sua estrutura, tais como: adi-
cionar micro interacao ao botdo do modo daltdnico, a fim de
chamar a atencao dos usuarios; aumentar a entrelinha dos pa-
ragrafos, melhorando a sua leiturabilidade; adicionar um botdo
para voltar nas dicas para designers e desenvolvedores; padro-
nizar os titulos das se¢des como “sobre a gente” e “siga a gente”.

Além disso, é importante salientar que, em muitos mo-
mentos, houve dificuldade de encontrar informac8es sobre
a deficiéncia, devido a falta de dados especificos e estatis-
ticas a respeito deste grupo. Assim, faz-se necessario uma
maior disponibilizacdo de materiais e conteddos sobre o
daltonismo, tanto quanto dados atualizados, que auxiliem
no entendimento sobre a deficiéncia e facilitem o processo
de empatizar e compreender este publico. Contudo, a par-
tir do desenvolvimento deste trabalho, percebeu-se que a
tecnologia aliada ao design de interfaces tem um grande po-
tencial de provocar a reflexao e auxiliar as pessoas a com-
preenderem diferentes realidades. Sendo assim, espera-se
gue este trabalho ajude a fomentar a discussao sobre o dal-
tonismo e que incentive demais pessoas a pesquisarem e in-
formarem-se sobre o assunto.

[14] A preocupacdo em
desconhecer a proporcao que
esse momento tomaria em
muitos momentos também
desmotivou e atrasou o
andamento do trabalho. Ao
mesmo tempo, este periodo
significou um momento de
reflexdo e cuidado com o
proximo, gerando mais empatia
para compreender o que seria
o publico deste projeto.
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