0 COLOQUIO DE -

pesIGN ksul. (0D o nezemsro o 2024 e

Sul-rio-grandense

ACESSIBILIDADE EM INTERFACES DIGITAIS: UM ESTUDO COMPARATIVO
ENTRE AS DIRETRIZES DA APPLE E DA GOOGLE

Accessibility in digital interfaces: A comparison between Apple and Google guidelines
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Resumo: A acessibilidade em interfaces digitais € um aspecto da experiéncia do usuario, e também é uma
maneira de melhorar a qualidade de vida das pessoas com deficiéncia. Este estudo apresenta uma comparagao
entre as diretrizes de acessibilidade da Apple e da Google, com o objetivo de investigar como estas empresas
estdo abordando a questdo da acessibilidade. Para tanto, foi utilizado o método de analise de conteldo para
categorizar as diretrizes e foram utilizados os principios de acessibilidade da W3C - World Wide Web
Consortium - como pardmetros de comparacdo. Os resultados apontam que os padrées da W3C sdo o alicerce
das diretrizes da Apple e da Google, e que adaptacdes simples podem fazer uma grande diferenca na
acessibilidade de uma interface.
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Abstract: Digital interface accessibility is an aspect of user experience and a means of improving the quality of
life for people with disabilities. This study compares Apple and Google's accessibility guidelines to investigate
how these companies are addressing accessibility. A content analysis method was used to categorize the
guidelines, and the W3C (World Wide Web Consortium) accessibility principles were used as comparison
parameters. The results indicate that W3C standards are the foundation of Apple and Google's guidelines and
that simple adaptations can make a significant difference in interface accessibility.
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1 INTRODUCAO
Sustentabilidade social e acessibilidade ndo sdo sinbnimos; no entanto, a acessibilidade é uma
maneira de melhorar a qualidade de vida das pessoas com deficiéncias. Para Savi e Hespanhol
(2017), o conceito de sustentabilidade social se baseia no processo de melhoria da qualidade
de vida por meio de ac¢bes que diminuam as desigualdades sociais. Portanto, a preocupacgao
com a acessibilidade no desenvolvimento de produtos digitais € essencial para promover a
incluséo de todas as pessoas na sociedade.

A acessibilidade é um aspecto da experiéncia do usuario, assim como a usabilidade.

No entanto, a acessibilidade € um assunto que ainda precisa ser mais discutido no contexto de
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produtos digitais, segundo Grilo (2019). Temos alguns avancos como a Lei 13.146/2015, que
regulamenta a Incluséo da Pessoa com Deficiéncia e exige a acessibilidade nas interfaces, e as
Diretrizes de Acessibilidade para Contetdo Web da W3C (2023), que é uma organizacdo
internacional que desenvolve padrdes para a web. Temos também as grandes empresas de
tecnologia como Apple e Google apresentando diretrizes de acessibilidade em seus Design
Systems®.

O objetivo deste trabalho é analisar e comparar as diretrizes de acessibilidade da
Apple e da Google, por meio de analise de contedo e a utilizacdo dos principios de
acessibilidade da W3C (2023) como parametros de comparacdo. O intuito destas analises é a

investigacdo de como estas empresas estdo abordando a questéo da acessibilidade.

2 DESENVOLVIMENTO

Para o desenvolvimento do presente trabalho, sera apresentada a revisdo teorica, seguida da
explanacdo dos procedimentos metodoldgicos utilizados. Em seguida, sdo colocados 0s
resultados.

2.1 REVISAO TEORICA

A interface de um sistema operacional atua como um mediador entre usuario e sistema, como
um tradutor que faz com que a linguagem computacional seja entendida pelos usuarios. Para
Johnson (2001, p.17), a interface se refere “a softwares que dao forma a intera¢do entre
usuario e computador”. O surgimento das interfaces graficas ou GUI (Graphical User
Interfaces) foi o que possibilitou 0 uso de computadores por pessoas que nao sdo da area da
computacdo, por atuarem como uma traducdo da linguagem computacional em uma
linguagem visual que facilitam a navegacdo por meio da utilizacdo de elementos como icones,
menus e janelas (CARDOSO, GONCALVES, OLIVEIRA, 2013).

Atualmente, existe um crescente interesse pela area de experiéncia do usuario que,
para Freire (2009), se d& ao fato de que apenas o projeto de artefatos na sociedade pds-
industrial ndo € suficiente. Logo, o design passou a olhar para o entorno que envolve a
interacdo entre individuos e objetos. A usabilidade e a acessibilidade sdo aspectos da
experiéncia do usuério: enquanto a usabilidade envolve a mensuracdo da qualidade de uso de

um produto, a acessibilidade amplia o alcance e a flexibilidade da interface (GRILO, 2019).

3 . ~ N . . « S .
Ferramenta que redne padrdes, componentes e diretrizes visuais e de interagdo. Seu objetivo é servir como
referéncia para todas as equipes envolvidas no desenvolvimento de um produto digital.
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A Apple (2024) apresenta dados de que cerca de 14% da populacdo mundial vive com
alguma deficiéncia que afeta a maneira com que interagem com o mundo e com a tecnologia.
Além disso, pode-se apresentar deficiéncias em qualquer idade e de diferentes niveis de
gravidade. Existe também o caso das deficiéncias situacionais, como uma lesdo no pulso ou

perda temporaria de voz, que também afetam o uso de dispositivos digitais (APPLE, 2024).

2.2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
Este trabalho consiste na comparacdo entre caracteristicas das diretrizes de acessibilidade da
Apple e da Google, que estdo disponiveis nos Design Systems dessas empresas. Para a
comparacao entre as diretrizes de acessibilidade, foi utilizada anélise de contetdo (BARDIN,
2011) para separar as diretrizes em categorias. Apds a categorizacdo, foram utilizados os
principios da W3C apresentados nas Diretrizes de Acessibilidade para Conteudo Web (2023)
em um grafico de quadrantes para a classificacdo destas categorias. Os principios de
acessibilidade da W3C sdo:
1. Perceptivel: A informagdo e os elementos da interface devem ser apresentados de
maneira que possam ser percebidos pelos usuarios.
2. Operavel: Os usuarios devem conseguir interagir com os elementos da interface e
navegar pela mesma.
3. Compreensivel: As informagdes devem ser compreensiveis, com uma linguagem
simples e clara.
4. Robusto: O conteudo deve ser robusto o suficiente para ser interpretado pelas
tecnologias assistivas.
Para a andlise, foi utilizado um gréafico em que cada quadrante corresponde a um
principio de acessibilidade da W3C (2023). As categorias serdo entdo classificadas de acordo
com cada principio. A partir dos resultados desta classificacdo, é possivel comparar as

diretrizes das duas empresas.

2.3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Tanto a Google quanto a Apple apresentam uma sessdo de diretrizes dedicadas
exclusivamente a acessibilidade dentro de seus Design Systems. O Design System da Google
se chama Material Design e ele divide as diretrizes de acessibilidade em trés secdes: overview
(visé@o geral, em traducéo livre), designing (projetando) e writing and text (escrita e texto). Na

secdo overview, sdo mencionadas as Diretrizes de Acessibilidade para Contetdo Web da
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W3C, que foram mencionadas neste trabalho anteriormente, e também é falado sobre as
tecnologias assistivas, em que sdo mencionados o teclado, o leitor de tela e o botdo de
alternancia (Switch Input).

Na secdo Designing, sdéo mencionados fatores como cores, contraste, estrutura, fluxo e
a necessidade de elementos visuais serem rotulados (Quadro 1). A ultima secdo, writing and
text, apresenta diretrizes para que os textos sejam uteis, claros e flexiveis a mudancas. Entre
essas diretrizes, estd a questdo do texto poder ser aumentado de tamanho para uma melhor

leiturabilidade.

Quadro 1 — Categorias apresentadas na se¢do Designing das diretrizes de acessibilidade da Google

Categoria Descricéo

Cor e contraste A cor ajuda a comunicar as informacdes. O contraste de cor entre 0s
elementos pode ajudar usuarios com baixa visao a ver e a utilizar a
interface.

Estrutura Quando a navegacao ¢é facil, os usuarios entendem onde eles estéo e

0 que é importante na interface. Para isso, é recomendado utilizar
hierarquia visual, como cor, forma, texto e movimento, para
adicionar clareza.

Fluxo As pessoas devem poder utilizar a interface sem o uso de mouse ou
tela sensivel ao toque. Para oferecer suporte a navegacao por teclado,
leitor de tela ou outra tecnologia assistiva, a interface deve
possibilitar ao usuario navegar por meio de tabulacéo, setas e outras
teclas de navegacdo comum.

Rotulacédo Os elementos devem ser rotulados para melhorar a compreensao de
sua funcao e evitar confusdes para aqueles que navegam com
tecnologia assistiva. Adicionar rétulos de acessibilidade ajuda a
definir fungdes e indicar elementos decorativos.

Fonte: Elaboragdo prépria

Na Apple Developer, que é o Design System da Apple, as diretrizes de acessibilidade
sdo divididas em seis secdes: best practices (melhores préaticas/métodos), interactions
(interacdes), VoiceOver, text display (exibicdo de texto), color and effects (cores e efeitos) e
motion (animagdes). Mais informacOes sobre cada secdo estdo apresentadas no Quadro 2 a

seguir.
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Categoria

Melhores praticas

InteracOes

VoiceOver

Exibicdo de texto

Cores e efeitos

Animacdes

A primeira diferenca que ficou nitida entre as diretrizes da Apple e da Google ¢é a
maneira com que as empresas se comunicam. Enquanto a Google utiliza o termo “usuarios”, a

Apple sempre usa o termo “pessoas”, o que transmite uma mensagem de humanizacio de

Quadro 2 — Sec0es das diretrizes de acessibilidade da Apple
Descricéo

Os “mandamentos” de acessibilidade da Apple sdo: simplicidade,
perceptibilidade e personalizagéo.

Tecnologias assistivas expandem as maneiras como as pessoas
podem interagir com os dispositivos. Como essas tecnologias se
integram com as interagdes fornecidas pelo sistema, é essencial
oferecer suporte correto as interagdes do sistema na interface.

VoiceOver ¢ o leitor de tela integrado da Apple. Com ele, 0s usuérios
podem navegar e interagir com a interface por meio de gestos ou
teclas que fornecem feedback falado.

A Apple possui um recurso de acessibilidade chamado Dynamic
Type, que permite ajustar o tamanho do texto em dispositivos como
Iphone, Ipad e Apple Watch.

N&o usar apenas cores para diferenciar objetos ou comunicar
informacdes importantes. Se for preciso usar cores para transmitir
informacdes, utilize rétulos de acessibilidade ou glifos para que
todos percebam-nas.

Evitar o uso de animac6es: use apenas se for imprescindivel para a

experiéncia. Tenha cuidado ao exibir elementos em movimento ou

piscando: eles podem distrair o usuario e ndo sdo Uteis para pessoas
com deficiéncia.

Fonte: Elaboragdo prépria

quem ira utilizar a interface.

A partir da analise de conteldo, foi possivel elencar oito categorias para as diretrizes
de acessibilidade do Material Design da Google e doze categorias para o0 Apple Developer. As
categorias da Google sdo: customizacdo, contraste de cor, estrutura, fluxo, rotulacédo, texto,
tamanho da area de clique e tecnologias assistivas. As categorias da Apple séo:
personalizagdo, cores, hierarquia, indicadores visuais, descricdo de conteldo, exibicdo de

texto, tamanho da &rea de clique, tecnologias assistivas, feedback tatil, gestos, animagdes e

simplicidade.
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Para a analise comparativa, foi utilizado o grafico de quadrantes apresentado na se¢ao
de Procedimentos metodologicos. As categorias foram posicionadas de acordo com a
afinidade com cada principio (Figura 1). As categorias da Google estdo marcadas em
vermelho e as da Apple em azul.

Figura 1 — Classificacdo das categorias em principios no grafico de quadrantes

Perceptivel Operavel
Contraste de cor

Tamanho da area de clique

Descricao de contetdo

Exibicao de texto Tamanho da area de clique

Feedback tatil
Escrita e texto Tecnologias assistivas
Simplicidade Tecnologias assistivas

Compreensivel Robusto

B Google Material Design
B Apple Developer

Fonte: Elaboracéo propria

A partir da andlise do grafico, foi possivel perceber que cada principio possui uma
semelhanca com diferentes especialidades da area do Design, como serd explicado em mais

detalhes a seguir.

2.3.1 PERCEPTIVEL
O primeiro principio esta relacionado com o Design Visual e muitas das recomendacdes
relativas a este principio ndo sdo muito diferentes das recomendagdes de Design que sdo
ensinadas desde a Bauhaus. Portanto, neste principio, vemos conceitos classicos de Design
como contraste de cores, hierarquia e preocupacdo com a legibilidade de textos.

Temos também algumas questGes mais recentes, como 0 uso de haptics, que € o
feedback tétil. Esse tipo de feedback é geralmente utilizado para simular a sensacéo de toque,
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vibracGes ou textura. Alguns exemplos séo as vibracdes quando se recebe uma notificacdo ou
quando se utiliza o teclado. Por ser uma forma de comunicagéo sensorial que complementa ou
substitui a percepcédo visual e auditiva, o feedback tatil torna o conteido mais acessivel para
pessoas com deficiéncias visuais, auditivas e outras necessidades sensoriais.

Outra questdo é a customizacdo, termo utilizado pela Google, ou personalizacgao,
termo utilizado pela Apple. A customizagdo ou personalizacdo é a adaptacdo de elementos da
interface para atender as necessidades dos usuérios. Alguns exemplos sdo o ajuste do
contraste para auxiliar pessoas com deficiéncia visual a navegar pela interface e o ajuste do
tamanho do texto e do espagamento entre linhas para facilitar a leitura dos textos.

No principio Perceptivel também entra a questdo da rotulacdo de elementos visuais,
que é essencial para as pessoas que tém baixa acuidade visual. A rotulacdo de elementos
visuais, também chamado de rotulos de acessibilidade, sdo informacGes textuais sobre
componentes como botdes, imagens e links. Essas informacfes textuais sdo lidas pelos
leitores de tela e outras tecnologias assistivas que descrevem os elementos da interface para os

USUArios.

2.3.2 OPERAVEL
O segundo principio, operavel, € muito similar com o que hoje chamamos de usabilidade, ou
seja, a facilidade de uso do sistema. Neste principio, entra 0 tamanho da area de clique, que
aparece tanto nas diretrizes da Google quanto da Apple. Para a Google, a area de clique deve
se estender além dos limites visuais de um elemento, e deve ter um tamanho adequado para
ajudar usuéarios que ndo conseguem ver a tela ou que tém dificuldades motoras a interagir com
os elementos da interface. Para a Apple, todos os botbes e elementos interativos tém que ter
uma éarea de clique grande o suficiente, para a interface ser acessivel para pessoas com
mobilidade limitada.

As diretrizes da Google falam sobre fluxo, ou melhor, sobre a simplificacdo dos fluxos
a partir da definicéo da definigcdo do foco. O foco é o controle que esta ativo nas interagdes do
usuario como, por exemplo, a barra de pesquisa na pagina inicial da Google. Segundo as
diretrizes do Google, o foco é importante quando um elemento é ativado pelo usuario ou
quando o usuario muda de contexto. Um fluxo sem uma defini¢cdo de foco adequado pode
confundir o usuario, pular elementos essenciais — principalmente quando se navega apenas

com o teclado — ou dificultar o acesso a determinadas fungdes.
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Por fim, as diretrizes da Apple falam sobre gestos. A Apple orienta a ndo utilizar
gestos complexos, como gestos com varios dedos, toques muito longos ou gestos que exigem
movimentos repetitivos, pois eles podem ser muito fatigantes e custosos para muitas pessoas.
Ela também aconselha a incluir uma opc¢éo para pessoas que nao consigam realizar um gesto
especifico, como um botdo, por exemplo. A Apple incentiva que as funcionalidades da
interface sejam acessiveis por mais de um tipo de interagdo fisica, e cita como exemplo a
camera do Iphone que permite que as pessoas tirem uma foto tocando no botdo da tela ou

pressionando o bot&do de diminuir volume do celular.

2.3.3 COMPREENSIVEL
O terceiro principio estd muito relacionado com a escrita de textos. Podemos dizer que este
principio estd muito em afinidade com o que hoje chamamos de UX Writing.

Portanto, podemos dizer que a simplicidade, que é um dos fatores mencionados nas
“melhores praticas”, entra neste principio, que requisita uma linguagem simples e clara. A
rotulacdo de elementos, que ja foi mencionada anteriormente, também entra neste principio,

pois rotulos bem escritos facilitam a compreensédo da informacao.

2.3.4 ROBUSTO

O quarto e ultimo principio estd mais relacionado com os desenvolvedores do que com 0s
designers, pois se refere a interacdo da interface com as tecnologias assistivas. Este principio
prega que o conteudo da interface seja estruturado de maneira que leitores de tela,
ampliadores de tela e outros dispositivos possam interpretar as informacdes da interface com
precisdo. Para que isso aconteca, os elementos HTML devem ser utilizados de modo correto e
deve se criar estruturas semanticas claras.

Tanto as diretrizes da Google quanto as da Apple mencionam que as interfaces devem
funcionar com as tecnologias assistivas. A Google cita que as formas mais comuns de
tecnologias assistivas sao os teclados adaptados, os leitores de tela e os switch inputs®, que sdo
dispositivos de entrada por interruptor. A Google possui 0 seu préprio leitor de tela®, que é o

TalkBack. A Apple também tem seu proprio leitor de tela, que se chama VoiceOver.

* Permite que os usudrios realizem agdes como clicar, selecionar, navegar por menus ou digitar com comandos
mais simples. Os interruptores examinam os itens da tela, destacando um item por vez, até ser feita a selecéo.

° Tecnologia assistiva que 1&é em voz alta 0 que esté escrito na tela, permitindo a acessibilidade da interface por
pessoas com deficiéncia visual.
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3 CONSIDERACOES FINAIS

A partir das andlises foi possivel perceber que tanto as diretrizes de acessibilidade da Google
quanto as da Apple se baseiam nos principios de acessibilidade da W3C. No entanto, a Apple
possui um documento de diretrizes mais completo que o da Google, o que é um indicador de
uma maior preocupacdo com a questdo da acessibilidade. Além disso, hd uma diferenca
notavel na maneira como as duas empresas se referem a quem vai utilizar a interface: a
Google utiliza o termo “usudrios” e a Apple utiliza o termo “pessoas”, o que demonstra uma
preocupacdo da Apple em humanizar quem utilizara as interfaces.

Ademais, foi observado que os principios de acessibilidade da W3C que mais tem
relacdo com o Design sdo o primeiro, Perceptivel, que tem relacdo com o Design Visual, e 0
segundo, Operavel, que se refere a usabilidade. O terceiro principio, Compreensivel,
relaciona-se com a escrita textual nas interfaces. E, por fim, o quarto principio, Robusto, esta
relacionado com os desenvolvedores, que devem habilitar os sistemas para interagirem com as
tecnologias assistivas.

Por fim, foi possivel perceber que as diretrizes de acessibilidade, por mais que sejam
destinadas a pessoas com deficiéncia, falam sobre aspectos que deveriam ser levados em
conta para todas as pessoas. Por exemplo, o primeiro principio (Perceptivel) esta relacionado
a conceitos universais de design como contraste, hierarquia e legibilidade, enquanto o
segundo principio (Operavel) esta relacionado com a usabilidade das interfaces, que devem
ser de facil uso para todos. O terceiro principio (Compreensivel) estd relacionado a
compreensdo de textos, que também devem ser de facil compreensdo para todos. Portanto,

podemos afirmar que a acessibilidade faz parte de um bom projeto de design.
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