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Resumo

Este trabalho tem como objetivo norteador investigar a acessibilidade presente nos
aplicativos de noticias G1, do Brasil, e Observador, de Portugal. Diante do atual contexto das
novas tecnologias, reflete-se sobre como o jornalismo pode explorar os recursos de
acessibilidade presentes nos dispositivos mdveis para contribuir em discussoes sobre o papel
social do jornalismo na inclusdo de pessoas com deficiéncia visual. Em um primeiro momento,
realizou-se revisao bibliografica para perceber as mudancas culturais através das tecnologias
de informacao e comunicacao, as potencialidades das midias madveis, a acessibilidade nesses
meios e o uso de ferramentas disponiveis atualmente para inclui-la no jornalismo. Utilizou-se
a técnica de observacao sistematica como método de pesquisa para analisar a utilizacao dos
aplicativos por grupos de pessoas com deficiéncia visual nos dois paises. O trabalho expde a
analise dos aplicativos para verificar se sdao acessiveis, bem como ponderacdes de pontos
importantes em relacdo a inclusdo de acessibilidade em produtos jornalisticos. A pesquisa
contribui para a reflexao sobre os potenciais desafios que precisam ser observados na
construcao de uma interface para dispositivos mdveis direcionada também ao publico com
deficiéncia visual. A partir das analises dos aplicativos, observam-se erros que constituem

barreiras a acessibilidade comunicacional.

Palavras-chave
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deficiéncia visual.
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Abstract

This research has the main goal of investigating the present accessibility in the G1 news
applications of Brazil, and Observador, in Portugal. Looking now at the new technologies
context, a reflection can be done about how journalism can explore the accessibility
resources in the mobile devices in order to contribute in discussions about the social role of
journalism in the inclusion of people with visual incapacity. At first, it was done a
bibliographic review to a better understanding of the cultural changes through the
information and communication technologies, the mobile media potentialities, the
accessibility in these means and the use of available tools nowadays to include them in
journalism. The systematic observation technique was used as a research method to analyse
the applications use by groups of people with visual incapacities in the two countries. This
work exposes the applications analysis and verifies if it is accessible in one hand and in other
hand if it ponderates the important points related to the acessibility inclusion in journalistic
products. The research contributes to the reflection about the potential challenges that need
to be observed in an interface construction to mobile devices directed also to the public with
visual incapacities. Through the applications analysis, errors were detected that constitute

obstacles to the communicational accessibility.

Keywords

Acessibility; News applications; mobile devices; journalism; people with visual incapacities.
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Introducao

As tecnologias da informacao e comunicacao (TIC’s) provocam transformacdes e permitem
atingir diferentes pUblicos ao desenvolver projetos que buscam tornar a informacao acessivel.
As TICs sao capazes de contribuir para a construcao de uma sociedade inclusiva e fomentar a
igualdade de oportunidades, tendo em vista que este € o principio basico da cidadania. Nesta
pesquisa destaca-se a importancia de iniciativas jornalisticas que, recorrendo as TICs, tenham
a pessoa com deficiéncia visual' (PCDV) como potencial usuaria, pois a producdo de conteldo

inacessivel também contribui para a desigualdade social.

Diante da pesquisa realizada para este trabalho, percebe-se que o jornalismo e a
acessibilidade carecem de producdes na qual um contemple o outro. Principalmente nas
publicacdes para dispositivos mdveis, visto que estes aparelhos oferecem interfaces que
levam em consideracéo as pessoas com deficiéncia visual e incluem recursos de acessibilidade

que permitiram que estas ganhassem autonomia.

As barreiras encontradas no acesso a informacao contribuem diretamente para a exclusao
social, pois é a partir dela que ha a garantia para exercer os demais direitos. Por isso é
fundamental iniciativas que contribuam para o desenvolvimento das PCDV em suas
competéncias comunicacionais, garantindo a participacdao e interacdo na sociedade para

acabar com o estigma que associa a deficiéncia com a incapacidade (OMS, 2011).

Considerando que o tema acessibilidade tem grande importancia social, esta pesquisa propde
estudar a acessibilidade presente nos aplicativos de noticias G1, do Brasil, e Observador, de

Portugal, analisando a utilizacao destes por pessoas com deficiéncia visual dos dois paises.

Convém elucidar que pessoas cegas e com baixa visdo utilizam o dispositivo mdvel através de
softwares leitores de tela que ja vém inclusos no aparelho. No sistema Android é o TalkBack e
no 10S o VoiceOver. Através destes recursos € possivel usufruir dos beneficios da tecnologia

touchscreen e ter acesso a todas as funcionalidades presentes.

A ideia é contribuir para discussdes sobre o papel social do jornalismo na inclusao de pessoas
com deficiéncia visual. Desta forma, a problematica do trabalho consiste em compreender
como o jornalismo pode explorar os recursos de acessibilidade presentes nos dispositivos

moveis.

1 “pessoa com deficiéncia” passa a ser o termo preferido por um nimero cada vez maior de adeptos,
boa parte dos quais é constituida por pessoa com deficiéncia que no maior evento “Encontrdao” das
organizacoes de pessoas com deficiéncia, realizado no Recife, em 2000, conclamaram o pUblico a adotar
este termo” (Sassaki, 2003, p.5).



Os objetivos especificos sao: refletir sobre a comunicacao acessivel e as possibilidades
encontradas em midias mdveis para a inclusdao de acessibilidade para pessoas com deficiéncia
visual, analisar se as possibilidades tecnolodgicas de acessibilidade presentes atualmente nos
dispositivos estdo sendo aproveitadas pelas midias, avaliar a experiéncia de uso de aplicativos
de noticias por usuarios com deficiéncia visual utilizando apenas os recursos de acessibilidade
disponiveis em seus aparelhos, compreender o papel do jornalismo para a inclusao social
destes usuarios, e entender as potencialidades e desafios para inclusdo de acessibilidade nos

conteldos dos aplicativos noticiosos.

Para isso, partiu-se das seguintes hipoteses?: H1: os aplicativos noticiosos ndo seguem as
normas de acessibilidade recomendadas; H2: os jornalistas ndao produzem conteldos
acessiveis; H3: a inclusdao de acessibilidade nos aplicativos noticiosos depende também do

jornalista;

A presente dissertacdo € constituida por cinco capitulos. O primeiro, intitulado ‘Tecnologias
da Informacao e comunicacdo: mudanca culturais’, traz uma perspectiva teorica que busca
compreender de que forma as mudancas tecnologicas contribuiram para o desenvolvimento
da comunicacdo e da interacdo. A partir desses aspectos € possivel elaborar produtos
jornalisticos acessiveis para pessoas com deficiéncia visual. Para isso sdo apresentados os
temas relacionados a domesticacao dos meios, interfaces, interacao humano-computador e
interatividade. Foram utilizados autores como Santaella (2003), Barbosa e Silva (2010),
Silverstone (2002, 2006), Preece et al. (1994), Dix et al. (2004), Nielsen (1993), Deuze
(2006), Rost (2014), entre outros.

O capitulo seguinte, ‘O novo ecossistema mediatico’, aborda conceitos relacionados aos
dispositivos moveis e procura compreender a atual fase do jornalismo tendo em consideracao
o cenario midiatico e o impacto da internet para a profissiao, nomeadamente no campo dos
dispositivos moveis. Estes dispositivos sdo ferramentas facilitadoras de interacdo e
comunicacao na medida em que possuem alta acessibilidade e ubiquidade, ou seja,
possibilitam que todas as pessoas tenham acesso em qualquer lugar e de forma personalizada.
As principais obras consultadas sao de Canavilhas (2011, 2012, 2014), Castells (2003), Di
Felice (2007), Pavlik (2001, 2014), Mielniczuk (2001, 2003), Palacios (2002, 2013), Barbosa

(2013), entre outros.

O terceiro capitulo, ‘Jornalismo acessivel’, apresenta conceitos de acessibilidade e temas
como desenho universal, tecnologia assistiva, inclusao digital e social, cidadania e

acessibilidade comunicacional. Tendo em vista que a acessibilidade tecnolégica visa a

2 Estas hipoteses surgiram a partir do desenvolvimento da pesquisa realizada para conclusao de curso da
graduacao de jornalismo da Universidade Federal do Pampa intitulada ‘Uma alternativa diferenciada
para acessibilidade no jornalismo mével: criacdo da revista Acesso Moda’, e do contato com obras de
autores que investigam a acessibilidade comunicativa.



eliminacao de barreiras comunicacionais, esta dissertacdo propde questionar as praticas
jornalisticas nas producdes para dispositivos moveis levando em consideracdo que é
necessario o desenvolvimento de iniciativas que tenham as pessoas com deficiéncia visual
como potenciais usuarias. A importancia do estudo do tema “acessibilidade comunicacional”
reside no fato de serem poucos os estudos relacionados com as barreiras na comunicacao que
impedem o acesso a informacao e, consequentemente, ao conhecimento. Foram utilizados
autores como Belarmino (2013, 2015, 2016), Bonito (2015, 2016), Conforto e Santarosa
(2002), Gugel (2007), Sassaki (2009), Peruzzo (2007, 2016), entre outros.

A metodologia utilizada para atingir os objetivos propostos esta no quarto capitulo. A
observacao participante foi o método aplicado nesta investigacao cujo objetivo foi observar o
acesso de pessoas com deficiéncia visual nos aplicativos G1 e Observador. Em aplicativos, a
acessibilidade presume que a interface em conjunto com as informacdes disponiveis devem
ser projetadas para que todas os usuarios possam compreender, acessar e interagir com

eficiéncia.

Posteriormente foram coletadas informacdes complementares com a aplicacao de um
questionario a jornalistas. O objetivo foi entender qual a compreensao destes profissionais
sobre comunicacédo acessivel, além de verificar se ha incentivo para a producao desse tipo de

conteudo.

Na sequéncia, em ‘Discussao e interpretacao dos resultados’, sdao descritas as interacdes dos
participantes com os aplicativos além de consideracoes levantadas pelos usuarios em relacao
a usabilidade e acessibilidade das informacdes. Também sao trazidos alguns elementos dos

perfis dos participantes no que tange os seus habitos de acesso a diferentes midias.

Conclui-se que os aplicativos selecionados para este estudo - ambos de publicacoes de
referéncia no que tange a informacdo para dispositivos moveis - nao sdao pensados para a
correta exploracao dos recursos de acessibilidade presentes nos dispositivos. Em relacao ao
questionario direcionado a jornalistas, percebeu-se que existe uma falta de conhecimentos
acerca da producdo desse tipo de conteldo e que as empresas nao incentivam os seus

profissionais a adquirirem mais competéncias nessa area.

Os meios e os profissionais de comunicacdo tém um papel fundamental no processo de
eliminacdo de barreiras comunicacionais nos conteldos destinados a pessoas com deficiéncia
visual. Para isso, devem desenvolver iniciativas que colaborem com praticas inclusivas, pois é
através da cidadania comunicativa que ha ampliacdo da participacdo da pessoa com

deficiéncia na sociedade.

Compreendeu-se que € necessario ampliar e aprofundar as discussoes acerca do tema

acessibilidade comunicacional que ainda carece de producdes e investimentos. Nao se



pretende encerrar as discussdes trazendo os resultados como verdades absolutas, mas sim

contribuir com futuras pesquisas, pois existem varias perspectivas que podem ser exploradas.
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Capitulo 1

Tecnologias da Informacdo e Comunicacao:

mudancas culturais

Neste capitulo, serdo apresentados conteldos com viés nas tecnologias. Assim, abordam-se
temas como domesticacdo dos meios, interfaces, interacdo humano-computador e
interatividade no jornalismo. A partir disso, busca-se compreender de que forma as mudancas
tecnolégicas podem contribuir para o desenvolvimento de produtos jornalisticos acessiveis

para pessoas com deficiéncia visual.

As mudancas tecnologicas ocorrem a um ritmo acelerado com impactos culturais, cientificos e
educacionais que permitem, mudancas nas formas de comunicacao e interacao (Santaella,
2003). A comunicacdo sempre foi uma necessidade humana que estd ligada a novas
descobertas e desenvolvimento de técnicas para que essa interacdo seja cada vez mais facil.
Por isso, observa-se uma forte conexao entre a evolucao humana e sua capacidade de

comunicar-se.

a historia dos meios de comunicacdo, da qual o jornal é um dos principais personagens, se
inicia no momento em que os integrantes de um primitivo agrupamento humano comecaram a
se entender por gritos e feitos com os quais se externaram intencdes e indicaram objetos.
Depois surgiu a linguagem, talvez limitada de inicio a um elenco de nomes proprios, com os
quais se foram sendo designadas as coisas individualmente. A fala foi o passo inicial de um
itinerario impressionante (Costella, 2001, p. 11).
A comunicacao é dividida culturalmente por Santaella (2003) em seis tipos de formacdes,
baseadas na ideia de que os meios de comunicacdo, mesmo sendo apenas canais para a
difusdo de informacao, sao capazes de moldar o pensamento e também de permitir que
surjam novos ambientes sociais: a cultura oral, escrita, impressa, de massa, das midias e
digital. A autora afirma que estas etapas comunicativas e culturais integram a anterior, e sao
capazes de provocar reajustes além de desenvolver novas funcoes, e ndo invalida a anterior
porque “a cultura fica sob o dominio da técnica ou da tecnologia de comunicacdo mais

recente” (p.14).

Esta ideia assemelha-se ao processo de remediacao de Bolter e Grusin (2000) que consiste em
reaproveitar conteldos disponiveis nas midias tradicionais para as novas midias. Assim é
possivel agregar novos conhecimentos pois considera as implicacdes do uso das tecnologias
atuais. Para os autores “o que ha de novo sobre a nova midia vem das maneiras particulares

pelas quais sao remoldados os mais antigos meios de comunicacao social e os meios pelos



quais a mais velha midia se remolda para responder aos desafios da nova midia” (Bolter &
Grusin, 2000, p.15)3.

A partir do momento em que ocorrem mudancas nos meios de comunicacao surgem
transformacoes culturais, na quais “o mundo tecnolégico nao esta separado do mundo fisico,
mas esta incrustado nele, fornecendo novos modos de compreendé-lo e se apropriar dele. A
mediacdo tecnologica do ciberespaco condiciona a emergéncia de novas praticas culturais”
(Santaella, 2003, p.96). A autora aponta que a partir do desenvolvimento da informatica,
observa-se a convergéncia da cultura das midias com a cultura digital, que propiciou uma

constante troca de informacodes desde que haja conexao no ambiente chamado ciberespaco.

A cultura Digital, também conhecida como cibercultura, é visualizada nos processos
socioculturais a partir da integracao da vida com as tecnologias e é capaz de criar diferentes
formas de interagir e socializar (Lemos, 2007). Santaella (2003) menciona o autor Aronowitz
(1995) quando afirma que “a tecnologia nao apenas penetra nos eventos, mas se tornou um
evento que nao deixa nada intocado. E um ingrediente sem o qual a cultura contemporanea -
trabalho, arte, ciéncia e educacdo - na verdade toda a gama de interacbes sociais &
impensavel” (p.30). Na cultura digital, as relacoes pessoais sao mediadas através de
tecnologias, que propiciam a comunicacdo instantanea, a proliferacdo dos media e a

conectividade global.

Com isso, evidencia-se o crescimento na procura e no uso das tecnologias de informacao e
comunicacao (TICS), principalmente depois da popularizacao do uso da internet, sendo cada
vez mais incorporada no dia-a-dia das pessoas. As TICS possibilitam a criacao de ferramentas
interativas fazendo com que o acesso as informacoes sofra alteracoes na medida em que
novas tecnologias surgem, “elas permitem criar sistemas computacionais embutidos nos mais
diferentes dispositivos eletronicos, que combinam poder computacional e meios de

comunicacao” (Barbosa & Silva, 2010, p.23).

A partir desse ritmo acelerado, percebe-se um aumento no uso do meio digital para a criacao,
divulgacao e armazenamento de informacoes, onde significativas mudancas ocorrem na vida
das pessoas, seja na vertente profissional ou pessoal. E importante reconhecer que as
tecnologias de informacdo e comunicacdo estao modificando varios pontos, “nao apenas o
que se faz e como se faz, mas também quem as faz, quando, onde e até mesmo por que”
(Barbosa & Silva, 2010, p.27).

% Traducdo do original: “what is new about new media comes from the particular ways in which they
refashion older media and the ways in which older media refashion themselves to answer the challenges
of new media”.



Isso sé é possivel gracas as maquinas disponiveis atualmente (Carvalho, 2003) e a reducao
drastica de precos que facilitam essa incorporacao. Assim, o avanco da informatica acaba por

incentivar melhorias em outras areas, como a comunicacao por exemplo.

Novas maneiras de pensar e de conviver estao sendo elaboradas no mundo das
telecomunicacées e da informatica. As relacdes entre os homens, o trabalho, a propria
inteligéncia dependem, na verdade, da metamorfose incessante de dispositivos informacionais
de todos os tipos. Escrita, leitura, visao, audicdo, criacao, aprendizagem sao capturados por
uma informatica cada vez mais avancada. Nao se pode mais conceber a pesquisa cientifica sem
uma aparelhagem complexa que redistribui as antigas divisdes entre experiéncia e teoria (Lévy,
1993, p.7).

A informatica avancada mencionada por Lévy (1999) deixa evidente a importancia de um bom
aproveitamento das caracteristicas humanas e computacionais no momento do
desenvolvimento de aparelhos interativos, para que esses visem melhorias na vida das
pessoas, onde é necessario estar atento as competéncias e limitacbes das ferramentas

disponiveis atualmente (Barbosa & Silva, 2010).

O avanco da relacao entre humanos e computadores provocou alteracoes no relacionamento
com a informacao e com o conhecimento. Diante disso percebe-se um avanco no contato com
aparelhos tecnologicos cada vez mais interativos com o usuario, principalmente a partir dos
anos 80, época que foi marcada pelo surgimento do computador pessoal na qual “uma grande
parte da sociedade esta sendo amplamente beneficiada e o beneficio sera mais amplo na
medida em que mais pessoas consigam ter acesso aos equipamentos de informatica (Carvalho,
2003, p.6)”.

Com o advento das tecnologias foi possivel observar a possibilidade de novos espacos para a
comunicacao em que “cabe apenas a nds explorar as potencialidades mais positivas deste
espaco nos campos econdmico, politico, cultural e humano” (Lévy, 1999, p.11). Estas
tecnologias abriram possibilidades de transformar toda a informacdao em uma linguagem
universal, além de gerar uma maior producao e disseminacdo de informacado de todos para
todos, também conhecida como a cultura do acesso (Santaella, 2003). Mais adiante nesta
pesquisa, o tdpico relacionado as mudancas que a internet provocou para a area de

comunicacao sera melhor discutido.
1.1 Domesticacao dos meios

Antes de abordar o tema sobre interfaces é necessario compreender de que formas estas
tecnologias passam a ser parte constituinte da vida das pessoas. Como visto anteriormente,
elas trouxeram mudancas culturais significativas e conduzem discussdes até os dias atuais.
Por isso & importante compreender como ocorre essa insercao, na medida em que cada vez

mais se vive em um mundo conectado.



Conforme surgem novidades tecnologicas, os usuarios as integram na sua rotina diaria. Estas
passam a ser parte da identidade de quem os utiliza e sao capazes de modificar as relacoes
entre o mundo online e offline. Para Silverstone (2002), a sociedade atual esta
profundamente ligada a cultura midiatica, onde “nossa dependéncia delas € substancial. O

desespero que nos invade quando somos privados do acesso a elas” (p. 50).

Este cenario assinala a metafora de domesticacao dos meios. Esta teoria surgiu no inicio dos
anos 90, com o objetivo de investigar a forma como as tecnologias se tornam parte da vida
dos usuarios (Silverstone e Haddon, 1996). A palavra surgiu como uma a metafora a partir da
domesticacao de animais selvagens e foi aplicada para descrever os processos que envolvem a

forma como as tecnologias de informacao e comunicacao sao inseridas no lar (Haddon, 2007).

A publicacdo mais antiga e usada como referéncia para o conceito de domesticacdo € a de
Silverstone, Hirsch e Morley (1992), um dos primeiros estudos empiricos sobre as tecnologias
da informacao (Haddon, 2007). A pesquisa focalizava na familia e propds estudar estas
tecnologias na vida cotidiana (Silverstone et al., 1992). Os autores apresentaram uma analise
de quatro dimensdes a partir da insercao de um objeto no lar: apropriacao, objetivacao,

incorporacao e conversao.

A apropriacao consiste no processo de consumo em que um aparelho passa a ser apropriado
por um usuario e deixa de ser apenas uma mercadoria. A objetivacao representa a utilizacao
do objeto e no papel que este assume dentro do lar. A incorporacao parte do processo da
integracao da tecnologia com as outras rotinas no cotidiano, ou seja, de que forma estas
tecnologias estao sendo usadas. A conversao, diferente da objetivacao e incorporacao que
fazem parte da estrutura interna, é aquela que constroi a relacao entre a familia e o mundo
fora do lar (Silverstone, Hirsch & Morley, 1992). Portanto, este processo de domesticacao das
tecnologias é reconhecido desde o momento que surge a ideia de comprar um objeto até ao

pensar em como ele pode ser (til, fazendo parte na formacao da identidade do usuario.

Este processo de trazer maquinas e ideias, valores e informacao para dentro de casa “envolve
sempre cruzar fronteiras - principalmente as que existem entre publico e privado e entre
proximidade e distancia - e envolve também a sua constante renegociacdo” (Silverstone,
2006, p.233). Nao consiste apenas na adaptacdo de tecnologias as pessoas, mas também na

criacao de um ambiente cada vez mais mediado pelas tecnologias (Berker et al., 2005).

O conceito de domesticacao surgiu para argumentar que as tecnologias, tanto as novas como
as antigas, sdao produtos com propriedades simbélicas, estéticas, materiais e funcionais e nao
envolve somente o processo de producdo, mas também formas de consumo e utilizacdo,
métodos essenciais para o processo de inovacdo (Silverstone e Haddon, 1996). Este processo
de inovacao envolve mais do que pesquisa e desenvolvimento de produtos tecnoldgicos,

envolve também os produtores e consumidores na medida em que sao eles que escolhem que
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produtos irdo ser introduzidos em suas vidas ao perceber de que forma sera util (Silverstone e
Haddon, 1996).

Logo, o objetivo do processo de domesticacdo é obter uma descricao e analisar os processos
de aceitacao, rejeicdo e uso das tecnologias, pois "fazemos isso com as nossas maquinas,
nossas informacdes, como fizemos no passado com nossos animais e nossas culturas”
(Silverstone, 2002, p.60). Além de estudos sobre adquirir novas tecnologias, percebe-se
também como ¢é feito o seu consumo ja que elas redefinem a rotina diaria dos usuarios,
verificando-se ainda que o processo de domesticacdao também sugere que as tecnologias,

assim como animais, podem fazer parte do grupo familiar.

Algumas tecnologias continuam a desobedecer, algumas s6 de tempo em tempo, e muitas se
tornam parte integrante da vida cotidiana. Enquanto a domesticacao das Tecnologias for
bem-sucedida, as Tecnologias nao sao vistas como bens de consumo frios, sem vida,
problematicos e desafiadores na raiz dos argumentos familiares e/ou do estresse relacionado
ao trabalho, mas como ferramentas confortaveis e Uteis - funcionais e/ou simbdlicas - que
sejam seguras e confiaveis. Este é frequentemente o caso com o telefone, radio e televisao
(Berker et al., 2005, pp. 2-3)4.

Esta teoria é utilizada em estudos empiricos para compreender as mudancas culturais que
ocorrem a partir da introducdo de novas tecnologias. E possivel observar o processo de
domesticacdo quando “os usuarios em uma variedade de ambientes, sao confrontados com
novas tecnologias. Estas tecnologias estranhas e selvagens tém que ser domesticadas; Elas
precisam ser integradas nas estruturas, rotinas diarias e valores dos usuarios e seus
ambientes” (Berker et al., 2005, p.2).> Com isso, evidencia-se o papel ativo do usuario
quando tecnologias convertem o usuario ativo em produtor, na qual as tecnologias permitem

carregar o lar consigo.

A nocao de lar é uma projecao do eu, algo que pode ser transportado com a pessoa; uma
nocao de lar que vai desde o lugar de origem a um sonho de redencdo; uma nocao de lar que
liga ao teclado do telefone ou do Blackberry uma extensao tecnologica do eu, a significar que
nunca se esta fora de alcance, que nunca se esta desligado. E uma nocéo de lar representada
diariamente por rituais de interacdo com outros individuos e com as tecnologias que
permitem essas interacdes (Silverstone, 2006, p.242).

A teoria ja foi, e ainda é, muito utilizada para estudos sobre tecnologias de informacao e
comunicacdao que passam a fazer parte do cotidiano, como televisores, computadores,

internet, dispositivos moveis, em que descreve o processo em que os utilizadores se

apropriam dessas inovacdes tecnologicas. Assim, foram “as tecnologias digitais que

4 Traducao da original: “Some technologies continue to disobey, some only from time to time, and many
become an integral part of everyday life. When the domestication of Technologies has been successful,
the Technologies are not regarded as cold, lifeless, problematic and challenging consumer goods at the
root of family arguments and/or work-related stress, but as comfortable, useful tools - functional
and/or symbolic - that are reliable and trustworthy. This is often the case with the phone, radio and
television”.

> Traducdo da original: “we can observe a domestication process when users in a variety of
environments, are confronted with new technologies. These strange and wild technologies have to be
housetrained; they have to be integrated into the structures, daily routines and values of users and their
environments”.
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aumentaram a extensao e a velocidade do alcance global e que levaram a personalizacao e a
mobilizacdo da maquina e da vida quotidiana a novos niveis” (Silverstone, 2006, p.243). Com
esta observacao cabe considerar que o contexto tecnoldgico atual é diferente de quando foi

criada a teoria da domesticacao.

no momento em que a domesticacao foi desenvolvida pela primeira vez, as novas tecnologias
de informagdao e comunicacdo consistiam principalmente de dispositivos auténomos: um
computador pessoal, gravador de video, disco compacto, televisdo por satélite e telefone. O
contexto tecnologico de hoje é drasticamente diferente. A Internet tornou-se um meio
amplamente utilizado e sua natureza ainda estd mudando nao apenas como resultado de
acesso de alta velocidade via redes de banda larga e conexdes “always on", mas também de
aplicacées populares como leilées on-line ou weblogs. A bolha da internet pode ter
desaparecido - mas ndo a propria internet. Os usuarios tém desempenhado um papel crucial
neste processo: a computacdo pessoa-para-pessoa tornou-se o maior usuario de banda larga
da Internet; Os telefones mdveis transformaram-se um sucesso enorme; Ambos indicando que
tecnologias e aplicacdes nao sao necessariamente usadas como desejado ou esperado por
desenvolvedores e provedores (Berker et al., 2005, p.14)®.

Na medida em que dispositivos moveis se tornam onipresentes, surgem pesquisa relacionadas
a domesticacdo destes aparelhos. O smartphone “oferece uma interessante oportunidade
para analisar processos de domesticacao, uma vez que este artefato se tornou rapidamente
um dispositivo de comunicacao amplamente utilizado, o que envolve mudancas culturais
consideraveis”’ (Sorense, 2006, p.51). Para o autor, o aspecto mais marcante da
domesticacao dos smartphones é a emergéncia de uma pratica de comunicacdao mais intensa.

Além disso, a partir do uso de dispositivos moveis, € possivel deslocar a ideia de casa.

0 conceito de domesticacdo deixa evidente o papel do usuario, que passou a ser mais ativo.
Por isso, a domesticacdo passa a ser um processo de mudancas em dois sentidos: o usuario é
afetado a partir da insercao de tecnologias no seu cotidiano, assim como as tecnologias sao
domesticadas a partir das formas que os usuarios irdo utiliza-las, pois nem sempre um
aparelho sera operado com a finalidade pretendida no momento de sua criacdo. Os mesmos
podem ganham novas funcées e novos significados. Desse modo, percebe-se a importancia do
design, onde “design e domesticacao sao os dois lados da moeda da inovacao” (Silverstone e
Haddon, 1996, p.3)8.

¢ Traducao da original: “At the time when domestication was first developed, new informations and
communication Technologies consisted mainly of stand-alone devices: a personal computer, video
recorder, compact disc, satellite television and the telephone. The technological context of today is
drastically different. The internet has become a widely used medium and its nature is still changing not
only as a result of high-speed access via broadband networks and “always on” connections, but also of
popular applications such as online auctions or weblogs. The internet bubble may have disappeared -
but not the internet itself. Users have played a crucial role in this process: peer-to-peer computing has
become the largest user of internet bandwidth; mobile phones have become a huge success; both
indicating that Technologies and applications are not necessarily used as desired or expected by
developers and providers”.

7 Traducdo da original: “The mobile phone offers an interesting opportunity to analyse domestications
processes since this artefact has very rapidly become a widely used communication device, wich
involves considerable cultural changes”.

8 Traducéao da original: “Design and domestication are the two sides of the coin of innovation”.
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As tecnologias devem ser funcionais na medida em que os usuarios esperam por melhorias na
sua qualidade de vida. Para que isso ocorra, cada vez mais se pensa na interface para a

criacao de produtos acessiveis.
1.2 Interacdo Humano-Computador

A partir da mediacdo de uma interface ha a possibilidade de interacdao entre o Homem e a
maquina na qual ocorre um cenario de grande troca de informacdes. O estudo acerca das
relacoes entre computadores e pessoas acompanha o desenvolvimento da informatica desde a
época em que computadores eram apenas grandes maquinas de calcular e ndo eram utilizados

como tecnologias de uso pessoal (Lévy, 1999).

A partir deste contexto, surge a necessidadede falar sobre uma area especifica do campo da
ciéncia da computacao, a IHC, abreviacdo para Interacdo Humano-Computador®. Este é um
termo adotado em meados dos anos 80 que surgiu com o intuito de identificar as formas de
comunicacao e interacao entre os usuarios e os computadores (Preece et al., 1994, Dix et al.,
2004). O objetivo é transformar um sistema mais eficiente, ampliando suas caracteristicas,
qualidade e facilidade na utilizacao, para que as pessoas possam usar O sistema com
seguranca. A interacdo pode ser visualizada como um processo de transferéncia de
informacdes, a partir do usuario para o computador e do computador para o usuario (Dix et
al., 2004).

Para que o estudo sobre a interacado humano-computador seja de fato (til, é preciso definir os
usuarios que irao ter acesso a ferramenta disponibilizada e, a partir disso, desenvolver
produtos cada vez mais acessiveis, de acordo com os desejos e necessidades de quem os
utiliza. A IHC possui caracteristicas multidisciplinares envolvendo diversas areas (Carvalho,
2003, Dix et al., 2004) e objetiva tornar as maquinas melhores aos seus usuarios. A projecao
de um design de sistemas computacionais deve ser eficiente, de facil uso e agradavel, pois é
importante que as pessoas possam compreender as vantagens que os dispositivos

proporcionam (Dix et al., 2004, p.17).

A medida que ocorrem avancos tecnoldgicos, surgem novos aparelhos e tecnologias que visam
melhorias nessa interacao entre humanos e computadores, seja nos modelos de tablets,
maquinas fotograficas ou celulares que cada vez mais possuem diferentes funcdes. A IHC
surge com a finalidade de estudar e aprimorar essas tecnologias disponiveis em relacao a
interacao feita com os usuarios (Preece et al., 1994), visando a melhoria de sua qualidade

para que a distribuicao de informacdes ocorra de maneira eficaz.

Com o nome interacdo humano computador, que nasceu com o espirito de analisar todos os
detalhes do processo comunicativo que é estabelecida quando uma pessoa interage com um

9 no inglés é encontrado sob a sigla HCI “Human-Computer Interface”
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sistema interativo e, a partir dessa analise, ser capaz de conseguir que essas pessoas percebam
0 processo como uma experiéncia completamente satisfatoria. A vertente humana da
tecnologia, apesar de ser a menos considerada, é a mais importante, pois nao devemos
esquecer que em um mundo cada vez mais individualizado e mais dependentes das tecnologias,
o objetivo principal e Unico é que esta seja util para satisfazer as necessidades das pessoas
(Granollers, 2004, p.5).

Para que as metas da IHC sejam atingidas, é necessario que sejam utilizadas algumas

consideracoes na hora da criacao de interfaces para proporcionar uma boa produtividade.

1.3 Interface

A partir da contextualizacao sobre interacdo humano-computador evidencia-se que a
qualidade de um sistema interativo depende muito de uma boa interface. Elas sao o meio
pelo qual a interacao acontece, ou seja, um meio de comunicacao entre o ser humano e a
maquina. Um conceito muito conhecido é o de Moran (1981), que define interface como “a
parte de um sistema computacional com a qual uma pessoa entra em contato, fisica,
perceptiva e conceitualmente” (s/p). Para Lévy (1999), as interfaces sdo “todos os aparatos
materiais que permitem a interacdo entre o universo da informacao digital e o mundo

ordinario” (p. 37), ou seja, o meio que ira mediar a interacao entre a maquina e o usuario.

A evolucao dos meios digitais e das interfaces proporcionou a febre de interatividade
informativa (Lemos, 1997). A interacdo do usuario com o sistema acontece através de
software - dispositivos programas, aplicativos, etc - e hardware - tela, teclado, mouse, etc e
“durante a interacdo, o usuario entra em contato com o sistema fisicamente (ao manipular
dispositivos de hardware), perceptivamente (ao perceber o que lhe é apresentado pela
interface), e conceitualmente (ao interpretar e raciocinar sobre a interacao e seus
resultados)” (Prates & Barbosa, 2007, p.266). Um exemplo é a interface do Windows 10

(figura 1).
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Figura 1: interface do windows 10
Fonte: The Verge'®

A interface tem a funcdo de compreender todo o comportamento do usuario e da maquina,
pois € ela que possibilita formas de interacdo. Por consequéncia, obtém-se respostas de
acordo com atividades feitas em uma maquina, pois de um lado funciona como dispositivo de
entrada de dados e de outro ela é responsavel por enviar as respostas aos usuarios (Rebelo,
2004). Isso faz com que ocorra um estimulo a partir do qual, e com recurso a interacao, o

usuario executara acoes para que tarefas sejam realizadas.

a interface com o usuario € formada por apresentacdes, de informacdes, de dados, de
controles e de comandos. E esta interface também que solicita e recepciona as entradas de
dados, de controles e de comandos. Finalmente, ela controla o dialogo entre as apresentacoes
e as entradas. Uma interface tanto define as estratégias para a realizacdo da tarefa, como
conduz, orienta, recepciona, alerta, ajuda e responde ao usuario durante as interacdes (Cybis,
2000, online).

Os usuarios esperam pelas informacdes obtidas através dos sistemas computacionais, por isso
a interface deve ser pensada de acordo com a capacidade que o ser humano possui para que
haja um melhor aproveitamento dessas ferramentas. Compreende-se, até agora, que a
interacdo é uma forma de comunicacgao, por isso a interface € visualizada como o sistema que
permite essa comunicacdo ocorra com eficacia, pois € ela que vai determinar as interacoes
possiveis “a medida que determina o que ele pode falar ou fazer, de que maneira e em que
ordem. Portanto, quando definimos como a interacao deve ocorrer, estamos restringindo ou
determinando algumas caracteristicas da interface, e vice-versa” (Barbosa & Silva, 2010,
p.26).

0 Disponivel em: http://www.theverge.com/2015/7/29/9060177/microsoft-windows-10-update-
changes-browser-start-menu-cortana-xbox. Acesso em: 18 de fevereiro de 2017.
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Os softwares facilitam cada vez mais o processo de interacdo. Isso acontece pela introducao
de ferramentas tecnoldgicas na vida das pessoas e pela preocupacdao de designers em
desenvolver produtos acessiveis, tendo em vista que a vertente humana da tecnologia é a

mais importante de todas (Granollers, 2004).

A partir do momento que o usuario passou a ter maior poder de participacédo, a interface foi
ganhando maior destaque e os designers passaram a ter novas funcdes. Para que haja uma
boa qualidade de interface, Prates e Barbosa (2007) destacam que é importante haver uma
rigorosa avaliacao na hora da construcao do design para evitar problemas de interacdao. Uma
boa memorizacdo do design por parte do usuario s6 é possivel quando uma interface é bem

construida.

Muitos sistemas de informacao, infelizmente, sao desenvolvidos por profissionais que apesar de
possuirem um bom conhecimento técnico dos aspectos computacionais (hardware e software)
dos sistemas, praticamente desconhecem os aspectos humanos. Para muitos deles o projeto de
interfaces amigaveis sdao considerados de menor importancia em seus projetos, quando sao
considerados. Tais profissionais constroem interfaces sem levar em conta os processos
envolvidos no pensamento dos usuarios e consideram que os modelos mentais dos sistemas,
construidos pelos usuarios, sao semelhantes aos seus (Carvalho, 1994, p.38).

Sem os conhecimentos de aspectos humanos, mencionados pelo autor, a interface pode
dificultar a produtividade de quem utiliza as ferramentas, fazendo com que o mesmo
abandone ou opte por outro que supra suas expectativas. Lucena & Liesenberg (1994)
destacam alguns pontos que justificam a importancia da interface para que um sistema atinja

qualidade de uso.

o custo de um sistema computacional ndo se limita a hardware e software. E preciso treinar
usuarios. Quanto mais dificil de aprender mais oneroso é o treinamento e quanto mais dificil de
usar, menor é o desempenho do usuario através de erros constantes, lentidao de operacao do
sistema e outros; softwares que apresentam dificuldades [...] tendem a ser rejeitados pelos
usuarios. Comercialmente, o sucesso de vendas de software interativos esta intimamente
relacionado a facilidade de uso e aprendizado do produto [...]; Riscos fatais e implicacdes em
sistemas criticos [...]; O desenvolvimento de interfaces € um processo caro, dificil, demanda
tempo e que ainda ha muito a ser empreendido; por Ultimo, todos estes itens tornam-se
problemas cujas solucdes sdo desejaveis, poiso niUmero de usuarios de computadores esta se
expandindo e com ele a demanda por sistemas interativos. As vendas, a descricao adequada e
correta de tarefas, e inclusive a seguranca de tais sistemas sao influenciados pela interface,
que consome 50% dos recursos de desenvolvimento de um sistema. (Lucena & Liensenberg,
1994, pp. 5-6).

Uma interface amigavel deve possuir caracteristicas como facilidade de usar e aprender; taxa
de erro minimo, pois erros afetam a produtividade do usuario; recordacao rapida para nao
precisar reaprender toda vez que for utilizar o sistema; atrativo para que o usuario se sinta
mais confortavel (Lucena & Liensenberg, 1994). Para que qualquer usuario tenha uma boa
interacao com o sistema € preciso ter presentes os conceitos de acessibilidade, usabilidade e

comunicabilidade (Barbosa & Silva, 2010), temas que serao abordados a seguir.
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1.3.1 Usabilidade

Desde os anos 80 que diversos pesquisadores contribuem para a construcao de regras e
padroes a serem seguidos para que uma interface possua boa usabilidade, possibilitando a
interacdo humano-computador. Para isso existem técnicas de medicdo, alguns exemplos sao
as oito regras de ouro de Shneiderman (2005), os oitos critérios ergondmicos de Bastien e

Scapin (1993) e as dez heuristicas de usabilidade de Nielsen (1993).

Os sistemas de informacao necessitam de uma boa usabilidade para que a interface favoreca
uma interacao, pois ela esta ligada com a facilidade que o usuario tera para aprender a usar a

interface, assim como satisfazé-lo a partir do uso da ferramenta (Barbosa & Silva, 2010).

Para que tenha uma boa usabilidade, na hora da criacdo do design é preciso que haja uma
compreensao dos modelos mentais, de acordo com as formas de aprendizagem pois a
usabilidade pode ser compreendida em como o usuario utilizara o sistema (Barbosa & Silva,
2010). No geral, quando ele consegue compreender o funcionamento de um sistema € porque
a comunicabilidade da interface estd bem planejada, fazendo com que o acesso e

aprendizado sejam eficazes, permitindo uma boa usabilidade.

Um software pode ser classificado como sendo de boa usabilidade quando os seus usuarios
aprendem a utiliza-lo com facilidade (learnability), quando se lembram facilmente de tarefas
anteriormente ja realizadas (memorability), ou quando consegue associar padrdes entre as
diversas telas de um mesmo sistema, através da ordem de disposicao dos itens, rapidez no
desenvolvimento de tarefas, o que leva a conclusao logica de que a manipulacao do software &
bastante facil e que por sua vez, essa facilidade eleve a produtividade do usuario (eficiéncia),
e também, usando a taxa de erros durante a utilizacdo do produto for baixa (erros) (Oliveira,
2013, p. 6-7).

Uma técnica muito utilizada para perceber o nivel de usabilidade de um software é chamada

de “Regra dos dez minutos” (Roger & Sharp, 2005, p.37). Esta regra visa perceber se um

usuario iniciante consegue realizar tarefas disponiveis num tempo maximo de dez minutos. Se

a resposta for sim, a usabilidade esta de acordo com as necessidades do ser humano.

Outra forma de perceber se um sistema possui boa interface, e consequentemente boa
usabilidade, é a avaliacdo heuristica (Nielsen, 1993), uma técnica bastante utilizada por ser
um meétodo de baixo custo, facil e rapido. Para o Nielsen (1993), essa técnica foi criada para
visualizar uma interface na tentativa de compreender o que estd bom e o que esta ruim. O
objetivo é a procura de problemas com a usabilidade em um design de interface do usuario,

para que possam ser corrigidos como parte de um processo de design interativo.

Sao 10 principios gerais (Nielsen, 1993):

e Visibilidade do status do sistema: o usuario deve ser informado pelo sistema em

tempo razoavel sobre o que esta acontecendo;
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e Compatibilidade do sistema com o mundo real: o modelo légico do sistema deve ser
compativel com o modelo logico do usuario;

e Controle e liberdade do usuario: o sistema deve tornar disponiveis funcdes que
possibilitem saida para fungdes indesejadas. O usuario controla o sistema, ele pode, a
qualquer momento, abortar uma tarefa, ou desfazer uma operagcao e retornar ao
estado anterior;

e Consisténcia e padrdes: o sistema deve ser consistente quanto a utilizacdo de sua
simbologia e a sua plataforma de hardware e software. A mesma operacao deve ser
apresentada na mesma localizacao e deve ser formatada/apresentada da mesma
maneira para facilitar o reconhecimento;

e Prevencao de erros: o sistema deve ter um design que se preocupe com as
possibilidades de erro;

e Reconhecimento ao invés de lembranca: as instrucdes para o bom funcionamento do
sistema devem estar visiveis no contexto em que o usuario se encontra;

¢ Flexibilidade e eficiéncia de utilizacao: o sistema deve prever o nivel de proficiéncia
do usuario em relacdo ao proprio sistema, dispondo de abreviacdes e recursos como
atalhos, teclas de funcao, duplo clique no mouse, funcao de volta em sistemas
hipertexto;

e [Estética e design minimalista: os dialogos do sistema devem conter somente
informacoes relevantes ao funcionamento;

¢ Ajuda aos usuarios no reconhecimento, diagnostico e correcdo de erros: as mensagens
devem ser expressas em linguagem clara, indicando as possiveis solucdes;

e Ajuda e documentacao: a informacao desejada deve ser facilmente encontrada, de

preferéncia deve ser contextualizada e ndo muito extensa.

As tecnologias moveis, dispositivos utilizados em analise neste pesquisa, sao diferentes, pois
possuem caracteristicas particulares como um reduzido tamanho de tela, tela tatil, etc. Para
Bertini, Gabrielli e Kimani (2006, p.119) “a computacao mdvel apresenta desafios formidaveis
nao so6 para o design de aplicagbes, mas também para cada fase do ciclo de vida de
sistemas”. Os autores destacam a importancia de regras apropriadas para eles ja que possuem
uma interacao diferente da que ocorre em computadores e, por isso, as heuristicas criadas

por Nielsen nao se aplicam completamente para a analise de uma interface movel.

Bertini, Gabrielli e Kimani (2006) propuseram uma heuristica propria para avaliacdo de
interfaces em dispositivos moveis, criada a partir de problemas encontrados nessas
interfaces. A pesquisa resultou em oito regras baseadas na avaliacao de Nielsen (1993),
mencionadas anteriormente. Cabe ressaltar que estas heuristicas foram avaliadas por outros

especialistas na area. Sao elas (Bertini, Gabrielli & Kimani, 2006, p.121):
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Visibilidade do status do sistema e facilidade de encontrar o dispositivo mével: O
sistema deve sempre manter o usuario informado sobre o que esta ocorrendo. Além
disso, o sistema deve dar prioridade a mensagens relativas a aspectos criticos do
sistema, como capacidade da bateria, condicoes do ambiente de utilizacao e
informacdes de conectividade. Tendo em vista que dispositivos mdveis sao perdidos
com certa facilidade, medidas de encriptacao de dados devem ser consideradas e o
sistema deve prover formas de o usuario encontrar o dispositivo, caso ele tenha sido
esquecido fora de lugar.

Compatibilidade entre o sistema e o mundo real: Permita que o usuario entenda a
informacao sendo exibida de forma correta, por meio de uma disposicao de
elementos em ordem natural e légica. Sempre que possivel, o sistema deve permitir
identificar condicdes ambientes locais e informacoes de uso automaticamente e exibi-
las de forma adequada ao usuario.

Consisténcia e mapeamento: O modelo conceitual que o usuario possui acerca da
relacdo entre funcéo e interaciao deve ser consistente com o contexto de utilizacdo. E
crucial que haja um mapeamento adequado entre acao a ser realizada e modo de
realizar esta mesma acao no mundo real.

Boa ergonomia e design minimalista: Dispositivos moveis devem ser faceis de
manusear com apenas uma das maos e ser resistentes a degradacao por acdes do
ambiente, como umidade. Além disso, nenhuma informacdo desnecessaria deve ser
exibida ao usuario.

Facilidade de entrada de dados, legibilidade e capacidade de assimilacao: Os
dispositivos moveis devem prover modos simples para que o usuario informe dados de
entrada, preferencialmente sem que o usuario precise usar as duas maos para
executar tal tarefa. A tela deve possuir todas as informagdes visiveis ao usuario,
independentemente das condicdes de luminosidade do ambiente. Idealmente, o
usuario deve ser capaz de assimilar a informagao sendo exibida imediatamente.
Flexibilidade, eficiéncia de uso e personalizacdo: Permita que os usuarios
personalizem as acdes de acordo com as necessidades deles. Sempre que possivel, o
sistema deve ser capaz de sugerir ao usuario formas de personalizar acdes que
porventura sejam benéficas em algum contexto de utilizagao.

Convencgoes estéticas, sociais e de privacidade: Leve em consideracdao aspectos
emocionais e estéticos dos usuarios que utilizardao o dispositivo. Assegure que as
informacdes do usuario serao mantidas com seguranca e privacidade. As interacoes
devem respeitar convencdes sociais dos usuarios.

Gerenciamento de erros realistico: Proteja o usuario dos erros de interacdo. Se nao
for possivel fazé-lo, permita que o usuario identifique o erro, o diagnostique e, se
possivel, o corrija. Mensagens de erros devem ser claras e sucintas. Se o erro for

irreversivel, certifique-se que o usuario entendera a condicdo em que ele ocorreu.
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E evidente que os pesquisadores da area de Interacdo humano-computador ainda encontram
desafios em relacdo a usabibilidade nos dispositivos moéveis, mas a pesquisa de Bertini,
Gabrielli e Kimani (2006) destaca resultados satisfatorios no quesito do nimero de falhas de

usabilidade encontradas a partir das regras criadas.
1.3.2 Comunicabilidade

A proposta de comunicabilidade surgiu a partir da area de engenharia semidtica (de Souza,
2005), sendo definida como a capacidade que a interface possui para que haja comunicacao
com o usuario a partir da interface. Além disso, visa “permitir que o usuario, através de sua
interacao com a aplicacao, seja capaz de compreender as premissas, intencoes e decisoes
tomadas pelo projetista durante o processo de design (de Souza et al., 1999, p.3)”. Dessa
maneira, entende-se que a comunicabilidade é um dos conceitos chaves para perceber a

qualidade que um sistema interativo possui.

Se a forma de compreensao de um sistema por parte do usuario se der de forma facil e eficaz
podera registrar-se uma maior produtividade. Para que aconteca um melhor aproveitamento
das ferramentas disponiveis, Barbosa e Silva (2010) destacam a necessidade de nao haver
barreiras de interface que impecam a interacao do usuario (acessibilidade), que o uso seja de
facil aprendizagem (usabilidade) e que aconteca uma comunicacdo com o usuario sobre suas
percepcdes (comunicabilidade). Assim, percebe-se que os diferentes critérios que avaliam a

qualidade de uma interface possuem uma ligacao e se influenciam.

Um recurso importante que beneficia a qualidade e a torna mais acessivel, é a apresentacao
de informacoes sobre como o design funciona, por isso, Barbosa e Silva (2010) consideram que

um sistema com alta comunicabilidade é frequentemente um sistema com alta usabilidade.

O conceito de comunicabilidade se da através da necessidade do usuario compreender como
se usa um sistema a partir das informacdes que irao ser disponibilizadas. Um exemplo de
comunicabilidade ocorre quando uma revista desenvolvida para uso em dispositivos mdveis
disponibiliza uma pagina sobre como utiliza-la. Quanto mais simples e melhor forem essas

informacdes (comunicabilidade), mais facil sera do usuario conseguir acessa-la.
1.3.3 Acessibilidade

Para que o usuario aproveite uma boa experiéncia de interacdo em um sistema computacional
€ necessario que a usabilidade, comunicabilidade e acessibilidade da interface estejam em
harmonia, pois, tecnologias interativas exigem que o designer compreenda para quais

usuarios e para que fins o produto sera desenvolvido.
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A acessibilidade precisa ser pensada desde o inicio da construcdo de um sistema, pois eles
“sao construidos para sempre executarem um conjunto predefinido de instrucdes” (Barbosa &
Silva, 2010, p.29), e através dessas definicdes ocorre uma interpretacao das acdes feitas pelo
usuario. A partir disso, se a inclusdo de acessibilidade ndo acontecer desde o inicio, ndo ha
como as pessoas que tiverem acesso ao sistema compreenderem todas as informacdes e

concluir suas tarefas de maneira satisfatoria.

Desse modo evidencia-se a importancia de haver certos cuidados na hora da construcdo de um
sistema com interface acessivel, ja que existem diferentes tipos de limitacdes. Para que isso
ocorra, é necessario um conhecimento sobre os contextos em que os usuarios estdo inseridos,
além de dar prioridade a interfaces minimalistas que “permitisse a operacao do equipamento
com a menor necessidade de habilidade ou conhecimento prévio possivel. Intuitiva para
qualquer pessoa. A interface ideal deve ser invisivel, ou seja, passar despercebida” (Carvalho,
2003, p.78).

Porém, dar énfase na acessibilidade nao significa que devam existir sistemas proprios para
pessoas com deficiéncia (Barbosa & Silva, 2010), mas sim sistemas que todos possam utilizar,
proporcionando a inclusao social, ao disponibilizar a informacao, direito de todo o cidadao.
Por isso, as interfaces devem ser pensadas a partir das necessidades dos usuarios e nao das
necessidades de quem as cria. Para que isso ocorra, deve-se estuda-la com mais cuidado, pois

estas sao parte importante dos estudos acerca das interacoes.
1.4 Interatividade no jornalismo

A palavra interatividade tem sido amplamente utilizada no contexto da era digital por ser “de
fundamental importancia para o estudo da comunicacdo mediada por computador (...) de
todas as areas que lidam com a interacdo homem-maquina e homem-homem via computador”
(Primo e Cassol, 1999, p.1). A possibilidade de uma comunicacao interativa a partir da
insercao de novas tecnologias permite uma transformacao nos meios tradicionais de

comunicacao que proporciona uma cultura cada vez mais participativa (Jenkins, 2008).

O termo interatividade é frequentemente estudado com base na premissa de que surgiu
através da insercao destas novas tecnologias, porém diversos autores conceituam pontos de
vista diferentes. Para Fragoso (2001), a palavra deriva do neologismo inglés ‘interactivity’ e
foi criada para designar uma qualidade da computacao interativa, termo que nasce em 1960
onde a interatividade é mediada entre humanos e computadores. A autora afirma que “a
interatividade é apontada como um dos elementos principais, sendao o mais importante, da
redefinicdo das formas e processos psicologicos, cognitivos e culturais decorrente da

digitalizacao da comunicacao” (p.1).
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Lemos (2000) também visualiza a interatividade como uma palavra que advém dos meios
eletronicos, na qual todo o entendimento é ligada as novas tecnologias, deixando claro que
esta se limita a uma interacao técnica entre o Homem e a maquina, mas “a interatividade
assinala muito mais um problema, a necessidade de um novo trabalho de observacao, de
concepcao e de avaliacao dos modos de comunicacao do que uma caracteristica simples e
univoca atribuivel a um sistema especifico” (Lévy, 1999, p.82), na qual ndo se limita apenas

as novas tecnologias.

Por seu lado, Silva (2001) afirma que a interatividade nao é derivada da era digital, mas da
area de comunicacdo na qual pode ocorrer através de diferentes formas de interacao, ou
seja, “empregado para significar a comunicacdo entre interlocutores humanos, entre
humanos e maquinas e entre usuario e servico” (p.5). Para o autor, antes da utilizacao de
computadores, o termo Interatividade era utilizado na arte na década de 1960, com a
chamada “obra aberta”. Como exemplo dos fundamentos da interatividade, Silva (2001) cita a
obra “Parangolé, do artista Hélio Oiticica, que visava rompero modelo comunicacional
embasadona transmissao de informacao. A intencao do artista era oportunizar uma
participacdo na criacdo da obra de arte que “permite a imersao e intervencao do
participador, que nela inscreve sua emocao, sua intuicdo, seus anseios, seu gosto, sua

imaginacao, sua inteligéncia” (Silva, 2001, p.8).

A partir dessas observacoes verifica-se a necessidade de diferenciar a palavra interacao de
interatividade, muitas vezes consideradas sindbnimos. A maquina é a responsavel pela
fronteira que afasta estas palavras: “a interacao pode ocorrer diretamente entre dois ou mais
entes atuantes, ao contrario da interatividade, que é necessariamente intermediada por um
meio eletronico” (Montez & Becker, 2005, p.49). A partir dessa premissa entende-se que nao
€ necessario que exista um meio para que a interacdo aconteca, enquanto que a

interatividade necessita.

Neste trabalho, o termo interatividade sera apontado como caracteristica disponivel através
da criacdo e desenvolvimento de novas tecnologias de comunicacao e informacao. A
interatividade faz parte da cultura da era digital, onde se proliferou a partir do
desenvolvimento de tecnologias cada vez mais avancadas e foi possibilitada através das

interfaces, trazendo a oportunidade de realizar diferentes tipos de interacao.

A partir de interfaces com boa usabilidade, comunicabilidade e acessibilidade, o jornalismo
ganha novas ferramentas. O acesso a informacdo sofreu grandes modificacbes com o
surgimento do jornalismo digital: a interatividade, caracteristica presente no jornalismo
online (Palacios, 1999, Barbosa, 2001, Deuze 2006, Rost, 2006), passou a ser algo comum na
vida dos usuarios. Ela permite que o jornalista crie uma nova relacao com o leitor que agora
tem a oportunidade de fazer parte do processo, seja na criacao, divulgacao, opinido ou até

mesmo na producao de novos conteldos (Jenkins, 2008).
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Com o aparecimento desse tipo de jornalismo surgiram novas formas de se comunicar e,
consequentemente, novas caracteristicas, onde a interatividade passa a ser utilizada com
multiplos significados. Essa interacao tem evoluido e alterou o formato de producao de
noticias, trazendo mudanca para as empresas jornalisticas que tiveram que se adequar aos

novos meios e tecnologias.

Na comunicacao, o termo interatividade comecou a ser utilizado durante os anos 70, mas foi
nos anos 80 que teve maior visibilidade para os estudos na area e, ja nos anos 90, com o
aumento na utilizacao da internet, o uso do conceito de interatividade ganhou maior
visibilidade e importancia (Rost, 2014). A interatividade é vista como “a capacidade gradual
que um meio de comunicacao tem para dar maior poder aos utilizadores tanto na selecao de
contelidos (interatividade seletiva) como em possibilidades de expressiao e comunicacdo

(interatividade comunicativa)” (Rost, 2014, p.55).

Embora a interatividade ja estivesse presente em outros meios de comunicacdo, com ligacoes
para os jornais e radios ou envio de cartas para jornalistas, é importante reconhecer que a
internet proporcionou um aumento na interacao do pUblico com os meios de comunicacao e o
usuario ganhou maior evidéncia a partir das melhorias feitas nas tecnologias (Jenkins, 2008).
As midias passaram a estar mais presentes na vida das pessoas, “gracas a proliferacdo e a
portabilidade da informatica e de telecomunicacbes, estamos entrando numa era em que

havera midia em todos os lugares” (Jenkins, 2008, p. 43).

Sempre houve influéncia da tecnologia nos processos produtivos dos jornalistas (Deuze, 2006).
A profissao é impulsionada a evoluir na medida em que as pessoas criam novas expectativas e
habitos de consumo. E necessaria uma adaptacdo a essas novas ferramentas de trabalho,
sempre visualizando o novo contexto que a sociedade esta inserida. O jornalismo tem sido

dependente da tecnologia porque

a profissao conta com a tecnologia para a recolha, edicao, producao e
disseminacao da informacao. Desde o aparecimento dos primeiros jornais na
Europa, durante o século XVII, a tecnologia tem permitido que o jornalismo
se organize em torno de uma premissa basica: a transmissdo rapida e
perceptivel de informacao (Deuze, 2006, p. 17).

Com a agregacdo das midias, percebe-se que a convergéncia ganhou destaque no contexto
jornalistico, na qual verifica-se “transformacdes tecnoldgicas, mercadologicas, culturais e
sociais” (Jenkins, 2008, p.29). A convergéncia modificou a forma como é feita a producao de
conteldo para os diferentes meios de comunicacdo, e também as formas de consumo, onde o
controle passa a ser também do usuario. Essas acoes ampliam o volume de dados e conteldos
disponiveis na rede, aumentando as opcdes do mercado da informacao e fortalecendo a
cultura participativa (O’Reilly, 2005, Jenkins, 2008).
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O publico, que ganhou poder com as novas tecnologias e vem ocupando um
espaco na interseccao entre os velhos e os novos meios de comunicacao,
esta exigindo o direito de participar intimamente da cultura. Produtores que
nao conseguirem fazer as pazes com a nova cultura participativa
enfrentarao uma clientela declinante (Jenkins, 2008, p.53).

A partir disso, evidencia-se que a interatividade tem grande importancia para a area do
jornalismo, pois ha mudancas significativas na vida das pessoas. Para Rost (2014) “é um
conceito ponte entre o meio e os leitores/utilizadores, porque permite abordar esse espaco
de relacao entre ambas as partes e analisar as diferentes instancias de selecdo, intervencao e

participacdo nos conteudos do meio” (p.53).

0 jornalismo esta em constante progresso e necessita estar adaptado a cada época de acordo
com as tecnologias disponiveis e, consequentemente, com as necessidades culturais dos
individuos ja que “a interatividade também vai além do jornalismo digital, e cola-se nas
rotinas de trabalho de todos os jornalistas, independentemente do meio em que trabalhem”
(Rost, 2014, p.53).

Os leitores estao cada vez mais exigentes, em que espera-se mais em menos tempo. Isso
ocorre porque € facil acessar a diferentes tipos de informacdao ao mesmo tempo, e isso
tornou-se parte da rotina das pessoas com acesso a internet. Ha4 uma necessidade de

acompanhar as novidades tecnoldgicas para que as expectativas do leitor sejam atendidas.

Com a modernizacdo da interatividade nos processos de producdo e circulacao de noticias
ocorreu o desenvolvimento do jornalismo para dispositivos moveis e de produtos criados
especificamente para este meio. Estd cada vez mais facil conseguir informacdes. Ha uma
exploracao de novos territorios e diferentes linguagens (Bastos, 2012). Com isso, surgem cada
vez mais formas inovadoras de ter acesso a essas informacdes como, por exemplo, o

jornalismo movel, que sera abordado neste trabalho.
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Capitulo 2

O novo ecossistema mediatico

As discussoes acerca do rumo do jornalismo se fazem presentes na medida em que novas
ferramentas digitais surgem e sao adaptadas para o uso nos meios jornalisticos. As novas
tecnologias caracterizam-se pela funcionalidade de “operacionalizadores de novas rotinas

produtivas ou implementadores de interacdo com a audiéncia” (Silva, 2008, p.8).

Com isso, o jornalismo estd cada vez mais sujeito a uma reconfiguracao, seja através de
plataformas de producao e distribuicao, na linguagem ou na forma de consumo e recepcao
dessas informacoes. No caso especificos dos dispositivos moveis, objeto de investigacao neste
trabalho, “representa uma importante area de trabalho de desenvolvimento para o legado
dos meios de comunicacao em sua busca de ser onipresente, e certamente abriu caminho

para novas e alteradas formas de acessar noticias” (Westlund, 2014, p.2)".

Para compreender a atual fase do jornalismo ha a necessidade de considerar o cenario
midiatico. A emergéncia das tecnologias modveis, muitas vezes utilizadas para fins
jornalisticos, mostram o que podem acontecer em um ecossistema mediatico formado a partir

das mudancas culturais, sociais e econdmico devido ao uso das tecnologias.

A partir deste momento passamos a falar de um sistema em que meios e ambientes geram
novas e variadas relacoes resultantes da sua natureza instavel, mdvel e global, gerando um
constante estado de desequilibrio que rapidamente se reequilibra para logo a seguir se
desequilibrar novamente pela introducao de novos meios ou ambientes num ecossistema em
permanente mudanca (Canavilhas, 2011, p.2).
Para perceber os estudos acerca do ecossistema midiatico é necessario passar pelo conceito
de ecologia, que surgiu pela primeira vez pelo bidlogo naturalista Ernst Haeckel, em 1869

(Canavilhas, 2011). A palavra ecologia “implica o estudo de ambientes: suas estruturas,
conteldos, e impacto nas pessoas” (Postman, 1970, online)12. O conceito era utilizado para o
estudo das relacoes entre os seres vivos e o ambiente em que vivem, porém a metafora foi

somente introduzida aos estudos dos meios a partir de 1960 (Scolari, 2010).

Idealizada pelo autor Marshall McLuhan, e aplicada por Neil Postman em uma conferéncia
chamada “National council of teachers of English”, em 1968, parte do pressuposto que os
novos meios podem modificar o ambiente em que se encontram assim como podem ser

alterados. O autor afirma que “a ecologia dos meios analisa como os meios de comunicacao

" Traducdo da original: “The mobile device represents a an important area of development work for
legacy news media in their pursuit of being omnipresent, and has most certainly paved way for both new
and altered ways of accessing news”.

12 Traducao da original: “The word ecology implies the study of environments: their structure, content,
and impact on people”.
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afetam a percepcao humana, a compreensao, os sentimentos e os valores; e como nossas

interacées com os meios facilitam ou impedem nossas chances de sobrevivéncia” (Postman,

1970, online)'3.

Esta teoria, abrange quase todos os aspectos dos processos de comunicacao “desde as

relacoes entre os meios e a economia até as transformacoes perceptivas e cognitivas que os

sujeitos sofrem a partir de sua exposicao as tecnologias de comunicagé\o”14 (Scolari, 2010,
p.18).

A partir disso, entende-se que do mesmo modo em que um ecossistema é constituido pela
existéncia de seres que vivem em um determinado ambiente,o ecossistema midiatico forma-
se a partir das relacées que surgem entre os meios de comunicacao e a sociedade em geral.
Alteracdées em uma sociedade podem mudar os meios, assim como cada nova tecnologia

inserida no cotidiano pode afetar a sociedade.

Diante deste cenario, com destaque para a insercao de tecnologias méveis como forma de
comunicacao, Canavilhas (2011) investiga o novo ecossistema midiatico. Visualizado como
“todo o complexo sistema de relacoes entre os velhos e novos meios” (p.1), ocorre através da
necessidade de compreender as alteracdes causadas na midia a partir da introducdo de novas
tecnologias. Esses novos meios sao vistos como uma continuidade, e nao surgem com o intuito
de invalidar o anterior. Essa caracteristica € chamada de “evolucionismo mediatico” onde

cada tipo de midia surge para melhorar a anterior (Canavilhas, 2011).

0 autor destaca trés fatores que constituem o ecossistema mediatico nas tecnologias moveis:
a) midiaticos, que estuda os meios e suas relacoes e diz respeito a entrada da internet e dos

dispositivos mdveis no sistema. Este alterou os padrdes de uso dos utilizadores;

b) contextuais, que estuda o espaco e a forma como ocorrem os consumos midiaticos e se
refere a individualizacao e mobilidade do consumo que “passaram de contextos grupais para

um consumo individual e de espacos previamente determinados a todo e qualquer lugar onde

exista uma rede médvel” (Canavilhas, 2011, p.5).

c) tecno-ambientais que estuda as interfaces e as acdes dos utilizadores e discute sobre a
interacdo humanocomputador e a possibilidade de miniaturizacdo e portabilidade dos

dispositivos, que trouxe mudancas para as formas e locais de uso dos consumidores.

3 Traducdo da original: “Media ecology looks into the matter of how media of communication affect
human perception, understanding, feeling, and value; and how our interaction with media facilitates or
impedes our chances of survival”.

4 Traducéo da original: “desde las relaciones entre los medios y la economia hasta las transformaciones
perceptivas y cognitivas que sufren los sujetos a partir de su exposicion a las tecnologias de la
comunicacion”.
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Com base nessas observacoes, o autor explica que esses fatores modificaram o funcionamento
do ecossistema. Para ele “os novos meios se colocaram imediatamente no topo da cadeia
(...). O sucesso destes meios alterou o consumo de noticias, que passou a ser individual,
movel, ubiquo e continuo” (Canavilhas, 2011, p.8). Essa alteracdo implica significativas
mudancas para a area do jornalismo, pois na medida em que uma nova midia surge, ele deve

se adaptar de acordo com o uso que os usuarios fazem dela.
2.1 O impacto da internet para o jornalismo

0 que hoje é conhecido como internet tem origem na década de 1960 nos Estados Unidos,
durante a Guerra Fria, como rede de comunicacao militar que pretendia ser superior as
comunicacdes da Unido Soviética (Castells, 2003). Porém, apenas em 1990 a internet, tal
como se conhece hoje, ganhou dimensao na sociedade civil, tornando-se uma possibilidade de

comunicacao mais vasta através de varias redes de computadores interligadas.

A Internet é o coracao de um novo paradigma sociotécnico, que constitui na realidade a base
material das nossas vidas e das nossas formas de relacao, de trabalho e de comunicacao. O
que a internet faz é processar a virtualidade e transforma-la na nossa realidade, constituindo
a sociedade em rede, que é a sociedade em que vivemos (Castells, 2003, p.287).

Esta tecnologia de informacao e comunicacao permitiu mudancas na forma como a sociedade
se relaciona, nos seus habitos diarios e, consequentemente, possibilitou a circulacdo de uma

grande quantidade de informacdes disponiveis para qualquer pessoa que se conecte.

McLuhan (1974) ja previa o impacto que um meio com as caracteristicas da internet traria
para a sociedade quando afirmava que a partir do desenvolvimento das tecnologias e dos
novos meios de comunicacédo seria possivel interligar o mundo completamente, aproximando
as diferentes culturas ao criar o que ele chamou de ‘aldeia global’. Isso permitiria que as

pessoas se comunicassem entre elas, como se estivessem vivendo proximas em uma aldeia.

A World Wide Web (www), criada por Tim Berners Lee, pode ser considerada uma das maiores
transformagdes da sociedade, na qual € possivel identificar quatro grandes revolucoes
comunicativas marcadas principalmente pelas novas formas de informar e interagir (Di Felice,
2007).

A primeira delas, com o surgimento da escrita no século V a.C que se configura pela
“passagem da cultura e da sociedade oral para a cultura e a sociedade da escrita” (Di Felice,
2007, p. 32); seguiu-se a invencao da impressao na Europa, na metade do século XV, criada
por Gutenberg que possibilitou uma divulgacao mais rapida de textos e causou “a difusao da
cultura do livro e da leitura, até entdo circunscritos a grupos privilegiados” (Di Felice, 2007,
p.32).
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A terceira, desenvolvida entre os séculos XIX e XX, é marcada pelo desenvolvimento da
eletricidade e de meios eletronicos como televisao, radio, etc, caracterizada “pela difusao de
mensagens veiculadas pelos meios de comunicacao eletronicos” (Di Felice, 2007, p.32).
Atualmente, identifica-se uma quarta revolucao comunicativa, visualizada a partir das

tecnologias digitais.

além da expansao do elemento comunicativo, que passara a permitir o alcance das
informacdes a um publico ilimitado e a transmissao em tempo real de uma quantidade infinita
de mensagens, € o proprio processo e o proprio significado do ato de comunicar a serem
realmente transformados (Di Felice, 2007, p.32).

Diante deste cenario, o desenvolvimento da internet ocasionou mudancas na area do
jornalismo (Mielniczuk, 2001, Moherdaui, 2008, Castells, 2003). Consequentemente,
observou-se um impacto nos campos sociais, culturais, econémicos, da educacao e também
da comunicacdo. O jornalismo passou por transformacdes significativas e esta em constante
adaptacao, principalmente no que tange ao processo de producao e consumo de informacao,
onde sera crucial para a midia“transformar a tradicional indUstria jornalistica de um modelo
da era industrial para outro completamente adaptado para a era global, movel e conectada”
(Pavlik, 2014, p.163).

A internet alterou as relacdes entre leitor e jornalista, jornalista e jornal e jornalista e rede,
pois “do ponto de vista dos leitores, a web ampliou a participacdo na producéo de conteudo.
Do ponto de vista da producao jornalistica, alterou o conceito de noticia. Do ponto de vista

empresarial, mudou a distribuicao e a circulacao de informacao” (Moherdaui, 2008, p.4).

Essa ferramenta se popularizou rapidamente, atingindo um grande nimero de usuarios “se o
radio levou 38 anos para ter audiéncia global de 50 milhdes de pessoas, a TV aberta, 16 anos,
e a TV a cabo, dez, a Internet com a WWW precisou de apenas cinco anos para atingir 200

milhdes de pessoas” (Barbosa, 2001, p.2).

O primeiro jornal com servicos online foi o The New York Times, nos anos 70, chamado de
New York Times Information Bank, na qual era possivel ter acesso aos textos das edicoes
diarias (Moherdaui, 2007). Porém, a popularizacdo do jornalismo na internet se deu a partir
dos anos 90 quando diversas empresas passaram a disponibilizar versées online de seus
jornais. Exemplos disso sao o San Jose Mercury Newsem 1994; The Wall Street Journal em
1995; o portugués Jornal de Noticias em 1995. No Brasil as acdes comecaram em 1995 com o
Jornal do Brasil, seguido por O Estado de S. Paulo, a Folha de S. Paulo; O Globo; O Estado de

Minas; o Zero Hora; o Diario de Pernambuco e o Diario do Nordeste (Moherdaui, 2007, p. 26).

A partir da insercao de novas tecnologias e da criacao de diferentes tipos de midia, surgiram
discussdes acerca da reconfiguracdo na producao jornalistica e estas discussdes se estendem
até os dias atuais. A internet consolidou-se como um suporte, e para o jornalismo ela

representou um novo desafio (Bastos, 2013). Desde entao, trouxe mudancas na forma como o
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jornalista trabalha, pois “a tecnologia sempre representou um papel importante na coleta de
noticias e no processo de producdo. Seja no rascunho de notas, na gravacao de um evento em

cassete ou de uma entrevista ao telefone” (Pavlik, 2001, p.26)'.

Por fim, compreende-se que a internet potencializou um novo ecossistema mediatico no
sentido em que manteve os principios do jornalismo, com alteracdo no seu contexto, sendo

necessario repensar o seu papel e as suas funcoes atuais na sociedade.
2.2 Webjornalismo

Existem diferentes nomenclaturas adotadas para o jornalismo feito para a Web: jornalismo
eletronico, ciberjornalismo, jornalismo digital, jornalismo online e webjornalismo. Mielniczuk
(2003) definiu essas nomenclaturas a partir das praticas de producdo e disseminacdo de

informacao.

O jornalismo eletronico utiliza equipamentos e recursos eletronicos, o jornalismo digital
emprega a tecnologia digital e considera todo e qualquer procedimento que implica o
tratamento de dados em forma de bits. O ciberjornalismo envolve tecnologias que usam o
ciberespaco, o jornalismo online é desenvolvido usando tecnologias de transmissdao de dados
em rede e em tempo real e por fim, o webjornalismo diz respeito a utilizacdo de uma parte

especifica da internet que é a web (Mielniczuk, 2003).

Para Mielniczuk (2001) e Canavilhas (2003), o termo mais adequado é webjornalismo, devido
a sua producao de conteldo exclusivo para o suporte (Web). Contudo, Palacios (2002, p.1)
acredita que “nao existe consenso sobre uma denominacdo Unica para designar a pratica do
jornalismo no ambiente da internet”. Neste trabalho sera utilizada a nomenclatura
webjornalismo, considerado por Deuze (2006) como um quarto tipo de jornalismo devido a
sua producao exclusiva para a web, além de proporcionar melhorias e trazer caracteristicas

que modificaram o processo de construcdo de uma noticia.

Com o passar dos anos, diversos autores trabalharam para fundamentar as caracteristicas do
webjornalismo. Bardoel e Deuze (2001) apontaram quatro: a interatividade, a customizacao
de conteldo, a hipertextualidade e multimidialidade. Palacios (1999) estabeleceu cinco
caracteristicas: multimidialidade/convergéncia, interatividade, hipertextualidade,
personalizacdo e memoria, mais tarde (2002) adiciona a instantaneidade do acesso, o que

possibilita a atualizacao continua.

> Tradugao do original: “technology has always played an important part in the news gathering and
production process. Whether scribbling notes on a page, recording an event on videotape, or taping a
telephone interview”.
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A partir das consideracoes desses autores, Canavilhas (2014) destaca sete caracteristicas que
marcam a diferenca no webjornalismo, pois é a partir delas que é possivel distinguir o tipo de
jornalismo de web para os outros meios: hipertextualidade, multimedialidade, interatividade,

memoria, instantaneidade, personalizacdo e ubiquidade.

A hipertextualidade se caracteriza pela possibilidade de conectar o usuario com outros
conteldos através de links, fazendo com que o leitor passe por diferentes informacdes e crie
seu proprio caminho de leitura (Canavilhas, 2014). A multimedialidade é a combinacao texto,
imagem e som na narrativa jornalistica, ocasionando diferentes tipos de informacao para o
usuario (Salaverria, 2014). A interatividade, termo anteriormente abordado nessa dissertacao,
se da através da possibilidade de o leitor interagir com o conteldo e/ou o jornalista e vice-
versa. A memdria permite que através de banco de dados, seja possivel acessar contetidos
produzidos anteriormente, além de combinar multiplos cruzamentos de palavras-chaves e
datas (Palacios, 2002).

Instantaneidade se da através da oportunidade de acessar e publicar contelido rapidamente.
A personalizacdo permite que o usuario possa escolher o tipo de informacdo que gostaria de
receber. Para Canavilhas (2003), isso pode ocorrer através de cookies ou de escolhas feitas
pelo utilizador na hora da assinatura do servico. Por ltimo, a ubigliidade, que ocorre através

da possibilidade de acessar informacdes em todo lugar e a qualquer momento (Pavlik, 2014).

A evolucao historica do webjornalismo passou por diferentes fases (Pavlik, 2001, Mielniczuk,
2001). A primeira, nos primdrdios da web, tinha como caracteristica a transposicao de
conteldos impressos para o online, sem nenhum tipo de modificacdo. A caracteristica

principal era a de que o jornal impresso passava a ser o modelo para os sites web.

A segunda fase, da metafora, consistia na utilizacdo de caracteristicas da web, com a
incorporacao de elementos digitais como a interatividade, hiperlinks etc. Nesta fase foi
possivel “apresentar experiéncias na tentativa de explorar as caracteristicas oferecidas pela
rede” (Mielniczuk, 2001, p.2). Ja a terceira fase baseia-se na criacdo de conteldos
multimidias, além do aumento da interatividade entre jornalista e leitor. Neste momento
surgem conteudos exclusivos para a web, onde é possivel identificar as caracteristicas do

webjornalismo para esse tipo de conteudo.

A quarta fase é caracterizada pelo uso de banco de dados e jornalismo participativo. Para
Barbosa (2004) “os chamados bancos de dados (...) podem contribuir para a geracao de uma
maior variedade de conteldos, mais adaptados as caracteristicas de um produto digital,
considerando os elementos que conferem especificidades para o jornalismo” (p. 461). Além
disso, permite novas formas de interacao com as narrativas jornalisticas, onde se identifica o
jornalismo participativo. Este é caracterizado pela possibilidade do usuario passa a fazer

parte do processo de producao, mesmo sem nenhum tipo de formacao jornalistica, “na era da
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midia analdgica, parecia ser impossivel e certamente impraticavel para os jornalistas ou para
as organizacoes de midia estarem em todo e o lugar o tempo todo para cobrir os
acontecimentos” (Pavlik, 2014, p.164).

Esse tipo de jornalismo tem se popularizado nos ultimos anos, marcado pela facilidade de
registro e divulgacdo de conteldos. E possivel identificar esse padrdo de colaboracdo em
diferentes meios de comunicacdo. Porém cabe ao jornalista filtrar as informagdes recebidas,

além de confirmar a veracidade das informacdes (Bastos, 2013).

A quinta e atual fase € marcada pelo jornalismo mével, na qual traz “inovacao e renovacao
para os processos de producao de conteldos, sua linguagem, formatos de apresentacao,

edicao, circulacao, recirculacao, recepcao e consumo” (Barbosa, 2013, p.33).

As mudancas nas praticas de producéo e disponibilizacdo da noticia fizeram com que o tipo de
conteldo disponivel fosse modificado, muitas vezes sendo mais aprofundado e discutido entre
leitor/jornalista. A partir disso, o jornalismo passou a ser uma via de mao dupla com

diferentes possibilidades de interacao, onde se observa uma reconfiguracao das relacoées.

Diante desse contexto, € evidente a mudanca na forma de producao, distribuicdo e
principalmente na forma em que o leitor consome as noticias, pois o webjornalismo explora
as diversas possibilidades que a internet pode oferecer, além de servir como base na

introducao de jornalismo para dispositivos moveis.
2.3 Dispositivos moveis

Com a evolucdo dos sistemas computacionais e das tecnologias, € possivel observar a
transformacdao dos aparelhos para dispositivos moveis. Assim definidos devido a sua
conectividade ubiqua e criados a partir da necessidade da mobilidade cotidiana (Aguado e

Castellet, 2013), surgem no dia-a-dia das pessoas e facilitam o acesso a diferentes servicos.

Em parte, a quase omnipresenca deste dispositivo na nossa vida diaria deve-se a simplicidade
com que podem ser usados, ao facto dos precos estarem cada vez mais baixos e de juntarem
num so aparelho todas as vantagens do telemovel, mais o entretenimento caracteristico das
consolas e a ligacao permanente a internet. A tudo isso soma-se ainda uma vasta oferta de
modelos que respondem a todos os gosto (Canavilhas e Satuf, 2013, p.37).

Essa introducao ressalta a necessidade de compreender e pesquisar sobre as importantes
mudancas que as tecnologias geram para a sociedade. A partir disso, é preciso destacar o
contexto historico na qual ndo se observa apenas mudancas tecnologicas, mas também
mudancas culturais devido a sua rapida popularidade que modifca as formas de interacoes

diarias (Aguado e Martinez, 2008).
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O uso da internet como meio de comunicacao era visualizado a partir da utilizacao de um
computador pessoal onde o consumo acontecia dentro de um espaco privado (Pellanda, 2009).
Durante muitos anos, os computadores e os telefones eram caracterizados pelo seu grande
tamanho e pela imobilidade (Palacios, 2013). No entanto, surgiu a possibilidade de uma
comunicacdo movel através desses dispositivos, além da concepcao de redes sem fio, e
também dos pacotes de dados disponibilizados por operadoras, formadas por Wi-Fi, WiMax,
Bluetooth, conexdes 3G e 4G (Silva, 2015). Desde entao, esses aparatos possibilitam o acesso
a internet em qualquer lugar, onde essa reconfiguracdo “nao representa somente uma
facilidade de conexdao, mas toda uma potencialidade de novos usos, bem como a

transformacao dos existentes” (Pellanda, 2009, p. 90).

0 tamanho dos computadores e dos telefones comecou a diminuir a partir da década de 70,
de forma simultanea. O primeiro computador pessoal disponibilizado para o publico,
conhecido como Altair, foi lancado em 1975, seguido pelo modelo da marca Apple, em 1976
(Palacios, 2013).

A primeira chamada feita a partir de um telefone movel foi realizada em publico em 1973,
pelo engenheiro da empresa norte-americana Motorola, Martin Cooper. O aparelho pesava
cerca de um quilo, chegando as lojas em 1983. O mesmo levava em média 10 horas para
carregar sua bateria (Palacios, 2013). Naquela época, esses aparelhos tinham como

funcionalidade apenas a realizacao de chamadas.

Esta ndo é mais uma realidade, pois de 1970 a 2017 os dispositivos moveis evoluiram de forma
que se torna dificil obter uma relacdo, mas ambos foram pensados com a mesma finalidade:
estabelecer conexdes entre redes, facilitando a comunicacao entre as pessoas. As tecnologias
se adaptaram as necessidades dos usuarios, se transformando em aparelhos portateis que
permitem uma maior mobilidade. Entre estas tecnologias estao os celulares, smartphones,

tablets, notebooks, gravadores, cameras digitais e similares (Silva, 2015).

A utilizacdo desses dispositivos foi incentivada somente no final da década de 90 (Silva, 2015;
Castellset al., 2009) e isso trouxe mudancas para a formas como as pessoas se relacionam. Os
aparelhos sem fio se disseminaram mais rapido que qualquer outra forma de comunicagao no
mundo e se tornou evidente quando “por volta do ano 2000, havia um telefone modvel para
cada duas linhas fixas e por volta de 2003, as assinaturas de telefones mdveis ultrapassavam

as de telefonia fixa pela primeira vez” (Castells et al., 2007, p.7).

Em 1993, a empresa International Bussiness Machines - IBM disponibiliza informacdes sobre o
primeiro telefone mdvel a possuir recursos de um telefone inteligente, conhecido como
smartphone. O Simon Personal Communicator oferecia um sistema operacional e tela
touchscreen, sendo possivel visualizar email a partir dele. Este dispositivo foi o que serviu de

base aos smartphones atuais.
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A marca canadense BlackBerry lancou em 2002 seu primeiro smartphone, e junto com o
aparelho da marca Nokia, era muito popular no mercado até o lancamento do smartphone da
marca Apple em 2007, conhecido como iPhone. Este foi capaz de marcar uma nova fase para
a evolucao dos celulares. Com sistema operacional 10S, o aparelho possui recursos de um
computador pessoal com a vantagem de ter uma maior mobilidade devido ao seu tamanho.

Foi o primeiro a permitir a instalacao de aplicativos.

Com o desenvolvimento dos sistemas operacionais e a instalacao de aplicativos, foi possivel
observar uma facilidade no consumo e troca de informacoes que permitem que uma pessoa
acesse diferentes conteludos sem que seja necessaria a utilizacdo de um computador ou

navegador.

No ano seguinte, em 2008, a empresa Google desenvolveu o sistema operacional Android que
permitiu os fabricantes de outras marcas criassem smartphones para concorrer com o iPhone,
além de trazer novas opcoes para os consumidores. Atualmente, encontra-se uma diversidade
em sistemas operacionais para smartphones: 10S, android, symbian, blackberry, windows

Mobile entre outros.

Em 2010, a Apple desenvolveu o primeiro IPad. O tablet tem como principal caracteristica a
usabilidade e surgiu a partir da ideia de um computador em forma de prancheta, que permite
a mobilidade e uma facilidade de uso, sem as limitacoes espaciais que a tela de um celular
traz. Para Steve Jobs, criador do aparelho, este é “um caminho melhor do que um laptop,
melhor do que um telefone. Vocé pode escolher qualquer alternativa que quiser. Ver uma

pagina inteira é sensacional”’®.

A partir da popularizacao do tablet da Apple foram surgindo outros modelos de marcas
diferentes com o sistema Android. Estes dispositivos podem ser considerados “plataformas
multimidia que tém todas as vantagens dos computadores portateis, acrescentando-lhes a
mobilidade de corrente da portabilidade, e um alto grau de interatividade cimentado na
otimizacado da usabilidade” (Canavilhas & Satuf, 2013, p.40).

Recentemente ocorreu a introducdo de relogios inteligentes, mais conhecidos como
smartwatches, que comecaram a surgir em 2013. Essa insercao foi facilitada pela busca
constante de informacdes e representam um novo desafio para o jornalismo. Para Neto
(2016), estes funcionam como uma versao em miniatura dos dispositivos moveis, em que
“numa tela de sete centimetros, um punhado de texto e, por vezes, uma imagem, sdao os
responsaveis por fazer - em um relance - o leitor decidir ou nao a ler uma matéria inteira no

telefone, tablet ou computador” (p.19).

16 Link da apresentacéo do primeiro ipad, em 2010. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=_KN-5zmvjAo>. Acessado em: 18/01/2017
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A partir das possibilidades que esses aparelhos possuem, Palacios e Cunha (2012)
identificaram um novo recurso midiatico, presente nas tecnologias mdveis, visualizado como
um complemento para as caracteristicas do webjornalismo mencionadas anteriormente: a
tactilidade. Esta constitui-se a partir da possibilidade da utilizacao de recursos touchscreen,
ou seja, uma tela sensivel ao toque. Para os autores, esta possibilidade ja era usada por
pessoas com deficiéncia visual, porém “tornou-se elemento essencial para comunicacdo em
aplicativos instalados nesses dispositivos moveis” (p.669). Além disso, a caracteristica
permitiu uma maior interacao e facilidade do uso, ja que é possivel realizar tarefas utilizando

apenas o toque.

Os dispositivos madveis se tornaram mais do que um telefone, hoje eles fazem parte da vida
das pessoas para as mais variadas funcdes. E possivel realizar tarefas que antes implicavam
deslocacdes e agora sao feitas apenas com um toque. Para Aguado e Castellet (2013, p.22)
“os dispositivos moveis estdo constituindo um ecossistema caracterizado por uma extrema
vivacidade, com um crescimento e taxa de cambio exponencial, e por uma crescente
influéncia em outros ecossistemas”'’. Essa influéncia mencionada pelos autores modificou de

varias formas o jornalismo, criando o que se conhece hoje como jornalismo mével.

2.4 Jornalismo moével

0 jornalismo movel surgiu como consequéncia da popularizacdo dos dispositivos moveis, do
desenvolvimento do webjornalismo e das possibilidades de criar diferentes tipos de conteudo.
Este possui como principal caracteristica a alternativa de ser acessado em qualquer lugar e
refere-se ao uso das tecnologias como ferramenta de disponibilizacdo e divulgacao de

informacoes (Silva, 2015).

O primeiro aparelho movel a assumir espaco nas redacodes foi o celular, passou de “mero
dispositivo de telecomunicacdes dirigido a uma elite, o celular evolui até o aparelho
multifuncional que hoje conhecemos e que acompanha permanentemente um crescente
numero de utilizadores” (Canavilhas, 2012, p.5). A partir do momento em que os dispositivos
moveis ganharam um novo sentido, os usuarios aguardavam por novas formas de consumir
informagdes. Isso proporcionou uma convergéncia que “representa uma transformacao
cultural, a medida que consumidores sdo incentivados a procurar novas informacées e fazer

conexdes em meio a contelidos midiaticos dispersos” (Jenkins, 2008, p. 27).

As empresas jornalisticas tém enfrentado desafios que impde uma reconfiguracdo na
profissdao. Os usuarios esperam o acesso livre e para isso ha a necessidade de adaptar e criar

conteldos diferenciados e criativos. Essas alteracdes perpassam todo o processo de producdo

7 Traducao do original: “los dispositivos moviles estan constituyendo un ecosistema caracterizado por
una extrema vivacidad - con un crecimiento y una tasa de cambio exponenciales - y por una creciente
influencia en otros ecosistemas”.
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e circulacao das informacdes, afetando diretamente as empresas jornalisticas e seus

profissionais.

0 jornalismo movel faz parte da quinta geracao fundamentada a partir do jornalismo digital
em base de dados e relaciona-se a emergéncia para o desenvolvimento de iniciativas moveis.
Os produtos jornalisticos desta geracao apresentam possibilidades que nao eram viaveis nas
geracoes anteriores. Barbosa (2013) emprega o conceito de medialidade de Grusin (2010) na
qual representa a producao jornalistica atual com a criacado e disponibilizacdo de diversos
formatos da informacéo, em diferentes plataformas, ou seja, todas as midias sao visualizadas
como complementos e ndo como concorréncia. Com isso, € possivel observar um aumento nas
potencialidades da informacdo, além da caracteristica na atuacdo conjunta entre os
diferentes tipos de midia. Essa inovacdo faz com que “as midias moéveis possuem gramatica
propria, praticas de producdo, dinamicas de consumo e modelos de negocio especificos”
(Barbosa, 2013, p.43).

Essa producdo de conteldos desenvolvida para os mais diversos meios de comunicacao é
definida por Barbosa (2013) como continuum multimidia na qual a informacéo produzida passa
a ser disponibilizada nas diferentes midias com a finalidade de atingir um maior nimero de
pessoas. As midias moveis sdo vistas como novos agentes que reconfiguram e criam novas
etapas no jornalismo. A partir delas foi possivel a criacdo de aplicativos jornalisticos e
produtos autdctones, ou seja, “aplicacdes criadas de forma nativa com material exclusivo e
tratamento diferenciado” (Barbosa, 2013, p.42). Este tipo de aplicativo possui como
caracteristica a sua originalidade na qual empresas jornalisticas pensam em estratégias
inovadoras e criativas para atrair o publico. Exemplos de produtos autoctones sao as edicdes
vespertinas dos jornais brasileiros Globo a Mais, Estadao noite e Diario do Nordeste Plus
(Silva, 2015).

Esta fase do jornalismo movel traz como principais caracteristicas a mobilidade e a
ubiquidade da informacao, na qual a internet permitiu o acesso a uma rede de comunicacao
interativa. Lemos (2009) chama de mobilidade informacional, pois ocorre devido ao uso das
tecnologias. Porém a mobilidade ndo deve ser visualizada como sindnimo de portabilidade, “o
jornal impresso é portatil, mas igualmente imutavel. No instante em que a impressao é
finalizada, torna-se refém da tinta que lhe cobre: tem o mesmo conteldo as sete horas da
manha, ao meio-dia ou as dez horas da noite” (Satuf, 2016, p.25). A ubiquidade se
caracteriza pela oportunidade de ser encontrado em todo lugar, na qual é possivel que o
utilizador forneca suas proprias contribuicdes nos contelidos e na distribuicao global (Pavlik,
2014).

Silva (2013) segue a ideia da criacao de dispositivos para facilitar o acesso e agilizar o
consumo de informacado: “com a producdo jornalistica capitaneada por meio do territério

informacional baseado nas tecnologias sem fio e nos dispositivos moveis digitais, novas
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configuracoes emergem no agenciamento da apuracao, producao e distribuicao de contetdos”
(p-10). O profissional de comunicacao precisa de adaptacdes para acompanhar os avancos e o
crescimento do jornalismo mével, na medida em que representam diferentes oportunidades

de informar e, consequentemente, de atingir novos potenciais publicos.

Acredita-se que a sua introducao na rotina das pessoas pode estar provocando uma mudanca
no comportamento do publico, no consumo das informacdes, na multiplicacao de publicacoes
e de iniciativas que privilegiam tipos diferenciados de leitores. Com essas alteracdes, os
meios de comunicacdo tradicionais resolveram migrar seus conteldos para plataformas

moveis. Barbosa e Seixas (2013) afirmam que

entre os grandes jornais e revistas nacionais, além de periodicos regionais, os que sairam na
frente foram: Estadao, Folha de S. Paulo, O Globo, Valor Econémico, Correio Braziliense, Zero
Hora, Gazeta do Povo/Parana, Diario de Pernambuco, O Povo/Ceara, Veja, Epoca, Istoé,
Placar, Info, entre outros. A maioria possui versdées para o iPad da Apple, sendo que a Zero
Hora também tem aplicativo para o sistema Android da Google (Barbolsa e Seixas, 2013,
p.63).

Esse tipo de iniciativa altera, em alguns casos, o entendimento sobre as possibilidades
jornalisticas na contemporaneidade. Assim, com a diversidade de aparelhos moveis e a
possibilidade de conexao em qualquer lugar, verifica-se um cenario que contribui e modifica a
forma de pensar no jornalismo. No entanto, algumas empresas ainda estao na fase na
transposicao jornalistica, apenas repetindo contetdos que podem ser visualizados na web ou

em suas versdes impressas, conhecido como “shovelware”.

Nos dispositivos mdveis, o modo como as informacdes serdo repassadas tem grande
importancia, ja que a interacao com o publico pode ser maior e mais significativa (Jenkins,
2008). Nao basta o jornalista passar a informacao: o profissional precisa de estratégias para
que a busca desses novos conteldos seja interessante para o leitor, possibilitando-lhe
construir seu préprio caminho na hora da leitura, de acordo com seus interesses (Jenkins,
2008).

Lins (2016) indica a necessidade de compreender se os meios estao utilizando os dispositivos
moveis de forma inteligente, com o objetivo de aperfeicoar a nova forma de se fazer

jornalismo. A autora destaca trés pontos importantes a se observar:

a) necessidade de aprender como usar a tecnologia de maneira simples e eficaz. Esse
ponto “esta aliado ao estudo, ao aprendizado de como lidar com a tecnologia

disponivel, através de capacitacoes, de leitura ou de pesquisa” (p.68);

b) capacitar os profissionais das redacdes para usar os aplicativos disponiveis na

producao e distribuicdo da noticia na qual é “preciso que as empresas capacitem e
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orientem os seus profissionais para usa-lo, além de proporcionar ferramentas com as

quais eles possam exercer as atividade.” (p.69);

c) acompanhar diariamente os resultados alcancados para aprimorar os métodos de
trabalhos. A autora afirma que geralmente este ponto é deixado de lado depois das

primeiras fases,

depois de compreender como a plataforma online funciona, de usar os dispositivos moveis
para chegar as pessoas e trabalhar com aplicativos para facilitar e aumentar o alcance de
usuarios ha que acompanhar os resultados gerados diariamente pelas métricas para saber o
que esta dando certo e o que esta dando errado, sentir quem é o seu publico e o que ele
quer, para oferecer o melhor produto e manter a audiéncia (Lins, 2016, p.69).

Esta necessidade de compreensao dos meios mencionados por Lins (2016) tem grande
importancia na medida em que ha um aumento no consumo de noticias através de dispositivos
moveis, além das mudancas que o jornalismo vem enfrentando, como perda de empregos,
corte de custos e maior adesao das plataformas online. Esses fatos se confirmam a partir de
dados da pesquisa da Digital Newsreport, realizada em 2016 pelo Reuters Institute for the
Study of Journalism da Universidade de Oxford, que foi aplicada em 50.000 pessoas de 26
paises18. A pesquisa destaca trés mudancas que devem ser visualizadas com atencao:
aumento do consumo de informacdes distribuidas via redes sociais, intensificacdo da
participacdo dos dispositivos moveis no acesso a noticias e a ampliacdo do uso de

bloqueadores de publicidade pelos internautas.

O uso de smartphones para a busca de noticias atinge mais da metade dos participantes,
totalizando 53%, enquanto o uso do computador e tablet diminuem: 51% dos participantes
afirmam usar a midia social como fonte de noticias e 12% dizem que a principal fonte de

leitura e compartilhamento de informacdes é a rede social Facebook.

Além do acesso on-line, a maioria dos consumidores também continua acessando noticia via
TV, radio ou impresso (figura 2), mas a extensdo disso € significativamente afetada pela
idade.

'8 Disponivel em: http://www.digitalnewsreport.org/survey/2016/overview-key-findings-2016/. Acesso
em: 12 de abril de 2017.
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Figura 2: principais fontes de noticias dividido por idade
Fonte: Reuters Institute for the Study of Journalism

Também observou-se que os usuarios de smartphones acessam noticias com mais frequéncia
do que as pessoas que usam tablets e computadores: 19% das pessoas que usam smartphones
dizem acessar noticias mais de cinco vezes por dia. Além disso, pessoas que utilizam mais de
um dispositivo tém maior probabilidade de acessar noticias com mais freqiiéncia: 47% da
amostra usam dois ou mais dispositivos semanalmente para a busca de informag¢ao enquanto

51% usam apenas um dispositivo, 63% usam dois e 71% usam trés.

Esse aumento na procura de noticias através de dispositivos ocorre principalmente pela
facilidade de conexdo em qualquer lugar. Porém, isso tem implicado mudancas significativas
para a area do jornalismo, que tem passado por uma constante renovacao, ao integrar um
ecossistema em permanente mudanca com novos meios a serem introduzidos na vida das
pessoas. Essas possibilidades de conexdo ubiqua facilitou o acesso a informacdo por pessoas
com deficiéncia visual que ganharam autonomia a partir da insercao de dispositivos moveis

em suas vidas.
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Capitulo 3

Acessibilidade comunicacional

Neste capitulo serdo apresentados conceitos de acessibilidade e temas como desenho
universal, tecnologia assistiva, inclusao digital e social, cidadania e acessibilidade
comunicacional para o embasamento teoérico sobre o tema. A partir disso, busca-se
compreender de que forma o jornalismo pode influenciar a inclusao de pessoas com

deficiéncia visual.

Depois de entender a acessibilidade a partir de uma visao técnica e computacional, ou seja,
na construcao de uma interface pensada e desenvolvida para que todas as pessoas possam
acessa-la, é importante aborda-la com énfase nos direitos de todo cidadao em ter acesso a
tecnologias, informacao, educacao, etc. A acessibilidade deve ser visualizada do ponto de

vista cultural, pois é através dele que ha a efetivacao da cidadania.

Esta pesquisa segue o modelo social da deficiéncia, ou seja, a ideia de incapacidade criada
acerca das pessoas com deficiéncia como uma consequéncia da sociedade, pois a “deficiéncia
€ um conceito complexo que reconhece o corpo com lesdo, mas que também denuncia a
estrutura social que oprime a pessoa deficiente” (Diniz, 2007, p.9). Com isso, o papel das
tecnologias ganha um novo sentido, o de romper com esses conceitos que acabam por
discriminar, pois “no que toca as representacdes culturais acerca da cegueira, persistem
ainda preconceitos e discriminacées que repercutem, sobretudo, no modo de distribuicao das

politicas sociais para esses coletivos” (Belarmino, 2013, p.11).

A TIC’s, ferramentas de grande importancia cultural, possibilitaram que o termo
acessibilidade ganhasse destaque, tanto na construcdo de projetos computacionais quanto na
area académica. Isso fez com que ocorresse um fortalecimento e o desenvolvimento de
instrumentos que facilitam o acesso e a sua utilizacao (Filho & Waechter, 2013). Com isso, as
pessoas com deficiéncia conseguiram romper com a bolha de invisibilidade e conquistaram
espacos e oportunidades antes ignoradas (Berlarmino, 2013). As tecnologias possibilitaram
muito mais que comunicacdo, “para as pessoas sem deficiéncia, a tecnologia torna as coisas
mais faceis. Para as pessoas com deficiéncia, a tecnologia torna as coisas possiveis”
(Radabaugh, 1993, p.3).

Uma das maiores dificuldades de pessoas com deficiéncia visual apontadas por Torres,
Mazzoni e Alves (2002) esta no acesso a informacdao. Como consequéncia, isso gera conflitos
com os aspectos relacionados a ela como a educacao, o trabalho e o lazer. As tecnologias
possibilitaram a interacdo desta parcela da sociedade onde “encerram potencialidades

positivas ao contribuirem cada vez mais para a integracao de todos os cidadaos” (Conforto &
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Santarosa, 2002, p.91). Por isso, observa-se que este meio de comunicacao e interacao
possibilitou a inclusao social, pois todo produto inovador traz o poder de inclusao ou exclusao
(Conforto & Santarosa, 2002).

Nesta pesquisa, a inclusdo social € compreendida como parte constituinte na efetivacao da
cidadania, isto é, a possibilidade de participacdo das pessoas com deficiéncia na sociedade,

com os mesmos direitos e deveres dos demais membros da sociedade.

De acordo com dados da Organizacdo Mundial da Saide (OMS, 2011), ha mais de um bilhao de
pessoas com deficiéncia, ou seja, cerca de 15% da populacdo mundial. Dados coletados em
2010" mostram que cerca de 39 milhdes de pessoas no mundo sdo cegas e outros 135 milhdes
sofrem limitacoes severas de visdo. De acordo com a Classificacdo Internacional de Doencas?,
ha quatro niveis de funcdo visual: visdo normal, deficiéncia visual moderada, deficiéncia

visual grave e cegueira.

No Brasil, a partir de dados coletados no ultimo Censo do Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica (IBGE), em 2010, o niUmero de pessoas com deficiéncia é de 45 milhdes de pessoas,
cerca de 6% da populacado. As pessoas com deficiéncia visual ultrapassam os 6 milhdes, cerca
de 3,6% da populacao Brasileira. Em Portugal, a partir de dados coletados pelo Instituto
Nacional de Estatistica (INE) no ultimo censo em 2011, estima-se que ha mais de 630 mil
pessoas com deficiéncia, isto &, cerca de 6,1% da populacado. Esse nimero atinge cerca de 160

mil pessoas com deficiéncia visual, aproximadamente 1,6% da populacao Portuguesa.

A possibilidade de acessar e realizar tarefas online permitiu que pessoas com deficiéncia
pudessem superar barreiras e, consequentemente, ter uma maior participacao na sociedade.
Porém, mesmo com uma diversidade enorme de tecnologias, ainda existe um grande nimero
de pessoas que nao tém acesso as informacoes disponibilizadas, os “excluidos da sociedade da

informacao” (Carvalho, 2003, p.76).

E importante ressaltar que, apesar de a sociedade estar cada vez mais consciente e
mobilizada, entende-se, neste trabalho, que a concretizacdo da inclusao social através da
acessibilidade nao depende apenas do surgimento de novas ferramentas e tecnologias. A
mesma depende, também, das adaptacbes e principalmente de mudancas culturais. A
finalidade é que, a partir disso, a sociedade atual modifique-se e passe a compreender a
acessibilidade como parte fundamental para a construcdao da cidadania, além de criacoes

jornalisticas acessiveis e ndo apenas de produtos especificos para tal.

19 Disponivel em: http://www.who.int/blindness/GLOBALDATAFINALforweb.pdf?ua=1. Acesso em: 15 de
marco de 2017.
20 Mantido pela Organizacao Mundial de Saude.
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3.1 Contexto histérico da pessoa com deficiéncia

As pessoas com deficiéncia nem sempre foram consideradas na realizacdo de iniciativas
voltadas ao seu atendimento especifico e possuem um historico de exclusao e segregacao. Na
sociedade primitiva, as criancas cegas eram abandonadas ou deixadas para morrer, pois a
populacdo da época acreditava que essa deficiéncia era causada pela possessao de espiritos
malignos (Mecloy, 1974). Além disso, a sobrevivéncia era desfavoravel na medida em que
pessoas com deficiéncia representavam um fardo para as tribos, sendo comum desfazerem-se
delas (Gugel, 2007).

Na Grécia, as pessoas com deficiéncia eram eliminadas, expostas ou ainda deixadas para viver
a propria sorte. A Roma Antiga também n&o era favoravel as pessoas com deficiéncia: os pais
tinham permissao para afogar seus filhos ou abandona-los. Estes muitas vezes eram

explorados e exibidos para o entretenimento através de exposicdes em circos (Gugel, 2007).

Na idade média, as pessoas que nasciam com deficiéncia eram vistas como pecadoras e
nasciam desta forma como castigo de Deus. Porém, nesta época que surge o primeiro hospital
para pessoas cegas, fundado pelo rei Luis IX, intitulado Quinze-Vingts (Gugel, 2007). A partir
do século XVII e XVIIl, ocorreu o desenvolvimento nos atendimentos em hospitais a pessoas
com deficiéncia, onde havia também assisténcia a pessoas que sofreram com as guerras
(Gugel, 2007).

Segundo MecLoy (1974), foi somente no Cristianismo que essa situacao se modificou, pois este
voltava-se para o amor e caridade entre as pessoas, independente de suas caracteristicas.
Assim, “as classes menos favorecidas sentiram-se acolhidas com essa nova visao”(Gugel, 2007,
s/p). A partir daqui foi possivel combater as praticas anteriores relacionadas as pessoas com
deficiéncia. Estas comecaram a ser vistas de maneira diferenciada, pois o Evangelho
dignificava o cego como um ser que possui um lugar no céu e, automaticamente, estende essa
entrada para o ser humano que o ajude. Desmitificam-se, assim, as questdes relacionadas a
espiritos do mal. A partir do Século IV, surgiram os primeiros hospitais de caridade que

abrigavam indigentes e pessoas com deficiéncias (Gugel, 2007).

Um marco historico do atendimento de parte das necessidades de pessoas com deficiéncia
visual é a criacdo do sistema Braille (Machado, 2011), desenvolvido por Louis Braille, aluno da
primeira escola direcionada a pessoas com deficiéncia visual, o Instituto Real dos Jovens
Cegos de Paris, no ano de 1784. O sistema braille é definido como o “processo de leitura e
escrita em relevo, tendo como base a signografia [...], que consistia num cédigo secreto
militar denominado ‘escrita noturna’, composto da disposicao de doze pontos em relevo,

cujas combinagdes formavam os simbolos fonéticos” (Franco & Dias, 2005, p.3).
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Porém, mesmo com alguns avancos relacionados as pessoas com deficiéncia, estes ainda eram
visualizados como um empecilho para os demais membros da sociedade. Um exemplo é a
propaganda que foi publicada no Neues Volk, revista mensal do Escritério de Politicas Raciais
do Partido Nazista, em 1938, antes do comeco da Segunda Guerra Mundial. O poster dizia “60
000 Reichsmarks é o que essa pessoa portadora de defeitos hereditarios custa ao Povo durante

sua vida. Companheiro alemao, € o seu dinheiro também"?',

Segundo Freitas e Marques (2007), o ano seguinte foi marcado pelo programa de eutanasia na
Alemanha nazista, realizado oficialmente de 1939 a 1941. Este programa visava eliminar
doentes incuraveis, idosos, e pessoas com deficiéncia: “as justificativas para a
implementacdo do programa em relacdo as pessoas com deficiéncia eram devido a
compaixao, eugenia, economia e purificacdo racial” (2007, p.66). Isso s6 mudou quando a
populacao descobriu 0 que estava acontecendo ocasionando diversos protestos. Foi entao que

Hitler ordenou a interrupcao do programa.

A Segunda Guerra Mundial (1939-1945) eliminou judeus, idosos, ciganos e pessoas com
deficiéncia, estimando-se que “275 mil adultos e criancas com deficiéncia morreram nesse
periodo e, outras 400 mil pessoas suspeitas de terem hereditariedade de cegueira, surdez e
deficiéncia mental foram esterilizadas em nome da politica da raca ariana pura” (Gugel,
2007, s/p).

Em 1948, surge a Declaracao Universal dos Direitos Humanos que no Artigo 1° diz: “Todos os
seres humanos nascem livres e iguais em dignidade e direitos. Sao dotadas de razao e
consciéncia e devem agir em relacdo umas as outras com espirito de fraternidade”. Tem
ainda, no artigo 25, mencao ao direito a seguranca em caso de “invalidez”, termo designado

anteriormente a pessoas com deficiéncia.

Toda a pessoa tem direito a um nivel de vida suficiente para lhe assegurar e a sua familia a
salide e o bem-estar, principalmente quanto a alimentacao, ao vestuario, ao alojamento, a
assisténcia médica e ainda quanto aos servicos sociais necessarios, e tem direito a seguranca
no desemprego, na doenca, na invalidez, na viuvez, na velhice ou noutros casos de perda de
meios de subsisténcia por circunstancias independentes da sua vontade (ONU, 1948).
Foi esta declaracao que impulsionou diversos movimentos sociais. Gugel (2007) afirma que foi
neste periodo que ocorreu a consolidacao de instituicbes preocupadas com os direitos de
pessoas com deficiéncia, principalmente em busca de integracédo social e aperfeicoamento de
ajudas técnicas. Diante disto, as medidas de inclusdo sdo cada vez mais presentes na

sociedade.

A partir da década de 1980 ocorre a compreensao da necessidade de mudancas capazes de

tornar projetos e produtos acessiveis. A ONU declarou o ano de 1981 como o ano internacional

21 Disponivel em: http://lizzabathory.blogspot.pt/2012/02/0s-degraus-para-o-holocausto.html. Acesso
em: 18 de marco de 2017.
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de pessoas com deficiéncia. A partir disso criou, em 1982, o Programa Mundial de Acao
Relativo as Pessoas com Deficiéncia que objetiva “promover medidas eficazes para a
prevencao da deficiéncia e para a reabilitacdo e a realizacao dos objetivos de igualdade e de
participacao plena das pessoas com deficiéncias na vida social e no desenvolvimento"?? (ONU,
1992, p.4).

Em 1993, a ONU criou as Normas sobre a Equiparacao de Oportunidades para Pessoas com
Deficiéncia que “estabelece as medidas de implementacao da igualdade de participacdo em
acessibilidade, educacdo, emprego, renda, seguro social, etc” (ONU, 1993)2. Esses
documentos impulsionaram o conceito de inclusdo, além de proporcionar discussdes acerca da
necessidade de pensar em pessoas com deficiéncia como parte da sociedade, valorizando as

diferencas.

Os Séculos XX e XXI sao marcados pelos avancos relacionados as tecnologias, e pelas melhorias
de produtos que sao utilizados pelas pessoas com deficiéncia, como bengalas, cadeira de
rodas, sistemas de ensino, etc (Gugel, 2007). Para os cegos foram criados leitores de tela,
softwares que sintetizam a voz e que permitem que estas pessoas possam utilizar-se de
tecnologias informaticas (Belarmino, 2013). A autora compara este avan¢o a criacdo com o
sistema Braille que “encerrou um hiato de milhares de anos entre a impossibilidade de escrita

manuscrita e as pessoas com deficiéncia visual” (p.8).

Contudo, o relatorio Mundial sobre a deficiéncia realizado pela OMS (2011) verificou que em
estas pessoas sao as que “apresentam piores perspectivas de salde, niveis mais baixos de
escolaridade, participacdo econdmica menor, e taxas de pobreza mais elevadas em
comparacao as pessoas sem deficiéncia” (OMS, 2011). Esta constatacdo ocorre devido as
barreiras encontradas para o acesso aos servicos como salde, educacao, emprego, transporte
e informacdo. Além disso, constatou-se que essas dificuldades sao acentuadas em

comunidades mais pobres.

A partir dessas observacdes, compreende-se que a relacdo da sociedade com as pessoas com
deficiéncia reflete a cultura em que estao inseridas, modificada a partir de crencas e fatores
politicos, sociais e econdmicos, na qual “por um longo periodo, talvez a melhor palavra para
caracterizar a relacao da sociedade com a pessoa com necessidades especiais seria exclusao”
(Rezende et al., 2013, p.23).

Por muitos anos, as lutas dessas pessoas foram apenas para serem vistas como seres humanos,
sem o estigma de incapacidade. A deficiéncia era representada principalmente pelo desprezo

a estas pessoas, independente de suas necessidades, emocdes e competéncias. Atualmente,

22 Disponivel em:
http://www.portalinclusivo.ce.gov.br/phocadownload/publicacoesdeficiente/programadeacaomundialp
araaspcd-onu.pdf. Acesso em: 18 de marco de 2017.

23 Disponivel em: http://www.faders.rs.gov.br/legislacao/6. Acesso em: 18 de marco de 2017.
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as lutas continuam, por isso, é necessario problematizar e discutir o tema, pois os antigos e

novos conceitos estao presentes na sociedade.

3.2 Conceitos de acessibilidade

As pesquisas acerca de acessibilidade tém crescido constantemente nos Ultimos anos
(Belarmino, 2016, Bonito, 2015). Diferentes programas e projetos salientam a importancia da
inclusao social através da acessibilidade, com o objetivo de eliminar as barreiras encontradas
pelas pessoas com deficiéncia. Exemplos disso sdao as empresas que criam diretrizes para o
desenvolvimento de acessibilidade em conteldos web, que serdo abordadas mais adiante. Por

isso é importante definir o termo para compreender o papel da inclusao na sociedade.

Sao diversos os conceitos de acessibilidade. Anteriormente, todos estes conceitos eram
relacionados apenas as barreiras arquitetonicas, porém, ao longo dos anos observou-se a
necessidade da acessibilidade em todos os quesitos da vida humana, pois faz parte do
“processo de conseguir a igualdade de oportunidades em todas as esferas da sociedade”
(ONU, 1993)*, ou seja, visa promover a participacdo de todas as pessoas, independente de

suas caracteristicas.

De acordo com a lei brasileira n° 13.146, de 6 de julho de 2015, a acessibilidade é a
“possibilidade e condicao de alcance para utilizacao, com seguranca e autonomia, de
espacos, mobiliarios, equipamentos urbanos, edificacdes, transportes, informacdo e
comunicacao, inclusive seus sistemas e tecnologias”. Esta lei também conceitua barreiras nas
comunicacdes e na informacdo como “qualquer entrave, obstaculo, atitude ou
comportamento que dificulte ou impossibilite a expressao ou o recebimento de mensagens e

de informacdes por intermédio de sistemas de comunicacgao e de tecnologia da informacao”.

Em um contexto social, Torres, Mazzoni e Alves (2002) definem a acessibilidade como um
processo dinamico “associado ndo s6 ao desenvolvimento tecnoldgico, mas principalmente ao
desenvolvimento da sociedade. “Apresenta-se em estagios distintos, variando de uma
sociedade para a outra, conforme seja a atencao dispensada a diversidade humana, por essa
sociedade, a época” (p.83), ou seja, a cultura é capaz de definir o tipo de tratamento que as

pessoas com deficiéncia terao em suas vidas.

Sassaki (2009) divide a acessibilidade em seis dimensoes e ressalta que todas as tecnologias e
sistemas devem permear as seis dimensdes da acessibilidade como suporte para a realizacao
de todos os direitos das pessoas com deficiéncia. Sao elas: arquitetonica (eliminacdo de
barreiras fisicas), comunicacional, (eliminacdo de barreiras na comunicacdo entre pessoas,

seja em um contexto analogico ou digital), metodoldgica e instrumental (eliminacao de

24 Disponivel em: http://direitoshumanos.gddc.pt/3_7/IIPAG3_7_4.htm. Acesso em: 19 de marco de
2017.
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barreiras nos métodos e técnicas de lazer, trabalho, educacdo, em instrumentos, ferramentas
de estudo, de trabalho, de lazer, utensilios, etc.), programatica (eliminacdo de barreiras
embutidas em politicas publicas, legislacdes, normas e regulamentos), a acessibilidade
atitudinal (promocao de uma vida sem preconceitos, esteredtipos, estigmas e discriminacoes
nos comportamentos da sociedade com pessoas com deficiéncia) e, por fim, a acessibilidade

tecnologica (acessibilidade digital) (Sassaki, 2009).

Para que a acessibilidade esteja de fato presente nao basta apenas remover barreiras de
infraestrutura, também é necessario ultrapassar as barreiras sociais e culturais. Este tema se
tornou de interesse publico, e através da inclusdao de pessoas com deficiéncia na sociedade
surgiram leis que obrigam a adaptacao de espacos e servicos, para que estes estejam

acessiveis a todos.
3.3 Acessibilidade digital

A acessibilidade digital, integrada na acessibilidade tecnoldgica, destaca-se neste trabalho
devido a utilizacdo de tecnologias moveis para a realizacdo da pesquisa. Esta tem como
objetivo tornar toda informacdo online disponivel para o usuario, independente de suas

caracteristicas (Torres, Mazzoni & Alves, 2002).

O conceito de acessibilidade digital esta relacionado a usabilidade, ou seja, a facilidade de
uso de determinado produto, como visto anteriormente. Esse tipo de acessibilidade é
construido através da combinacdo de informacdes multiplas, “seja através de uma simples
redundancia, seja através de um sistema automatico de transcricdo de midias, com o uso de
ajudas técnicas que maximizam as habilidades dos usuarios que possuem limitacoes
associadas a deficiéncias” (Torres, Mazzoni & Alves, 2002, p.85). Estas ajudas técnicas podem
ser os sistemas de leitura de tela, sistemas de reconhecimento da fala, simuladores de

teclado, etc.

Desde 1997, quando a World Wide Web ainda era basicamente uma rede de conteldo, Tim
Berners-Lee, criador da Web, ja afirmava que “o poder da Web esta na sua universalidade. O
acesso por todos, independentemente de deficiéncia, € um aspecto essencial”?. A afirmacao
vinha da constatacdo de que a grande maioria dos sites disponiveis poderia atender uma gama
diversificada de usuarios, dependendo de como sdo projetados e desenvolvidos. Isto
significaria ter um nUmero maior de pessoas se beneficiando do mundo de servicos,
funcionalidades e informacodes existentes hoje na Web. Por exemplo, os sites podem ter como
publico pessoas com os perfis mais diversos quanto possivel, inclusive utilizando diferentes

dispositivos e contextos de uso.

2 Traducao do original: “The power of the web is in its universality. Access by everyone regardless of
disability is an essential aspect”.
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Porém, as pessoas com deficiéncia visual sdo as que mais enfrentam dificuldades no acesso a
web (Pernice & Nielsen, 2001). Mesmo com todas as consideracOes atuais acerca da
necessidade de um ambiente acessivel e de diretrizes como W3C, Wai, e-mag, entre outros

que serao abordados mais adiante.

A partir da mobilidade permitida pelos dispositivos moveis e de recursos de acessibilidade
presentes, as pessoas com deficiéncia ganharam uma ferramenta capaz de auxilia-los
diariamente na inclusao digital. Isso ocorre na medida em que estes podem ter acesso a
informacao em qualquer lugar, de forma independente e, apesar dos dispositivos touchscreen
serem considerados uma tecnologia particularmente visual, ha um crescimento na

popularidade entre os usuarios com deficiéncia visual (Guerreiro, et al., 2015).

Pernice e Nielsen (2001) concluiram que os usuarios com deficiéncia visual fazem pelo menos
uma atividade no dispositivo movel que antes nao era possivel em suas praticas cotidianas.
Isto mostra o quanto a Web pode ser inclusiva, embora se observe que ainda ha muito para
melhorar quando os autores afirmam que sites teoricamente acessiveis, muitas vezes nao sao

eficientes para pessoas com deficiéncia.

3.4 Padroes de acessibilidade

A partir do rapido desenvolvimento da Web, que atingiu cerca de 3,7 bilhdes de usuarios, de
acordo com dados coletados em 2017 pela Internet World Stats: Usage and Population
Statistics?®, é compreensivel que a eliminacdo de barreiras se torne um grande desafio, na
medida em que os usuarios possuem diferentes caracteristicas e formas de acessar aos
contelidos digitais. Por isso, a “acessibilidade passa a ser entendida como sindnimo da
aproximacao, um meio de disponibilizar a cada usuario interfaces que respeitem suas

necessidades e preferéncias” (Conforto & Santarosa, 2002, p.91).

A web deve ser capaz de permitir que qualquer usuario possa interagir com o conteldo
disponibilizado, independente de suas particularidades, o que promove o direito de inclusao
na sociedade. Por isso, diferentes grupos internacionais como W3C, WAI, WCAG, E-MAG,
MWBP e MWABP, desenvolvem pesquisas em relacao a padroes e diretrizes para acessibilidade

na Web com o objetivo de estimular a presenca de usuarios com deficiéncia na rede.
3.4.1 Web Consortium (W3C)

Para que o acesso a informacao digital seja acessivel, em 1994 foi criado por Tim Berners-Lee
o Web Consortium (W3C). Este consorcio é responsavel pelo desenvolvimento de padroes

Web, estabelecendo diretrizes para a criacao de conteludos na Web. Isto ocorre através de

26 Disponivel em: http://www.internetworldstats.com/stats.htm. Acesso em: 10 de maio de 2017.
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organizacdes filiadas, além de equipes em tempo integral visto que a missao é atingir todo o

potencial que a World Wide Web possui.

3.4.2 Web acessibility Iniciative (WAI) e Web acessibility guidelines (WCAG)

Em 1999, o W3C desenvolveu a Web Acessibility Initiative (WAI) com o objetivo de criar
diretrizes capazes de reduzir dificuldades enfrentadas no acesso a web por pessoas com
deficiéncia. A partir disso surgem as diretrizes de acessibilidade de conteido Web,
correspondente ao Web Content Acessibility Guidelines (WCAG 1.0). O conteldo da Web
refere-se a todas as informacgdes encontradas em uma pagina ou aplicativo Web que incluem

texto, imagem, sons, codigos, apresentacao, etc (W3C, online).

Estes padroes de acessibilidade destinam-se a programadores e criadores de conteido Web
em geral, e tem como objetivo padronizar o conteudo disponibilizado. O documento possui 14
diretrizes de design acessivel além de possuir orientacoes para a aplicacdo das mesmas. Em

2008, foi desenvolvido o WCAG 2.0, uma versao atualizada.

Essas diretrizes foram criadas por individuos e organizacdes de todo o mundo, e objetivam
disponibilizar um Unico padrdao compartilhado para acessibilidade de conteido da Web que
atende as necessidades de individuos, organizacdes e governos a nivel internacional (w3c,
online). Possui 12 recomendacdes que baseiam-se em quatro principios: perceptivel,
operavel, compreensivel e robusto. O conteido Web deve ser perceptivel, ou seja, fornecer
alternativas de texto para contelidos nao textuais, além de legendas e diferentes alternativas
para multimidia; deve ser operavel, capaz de disponibilizar todas as funcionalidades a partir
de um teclado; compreensivel, ou seja, tornar todo o conteido compreensivel e de facil
utilizacao, evitando a aparicao de erros por parte do usuario; e por fim, deve ser robusto,

compativel com diferentes ferramentas, como por exemplo, tecnologias assistivas.

A partir dessas recomendacdes sera possivel obter um conteldo mais acessivel capaz de
atingir um ndmero maior de pessoas com deficiéncia (W3C, online). Estes quatro pontos
possuem grande importancia para o desenvolvimento da acessibilidade digital, porém a
execucao delas € voluntario, o que acaba por dificultar a acessibilidade tendo em vista que
muitas empresas ignoraram as recomendacOes devido a necessidade de mais pessoas
envolvidas na criacdo desses conteldos. Por isso cabe aos paises decidirem a obrigatoriedade

ou nao.

Todas essas diretrizes sao utilizaveis para acessibilidade mével na medida em que ainda nao
existem recomendacbes separadas para esse tipo de conteldo. Porém, o W3C esta em
processo de desenvolvimento para orientacoes especificas e atualizadas sobre acessibilidade
movel. Além disso, a versao WCAG 2.1 esta atualmente em desenvolvimento e esta

programado para ser publicado como um padrao em 2018.

47



3.4.3 Mobile Web Best Practices (MWWBP)

O MWBP, desenvolvido em 2008, é um documento que determina uma série de
recomendacdes que buscam melhorar as experiéncias do usuario da Web em plataformas
moveis. Este documento foi revisado e aprovado pelo W3C e é direcionado para
desenvolvedores Web. Apesar de nao especificar acessibilidade, o documento leva em

consideracao todos os tipos de usuarios.
3.4.4 Mobile Web Application Best Practices (WWABP)

Este € um guia desenvolvido pelo W3C, em 2010, que visa auxiliar o desenvolvimento de
aplicacoes Web em dispositivos moveis. Desenvolvido pelo Mobile Web Best Practices working
group como parte da Mobile Web Iniciative, possui recomendacdes com o objetivo de facilitar
o desenvolvimento de aplicativos Web em dispositivos moveis e também leva em consideracdo

todos os tipos de usuarios.
3.4.5 Modelo de Acessibilidade de Governo Eletronico (e-MAG)

No Brasil, o governo em parceria com profissionais de tecnologia da informacao (Tl) criaram o
e-MAG. O documento consiste em recomendacdes a serem consideradas no processo de
criacao de sites e portais do governo brasileiro. O objetivo é promover uma padronizacio dos
sites e, a partir isso, possibilitar uma facil execucdo. Este modelo foi desenvolvido seguindo

as recomendacoes da WCAG 2.0 (e-MAG, online).

A primeira versao foi lancada em 2005, seguido pela versao 2.0 no mesmo ano. Em 2013
surgiu a versao 3.0 com a intencao de “uniformizar os elementos de acessibilidade que devem
existir em todos os portais do governo” (e-MAG, online). A nova versao, conhecida como e-
MAG 3.1, foi lancada em 2014: revisou o modelo anterior e tem como objetivo apresentar
melhorias no conteldo do texto para torna-los mais compreensiveis. Segundo as
recomendacoes, existem trés passos essenciais para um site acessivel: seguir os padroes Web,
seguir as diretrizes de acessibilidade e, por fim, realizar avaliacdes de acessibilidade (e-mag,

online).

Em 2007, no Brasil, surge a portaria n° 3, de 7 de maio de 2007, que institucionalizou o e-MAG
no ambito do sistema de Administracdo dos Recursos de Informacdo e Informatica (SISP),

tornando sua observancia obrigatoria nos sites e portais do governo brasileiro.
3.4.6 Diretiva 2016/2102 do Parlamento Europeu

Em outubro de 2016, foram aprovadas pelo Parlamento Europeu as primeiras regras para

tornar acessiveis sites e aplicacdes moveis do setor publico. A finalidade da diretiva é

48



contribuir para a inclusao social e ser um complemento para as propostas apresentadas em
dezembro de 2015 na lei Européia da acessibilidade, cujo objetivo é ajudar as pessoas com

deficiéncia a participarem plenamente na sociedade.

De acordo com o artigo 4°, ha uma necessidade de tornar sites Web e suas aplicagcdes moveis
mais acessiveis tornando-os perceptiveis, operaveis, compreensiveis e robustos, assim como
visto anteriormente em WCAG 2.0. Portugal é um dos paises que mais teve avancos
relacionados ao cumprimento das normas internacionais de acessibilidade “tanto que
alcancou o titulo de segundo pais do mundo que assegura acessibilidade aos portais web nos

servicos publicos e governamentais” (Belarmino, 2016, p.123).

3.4.7 Desenho Universal

O conceito de desenho universal, também conhecido como desenho para todos, foi
desenvolvido em 1987, na Universidade da Carolina do Norte pelo arquiteto Ron Mace em
conjunto com outros arquitetos, designers, engenheiros e pesquisadores. Estes colaboraram
para a criacdo de principios capazes de orientar uma ampla gama de disciplinas, incluindo

espacos arquitetonicos, produtos tecnologicos e comunicacoes.

A perspectiva surgiu em virtude da necessidade de contemplar a diversidade humana a partir
da definicao de produtos e ambientes que possam ser usados por todas as pessoas, sem
adaptacoes especificas para pessoas com deficiéncia (Carletto & Cambiaghi, 2008; Sassaki,
2009). Ainda que este conceito tenha sido criado com base na arquitetura, hoje é possivel

encontrar adaptacoes em diversas areas, como em produtos comunicacionais (Bonito, 2015).

Com a utilizacdo desses principios em todas as areas seria possivel obter produtos e
ambientes acessiveis. A W3C (online) e Sassaki (2009) visualizam o desenho universal como
um dos fundamentos tedricos mais relevantes para o conceito de acessibilidade, pois seria
dispensavel a necessidade de adaptar algo depois de sua criacdo, o que exige um grande
esforco de adaptacao. Assim, “se a acessibilidade for (ou tiver sido) projetada sob os
principios do desenho universal, ela beneficia todas as pessoas, tenham ou nao qualquer tipo
de deficiéncia (Sassaki, 2009, p.11).

Sendo assim, seria possivel evitar produtos e ambientes especificos para pessoas com
deficiéncia, ou seja, uma transformacdo para todas as pessoas que vivem na sociedade
(Carletto & Cambiaghi, 2008, p.10). Por isso,

quanto mais principios basicos do Desenho Universal o site ou aplicativo oferecer, melhor sera
a experiéncia do usuario e isso independe da sua condicao fisica ou perceptivel. Nao importa
se a pessoa € cega, surda ou tem dificuldade motora, ao seguir estes principios toda a
audiéncia é contemplada e nenhum grupo social é segregado de poder consumir aquela
informacao (Bonito, 2015, pp.322-323).
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A partir dessa ideia de universalidade, nos anos 90, Mace reuniu um grupo de pessoas que
apoiavam esta ideia e desenvolveram sete principios do Desenho Universal (Carletto &
Cambiaghi, 2008). Os principios de usabilidade desenvolvidos por Nielsen (1993) vistos no
capitulo | assemelham-se em alguns pontos ao Desenho Universal, pois ambos abordam a
importancia de prevenir erros e de criar interfaces intuitivas, isto €, que sejam faceis de
aprender a utilizar e simples para facilitar o uso e permitir a realizacao de tarefas sem
dificuldades ou a necessidade de auxilio. A principal diferenca entre Desenho Universal e
usabilidade esta no alvo: o primeiro adapta-se em diversas areas, enquanto o segundo

direciona-se para a criacao de sistemas.
Os sete principios criados pelo referido grupo sao?’:

Uso equitativo: o design é (til e comercializavel para pessoas com diversas habilidades;
Flexibilidade em uso: o design acomoda uma ampla gama de preferéncias e habilidades
individuais; Uso simples e intuitivo: o uso do projeto é facil de entender, independentemente
da experiéncia do usuario; Informacao perceptivel: o design comunica as informacdes
necessarias de forma eficaz ao usuario, independentemente das condicées ambientais ou das
habilidades sensoriais do usuario; Tolerancia para erro: o projeto minimiza os riscos e as
conseqiiéncias adversas de acdes acidentais ou nao intencionais; Baixo esforco fisico: o
projeto pode ser usado de forma eficiente e confortavel e com um minimo de fadiga;
Tamanho e espaco para aproximacao e uso: o tamanho e o espaco apropriados sao fornecidos
para aproximacao, alcance, manipulacao e uso, independentemente do tamanho do corpo,

postura ou mobilidade do usuario.

3.5 Inclusao Social

A inclusado social possui um constante historico de luta em prol das minorias na medida em
que sempre houve parcelas da sociedade excluidas, ou seja, que ndo usufruem de seus
direitos basicos como educacdo, renda, saude, emprego, informacdo, cultura, entre outros.
Estas lutas buscam a defesa e garantia de direitos enquanto seres humanos (Aranha, 2000).
Porém, a palavra ‘inclusao’ tem sido bastante utilizada em diferentes contextos e com
diferentes significados, a autora afirma que isto desfavorece o entendimento da palavra que

acaba por se tornar vazio de significacao.

A inclusao social € um termo que representa as politicas que visam inserir pessoas ou grupos
excluidos da sociedade. A partir da contextualizacao historica, observa-se que o cenario
contemporaneo é marcado por reivindicacdes e demandas das pessoas com deficiéncia.

Enquanto nao forem criados produtos que considerem as diferentes caracteristicas e

2" Traducéo do original: https://www.ncsu.edu/ncsu/design/cud/pubs_p/docs/poster.pdf. Acesso em: 14 de abril
de 2017.
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necessidades dos sujeitos e a importancia de projetos acessiveis, a sociedade permanecera

excludente.

Constata-se também a importancia de a sociedade mudar a forma como pensa em relacao a
pessoa com deficiéncia, pois “a ideia da inclusao se fundamenta numa filosofia que reconhece
e aceita a diversidade” (Aranha, 2000, p.2). Desse modo, garantir oportunidades iguais a
todos significa tornar o ambiente em que vivem um lugar onde é possivel exercer todos os

direitos como cidadaos, de acordo com suas necessidades e potencialidades.

Para a autora, o principal valor que permeia a ideia de inclusao € o principio da igualdade.
Este se caracteriza por ser o “pilar fundamental de uma sociedade democratica e justa: a
diversidade requer a peculiaridade de tratamentos, para que nao se transforme em
desigualdade social” (p.2), ou seja, uma sociedade que limita a capacidade humana a partir

da segregacao.

Sassaki (2009) acrescenta que a “inclusdo, como um paradigma de sociedade, é o processo
pelo qual os sistemas sociais comuns sao tornados adequados para toda a diversidade humana
(...) com a participacao das proprias pessoas na formulacao e execucao dessas adequacoes”
(p.1). Esta participacdo mencionada pelo autor é muito importante para a construcao de uma
sociedade inclusiva, pois ndo é possivel buscar solucdes sem dar importancia ao que precisa

ser mudado.

O processo de inclusdo social é bilateral pois “as pessoas, ainda excluidas, e a sociedade
buscam, em parceria, equacionar problemas, decidir sobre solucoes e efetivar a equiparacao
de oportunidades para todos” (Sassaki, 1997, p.41), ou seja, € necessario que exista um
trabalho conjunto para que haja a inclusao social. Neste sentindo, o jornalismo precisa
garantir que todos tenham acesso a informacao para que as pessoas tenham conhecimentos

relativo aos demais direitos.
3.6 Inclusao digital

A interacao é importante para a construcao da identidade e participacdo na sociedade, pois
as identidades dos individuos sdo construidas de acordo com o contexto em que se inserem
(Hall, 2006). A internet se tornou um “laboratorio para a realizacdo de experiéncias com as
construcoes e reconstrucdes do “eu” na vida pos-moderna, uma vez que na realidade virtual,

de certa forma moldamo-nos e criamo-nos a nés mesmos” (Garbin, 2003, p.126).

As tecnologias de informacdo e comunicacdo permitiram que pessoas com deficiéncia
interagissem gracas aos produtos e servicos acessiveis. Surge, assim, a necessidade de falar

de inclusao digital, pois as TIC’s “comecam a potencializar a construcdao de uma sociedade
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que, ao renunciar as légicas de exclusdo, aproxima-se da utopia possivel de insercao para

todos os seus atores sociais” (Conforto & Santarosa, 2002, p.87).

0 conceito de inclusdo digital esta relacionado ao conceito de cidadania na medida em que “a
inclusao digital deve ser vista sob o ponto de vista ético, sendo considerada como uma acao
que promovera a conquista da cidadania digital e contribuird para uma sociedade mais
igualitaria, com a expectativa da inclusao social” (Silva et al., 2005, p.30). As autoras dizem
ainda que a incluséo digital “é um processo que deve levar o individuo a aprendizagem no uso
das TICs e ao acesso a informacdo disponivel nas redes, especialmente aquela que fara
diferenca para a sua vida e para a comunidade na qual esta inserido” (Silva, et al. 2005,
p.32).

A internet pode ser um fator de exclusao digital na medida em que sao criados sites
inacessiveis que impossibilitam a utilizacdo por determinados usuarios. Para pessoas com
deficiéncia visual, o acesso as TIC’s estd diretamente ligado ao direito a informacédo e
liberdade de expressdo. E necessario capacitar estas pessoas para usufruirem os recursos e
melhorarem sua qualidade de vida (Carvalho 2003, Silva et al., 2015, Warschauer, 2006), pois
”0 maior problema da inclusdo digital ndo é a falta de computadores, mas o analfabetismo
em informacao” (Tarapanoff, Suaiden & Oliveira, 2002). Mais do que simplesmente ter acesso
a computadores em rede, é preciso ter capacidade de opera-los, de adapta-los e,
principalmente, de criar novos conhecimentos com autonomia, “é preciso ter habilidades e
entendimento para utilizar o computador e a internet de modo socialmente valido”
(Warschauer, 2006, p.55).

Rondelli (2003) faz uma comparacao entre os processos de inclusao e de aprendizagem ao
afirmar que oferecer tecnologias nao garante um acesso efetivo, do mesmo modo que apenas
quadros e salas de aulas ndo garantem aprendizagem. E essencial a participacdo de
profissionais qualificados para capacitarem as pessoas com deficiéncia no uso destas

tecnologias.
3.7 Tecnologia assistiva

Atualmente ha um esforco para o desenvolvimento de recursos acessiveis para pessoas com
deficiéncia. Muitas dessas iniciativas visam ampliar a capacidade de interacdo e promover a
inclusdo social na medida em que estas pessoas passam a ter acesso a produtos e servicos com

autonomia.

Esses recursos, também conhecidos como Tecnologia Assistiva, sao capazes de contribuir e
ampliar habilidades funcionais de pessoas com deficiéncia (Bersch, 2013), ou seja, visam
proporcionar qualidade de vida e independéncia. No Brasil, o Comité de Ajudas Técnicas

(2007) definiu tecnologia assistiva como:
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uma area do conhecimento, de caracteristica interdisciplinar, que engloba produtos,
recursos, metodologias, estratégias, praticas e servicos 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 inclusao social (Brasil, 2007, online).

Em Portugal, o termo usado é Tecnologia de Apoio, e o Secretariado Nacional para a

Reabilitacao e Integracdo das Pessoas com Deficiéncia (SNRIPD) define-o como:

Entende-se por ajudas técnicas qualquer produto, instrumento, estratégia, servico e pratica
utilizada por pessoas com deficiéncia e pessoas idosas, especialmente, produzido ou
geralmente disponivel para prevenir, compensar, aliviar ou neutralizar uma deficiéncia,
incapacidade ou desvantagem e melhorar a autonomia e a qualidade de vida dos individuos
(Portugal, 2007).
Um exemplo de tecnologia assistiva € o sistema de comunicacdo utilizado por Stephen
Hawking, conhecido como Equalizer. Desenvolvido pela empresa Words Plus em 1985, ano em
que Hawking descobriu sua doenca degenerativa ELA (esclerose lateral amiotrofica, doenca
que paralisa os musculos do corpo, mas que nao atinge as funcdes cerebrais), que o fez

perder a fala.

Na época, o sistema funcionava a partir de um controle permitindo que Hawking escrevesse
15 palavras por minuto. Porém, em 2008, Hawking perdeu o movimento das maos devido ao
avanco de sua doenca e o sistema precisou ser modificado para que atendesse suas
necessidades. Desde entao, o sistema vem sofrendo modificacées. Reestruturado pela Intel, a
sua Ultima versdo possui funcoes como envio de emails, escrever livros, preparar palestras,
etc (Canaltech, 2015).

De acordo com Bersch (2013), ha onze categorias para os recursos que fazem parte da
tecnologia assistiva. Segundo a autora, a finalidade é didatica pois “sdao organizados ou
classificados de acordo com objetivos funcionais a que se destinam” (p.4). Sao elas: Auxilios
para a vida diaria e vida pratica; Comunicacdo aumentativa e alternativa; Recursos de
acessibilidade ao computador; Sistemas de controle de ambiente; Projetos arquitetonicos
para acessibilidade; Orteses e proteses; Adequacdo Postural; Auxilios de mobilidade; Auxilios
para cegos ou para pessoas com Vvisdo subnormal; Auxilio para pessoas com surdez ou com
déficit auditivo e Adaptacoes em veiculos. A partir dessas consideracoes, é possivel perceber
que a tecnologia assistiva possibilita o desenvolvimento e auxilio em diversas tarefas basicas
de uma pessoa com deficiéncia, além de proporcionar atividades de lazer e trabalho (Neto &
Rollemberg, 2005). O conhecimento e uso acerca desse tipo de tecnologia ainda é restrito, na

qual sozinha nao é capaz de contribuir para a cidadania (Bonito, 2015).

Os autores Neto e Rollemberg (2005) dizem que os principais motivos para esta situacao
podem ser “falta de conhecimento do publico em geral, falta de orientacao aos usuarios pelos
profissionais da area de reabilitacdo, alto custo de algumas delas, caréncia de produtos no

mercado e falta de financiamento para pesquisa” (pp. 2-3). Além desses, acrescenta-se a
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falta de orientacao aos profissionais de comunicacao, na medida em que sdo responsaveis por
todo conteldo desenvolvido para as midias. Por isso, o ideal seria a tecnologia assistiva estar
associada ao desenho universal. Para Bonito (2015), esta conexao é umas das melhores

solucdes para a eliminacao de barreiras na informacao.

A tecnologia assistiva € uma ferramenta importante, pois “trabalhar para a inclusao social
significa tr abalhar para a conquista e a pratica da cidadania e, nesse sentido, tecnologia
assistiva € um importante instrumento que nao pode ser desconsiderado” (p.3).Por isso, os
dispositivos moveis tém desempenhado um papel fundamental: a possibilidade de obter

produtos com precos mais acessiveis e com diferentes funcionalidades.
3.7.1 Recursos de tecnologias assistivas para PCDV

Considera-se que o uso da internet e das tecnologias moveis ampliou as chances de pessoas
com deficiéncia visual terem acesso a informacdes. Para Filho e Waechter (2013, p.4), “em
usuarios com visdo reduzida, a acessibilidade esta em ampliar a informacao visual, ja em
usuarios com cegueira total, a acessibilidade se da através do estimulo de outros canais

perceptivos, sendo o tatil e o auditivo os mais comuns” (p.4).

Os sistemas Android e |10S ja disponibilizam opcdes e configuracdes de acessibilidade para que
os cegos possam usufruir do aparelho. Segundo Filho, Oliveira e Souza (2012), “como as telas
sensiveis ao toque, atualmente, sdao uma forma comum de interacdo humana com
computadores, nao é apenas importante o fato das pessoas cegas terem o acesso a elas, mas
também que possam fazer uso destas telas de forma eficiente e eficaz” (p.8). Existem
diferentes recursos de acessibilidade presentes em dispositivos moveis com sistema 10S e

Android para pessoas com deficiéncia visual.
3.7.2 Funcionalidades para PCDV no sistema I0S

O sistema operacional [0S, desenvolvido pela marca Apple, foi um dos primeiros a
disponibilizar recursos de acessibilidade. A partir do Iphone 3, o principal recurso para
pessoas com deficiéncia visual passou a ser o VoiceOver, um leitor de tela baseado em gesto
que permite que pessoas cegas ou com baixa visao acessem o dispositivo. Este funciona em

todos os aplicativos instalados nos aparelhos com o sistema 10S.

Ha também a possibilidade de controlar o VoiceOver através de movimentos, usando alguns
gestos. A entrada de texto permite que cada caractere tocado no teclado seja lido em voz
alta. O controle virtual chamado rotor, “ativado quando vocé gira dois dedos sobre a tela,

como em um botdo de radio, e permite navegar com precisio por sites ou documentos.
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Quando estiver em uma pagina, gire o rotor para ouvir opcdes como manchetes, links e

imagens” (10S, online)%.

O sistema do VoiceOver foi desenvolvido para suportar teclado em Braille que permite a
escrita em Braille sem a necessidade de um teclado fisico. Os dispositivos com sistema [0S

também sao compativeis com diferentes monitores em braille.

Ha também o editor de pronincia que “permite criar uma lista de palavras ou frases com as
formas fonéticas correspondentes para o VoiceOver. Essas palavras e frases serao
pronunciadas em documentos, mensagens, sites e outros textos”. O 10S também traz opcoes
como inversao de cores, reducao do ponto branco, ver em escala de cinza e aplicacao de
filtros de cor, capazes de ajudar usuarios com daltonismo. E possivel ativar o ajuste de fonte
que deixa as letras maiores, facilitando a leitura para pessoas com baixa visdo. Ha ainda a
opcao de zoom que tem como funcao ser uma lente de aumento da tela. A ampliacao vai de
100% a 1500%.

Com o recurso Falar conteldo da tela ativado é possivel ouvir emails, sites, mensagens e
livros. A Lupa auxilia pessoas com baixa visdao e com ele é possivel ver objetos maiores
apontando a camera. A Siri é conhecida como a assistente inteligente da marca. Possibilita
interacdo com o usuario nas atividades diarias, seja através de envio de mensagens, na
realizacdo de ligacbes e até mesmo para ativar ou desativar os demais recursos presentes. O
recurso Ditado permite falar em vez de digitar. A Apple disponibiliza ainda filmes com

audiodescricoes na iTunes Store.

Diversos recursos também podem ser encontrados nos relogios inteligentes da marca Apple
que disponibiliza informacdes para que desenvolvedores de aplicativos tornem seus produtos

funcionais e acessiveis com objetivo de ampliar a gama de usuarios.
3.7.3 Funcionalidades para PCDV no sistema Android

O sistema operacional Android, desenvolvido pela empresa Google, disponibiliza recursos para
que pessoas com deficiéncia visual também possam acessar aos dispositivos. Estas

funcionalidades estao disponiveis em aparelhos com Android 7.0 ou versao superior.

0 recurso mais conhecido é o TalkBack. A sua funcao é descrever as acdes do usuario além de
avisar sobre alertas e notificacGes possibilitando uma interacdao com o dispositivo, tendo
ainda funcao parecida com o VoiceOver da Apple. Ha também a opcao selecionar para ouvir

na qual sera lido apenas os itens na tela que foram selecionados.

28 Disponivel em: https://www.apple.com/br/accessibility/. Acesso em: 28 de marco de 2017.
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Outro recurso é o acesso por voz. Este permite que se tenha controle do aparelho sem a
necessidade de recorrer ao touchscreen, utilizando apenas comandos de voz. Porém, de

acordo com o site, este recurso so esta disponivel em inglés e em uma versao beta limitada.

Ha também o BrailleBack que permite conectar uma tela em Braille através do Bluetooth.
Além disso, também é possivel ajustar o tamanho da fonte dos aplicativos, ajuste de cores e
contraste, inversdao de cores, zoom, ampliacao o conteldo da tela temporariamente, falar
senhas. E ainda possivel ativar legendas, porém, em aplicativos e sites de terceiros é
necessarios que as imagens possuam legenda para que este recurso funcione. O sistema
Android fornece informacdes para criacdo de aplicativos acessiveis, pois destacam que a

acessibilidade é uma parte importante de qualquer aplicativo.

Com todas essas opcoes, percebe-se que as tecnologias presentes nos dispositivos moveis
procuram dar autonomia a pessoa com deficiéncia visual ao terem grande potencial para
proporcionar acesso mais democratizado tornando mais facil acessar paginas na internet, ler

livros, utilizar aplicativos, entre outras opcoes.
3.8 Jornalismo e acessibilidade para a construcao da cidadania

A comunicacao tem um papel fundamental na sociedade, pois “é uma necessidade basica da
pessoa humana, do homem social” (Bordenave, 1987, p. 19). De acordo com o autor, é
através dela que as pessoas tém oportunidades de partilhar ideias e experiéncias, capazes de
influenciar no contexto em que estao inseridas. Por isso, compreende-se que o jornalismo

tem o papel de criar informacoes que acrescentem conhecimentos na sociedade.

0 direito a informacdo € uma dimensao da cidadania e dos direitos humanos, pois a cidadania
“se concretiza na liberdade de opinido e expressao, de participacdo politica e no acesso aos
bens necessarios a vida e ao desenvolvimento intelectual” (Peruzzo, 2007, p.46), isto &, esse

papel sb é atingido quando todas as pessoas conseguem ter acesso a informacao.

Para que haja integracao destas pessoas surgiram leis, diretrizes e estudos que objetivam
acabar com as barreiras existentes. Mas muito mais do que isto, é necessario que haja uma

combinacao de conhecimentos.

a esfera técnica nos permitira propor questdes que tratam dos desafios de tornar conteldos
acessiveis, num cenario em que os dispositivos moveis sdo cada vez mais os veiculos de
preferéncia para a distribuicdo de conteldos de toda ordem, inclusive os jornalisticos.
Partimos da premissa de que esses desafios passam pela via dos processos de
interdisciplinaridade e colaboracdo entre os diversos campos: O dos informaticos, o dos
engenheiros de telecomunicacdes, o dos webdesigners, o dos jornalistas (Belarmino, 2016,
p.122).

Por isso, considera-se o jornalismo como parte fundamental para o desenvolvimento da

cidadania na medida em que a Web trouxe possibilidades de exercer o que Peruzzo (2007)
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chama de ‘cidadania comunicacional’. O acesso as tecnologias de informacao e comunicacao
incentivou a interacao de pessoas com deficiéncia, antes inviavel pela falta de inclusdo. A
partir dessas consideracdes, é importante discutir a cidadania comunicacional para que seja

possivel remover barreiras na informacao além de incentivar novas iniciativas.

[...] a cidadania comunicativa compreende e possibilita a participacao dos diversos sujeitos
num processo de criagao democratico, o que amplia as praticas de cidadania, caracterizando-
se também pelo acesso dos sujeitos as tecnologias. Este é um forte indicador do direito a
comunicacao e a informacao e dos processos de democratizacao, que ampliam a capacidade
de intervencéo e de acao cultural, social, politica e comunicacional (Bonito, 2016, p.165).
A sociedade atual vive o que Belarmino (2016) chama de paradigma inclusionista. Porém,
ainda ha barreiras para que as pessoas com deficiéncia tenham acesso a informacdes na
medida em que a criacdo de conteldo acessivel ndo é um tema consolidado e aplicado no
ensino. Para a autora, “o tema da acessibilidade em dispositivos moveis, e mais
particularmente a acessibilidade aos conteldos jornalisticos nao encontra ainda um campo

consolidado de debate e reflexao” (2016, p.122).

E importante ressaltar que ter acesso gratuito aos recursos digitais ndo faz com que toda a
informacao seja acessivel a todas as pessoas. Para que o cenario atual mude, acredita-se ser
necessaria a inclusdo dos temas acessibilidade comunicacional e inclusdo social na grade
curricular dos cursos de comunicacao, pois “quase todo o processo de producao e distribuicao
dos conteldos, nos mais variados formatos, esta na mao do proprio jornalista” (Belarmino,
2014, p.8). A partir disso, seria possivel orientar os alunos, possibilitar uma reflexao acerca
da importancia de criar conteldos acessiveis, além de aumentar o fluxo de trabalhos que
busquem melhorias nesse quesito. Para Bonito (2016) ha uma “necessidade de
reconhecimento e inclusdo da acessibilidade comunicativa como uma das caracteristicas

fundamentais e conceituais do jornalismo digital” (p.175).

Cabe ressaltar a importancia de pensar a acessibilidade no jornalismo desde o inicio da
criacao de produtos e informacoes na medida em que isso nao excluiria uma parte da
sociedade. O conteldo, aliado a interfaces acessiveis que levam em consideracdo o desenho
universal e diretrizes de acessibilidade, seria o ponto inicial para produtos jornalisticos que

objetivam atingir todos os pUblicos.

O desenvolvimento do jornalismo para dispositivos mdveis permitiu uma maior expansao de
contelido produzido. Assim, “nesse grande mercado da criacao de aplicativos e da distribuicao
de conteldos, muitas vezes a acessibilidade é descurada, o que inviabiliza um consumo
confortavel de conteldos de toda ordem, sobretudo, os jornalisticos” (Belarmino, 2016,
p.139).

E necessario uma mudanca no que abrange toda a producdo de conteldo. Isso permitiria que

0 uso de tecnologias assistivas fosse mais eficiente na medida em que estaria incluso a
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acessibilidade na informacdo. Contudo o cenario atual de comunicacao nao visualiza esse

formato de contelido como necessario.

no que tange os conteldos webjornalisticos, a "Acessibilidade Comunicativa” deve ser parte
da génese da pauta, para que seja planejada, contemplada e desenvolvida conjuntamente
com as demais caracteristicas, evitando assim que os contel(dos, depois de prontos, sejam
adaptados as necessidades das pessoas com deficiéncia. Esta pratica, ao longo do tempo,
contribuird naturalmente para a otimizacdo do processo de producdo jornalistica sob as
logicas do Desenho Universal. E preciso que os jornalistas e demais produtores de contetdo
entendam que conteldos acessiveis as pessoas com deficiéncia ndo sdao um “trabalho extra",
mas sim uma clara demonstracao de respeito a diversidade funcional das pessoas e ao direito
humano a comunicacao sem barreiras (Bonito, 2016,p.192).
Ha conteldos que ndo sdo acessiveis quando utilizados em conjunto com tecnologias
assistivas. O autor traz como exemplo o Youtube ao afirmar que na maioria das vezes, as
pessoas com deficiéncia visual ndo conseguem ter acesso aos videos de maneira autonoma,
pois “os leitores de tela ndao tém acesso a tecnologia utilizada pelo site, o que impede o

usuario de acionar o botdo play” (Bonito, 2015, p.167).

Desta maneira, € importante ressaltar que uma informacdo acessivel proporcionaria
oportunidades equitativas de aprendizagem ao longo da vida, pois todas as pessoas devem ter
igual acesso. A falta de informacado acessivel influencia para a exclusao social, além de
contradizer as informacdes relacionadas a comunicacdo publicados pela Convencao sobre os

direitos das pessoas com deficiéncia no Decreto N° 6.949 em 2009, onde no artigo 2 define:

“Comunicacao” abrange as linguas, a visualizacao de textos, o braille, a comunicacao tatil, os
caracteres ampliados, os dispositivos de multimidia acessivel, assim como a linguagem
simples, escrita e oral, os sistemas auditivos e os meios de voz digitalizada e os modos, meios
e formatos aumentativos e alternativos de comunicacao, inclusive a tecnologia da informacao
e comunicagao acessiveis (Brasil, 2009).
Portanto, € necessario incluir acessibilidade em todos os quesitos da sociedade,
principalmente relacionados a informacao, pois ela é capaz de nortear um conjunto de
fatores. O jornalismo deve fomentar discussoes e contribuir para melhorias na transmissao de
mensagens para que atinja todos os publicos interessados. Por isso, além de uma mudanca de

interfaces ou de plataformas, os processos de producao de jornalismo devem ser repensados.

O projeto ICT for Information Acessibility in Learning (ICT4IAL), co-financiado pelo programa
de aprendizagem ao longo da vida, da Comissao Européia, criou em 2015 um guia com
diretrizes para tornar a informacdo mais acessivel. Apesar de ser desenvolvido em um
contexto educacional, ele é universal e pode ser utilizado por qualquer pessoa que deseja

produzir informacao acessivel (ICT4IAL).

As orientacoes sao realizadas em dois passos de acao. O primeiro descreve como criar
informacao acessivel através de texto, imagens, audio e video. O segundo tem o objetivo de

mostrar como os suportes podem ser tornados acessiveis - por exemplo, documentos digitais,
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fontes online ou material impresso?. Isso ocorre a partir da colaboracao entre os diversos

campos mencionados anteriormente por Belarmino (2016).

Para o profissional de comunicacdo, o primeiro passo € fundamental para a criacdo de
conteldo acessivel enquanto o passo dois € mais direcionado para designers e criadores de
sites e aplicativos na medida em que traz apontamentos sobre como tornar documentos

digitais acessiveis a partir de seus formatos.

A acessibilidade do texto pode ser vista como uma das questdes mais importantes na medida
em que é o principal meio de transmitir informacdo. A pesquisa comenta a estrutura de um

texto como um fator importante para que a informacao seja de fato acessivel.

Uma das questdes mais importantes para tornar o texto acessivel é a sua estrutura e a
capacidade de navegar (navegabilidade). Estrutura de texto geralmente se refere a se os
paragrafos estdo na ordem certa para o usuario a seguir, tornando mais facil de ler. Quando
se trata de acessibilidade de texto, estrutura tem um significado ligeiramente diferente:
refere-se ao que torna mais facil navegar em torno desse texto (ICT4IAL, 2015, p.13).
Se a estrutura do texto estiver mal organizada podera causar problemas na compreensao da
informacao na medida em que a tecnologia podera perder a ldgica incorporada. A informacao
textual deve ser “estruturada rotulando logicamente elementos diferentes que a compoem,

como a utilizacao sequencial de cabecalhos, legendas e tabelas” (ICT4IAL, 2015, p.12).

A acessibilidade de imagem tem grande importancia porque é capaz de auxiliar na
transmissao do significado da informacao. Para que a imagem tenha utilidade para todas as
pessoas, “a entrada visual também deve ser apresentada usando uma descricao adicional das
informagdes. A principal tarefa para tornar as imagens acessiveis € atribuir-lhes um texto
alternativo” (ICT4IAL, 2015, p.17). No caso de pessoas com deficiéncia visual, este ponto é
fundamental pois sem a descricao de uma imagem, o leitor de tela apenas passa por ela, sem

menciona-la. Isso podera fazer com que o usuario perca uma parte da informacao.

A acessibilidade de audio, terceiro ponto mencionado, pode ser mais Gtil em informacao a
pessoas com deficiéncia auditiva, pois a pesquisa sugere ter alternativas substitutivas, como
texto e video com lingua de sinais. Porém, para a pessoa com deficiéncia visual o audio é um
grande aliado (ICT4IAL, 2015).

Por Gltimo, a acessibilidade em video que tem por objetivo auxiliar usuarios com dificuldades
em acessar midias unicamente visuais, sendo necessario incluir descricio do que esta

acontecendo para torna-lo acessivel.

0 papel do profissional de comunicacao deve ser direcionado para a busca de uma midia que

seja inclusiva, capaz de fazer com que a informacao atinja o publico em sua totalidade. A

29 Cabe lembrar aqui que para pessoas com deficiéncia visual, foco desta dissertacdo, o material
impresso é pouco acessivel na medida em que impressoes em braille tem o custo elevado.
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indUstria da comunicacao se encontra em um momento de abertura a diferentes iniciativas.
Por isso “é importante que esta possibilidade seja utilizada para se garantir a acessibilidade
aos conteudos, atendendo-se, assim, a todas as caracteristicas das pessoas, tanto em suas

limitacGes quanto em suas preferéncias (Torres, Mazzoni & Alves, 2002, p.91).

Com tecnologias que permitem interacoes de diferentes formas, a busca de produtos
diferenciados se torna presente diariamente, é necessario inovar, atrair o maior nimero de
pessoas e de garantir o direito a informacao.
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Capitulo 4

Metodologia de investigacao

Esse capitulo é dedicado aos passos metodolégicos usados no sentido de estudar a
acessibilidade para pessoas com deficiéncia visual em aplicativos de noticias. Partindo do
pressuposto que a informacao deve ser acessivel a toda a sociedade, esta investigacao visa
responder a seguinte problematica: Como o jornalismo pode explorar os recursos de

acessibilidade presentes nos dispositivos méveis?

Este estudo parte da premissa que o jornalismo deve garantir a todas as pessoas 0 acesso a
informacéo, pois & a partir dela que ocorre a construcao de opinides, permitindo nortear
escolhas ao longo da vida. Isto ira contribuir para a efetivacao da cidadania, ou seja, para a
possibilidade de participacdao das pessoas com deficiéncia na sociedade, com os mesmos

direitos e deveres dos demais membros.

Para atingir os objetivos tracados foram utilizados dois métodos: pesquisa bibliografica e
observacao sistematica. Procura-se compreender de forma mais ampla o papel do jornalismo
na criacdo de conteldo acessivel que contribua para a inclusdo de pessoas com deficiéncia
visual. Foi ainda realizado um questionario online direcionado para jornalistas com o objetivo
de recolher informacdes que permitam perceber se os profissionais possuem conhecimentos
em relacao a acessibilidade comunicacional além de verificar se as empresas incentivam a

producao desse tipo de conteldo.
4.1 Percursos metodolégicos

Inicialmente foi desenvolvido o estado da arte, através da pesquisa bibliografica para
aprofundar o conhecimento acerca do tema “comunicacdo acessivel para pessoas com
deficiéncia visual”. A pesquisa bibliografica foi realizada para compreender os conceitos
estudados (Gil, 2002). Este passo foi importante, tendo em vista que os trabalhos
relacionados ao tema ainda sao recentes (Belarmino, 2016, Bonito, 2015). Este tipo de
pesquisa traz como vantagem “permitir ao investigador a cobertura de uma gama de
fenomenos muito mais ampla do que aquela que poderia pesquisar diretamente” (Gil, 2002,
p.50).

0 segundo método utilizado foi a pesquisa qualitativa realizada por meio da observacao
sistematica. A técnica de observacao é considerada como um instrumento de coleta de dados
e é muito Util quando se quer obter informacdes detalhadas, pois mais do que perguntar

pode-se constatar um comportamento (Prodanov & Freitas, 2013).
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A observacao sistematica possui o planejamento e € desenvolvida em pesquisas que “tem
como objetivo a descricdo precisa dos fendmenos ou o teste de hipoteses. Nas pesquisas desse
tipo, o observador sabe quais os aspectos da comunidade ou do grupo que sao significativos
para alcancar os objetivos pretendidos” (Prodanov & Freitas, 2013, p.104). Neste caso o
aspecto principal a ser observado é o acesso aos aplicativos noticiosos por pessoas com
deficiéncia visual com habitos de utilizacdo em dispositivos mdveis. Esse método permitiu que
a pesquisadora obsservasse as etapas desse acesso, as ferramentas utilizadas, as dificuldades

encontradas e as discussdes e apontamentos levantados pelos participantes.

Esse método foi escolhido a partir da compreensao da importancia de uma pesquisa
qualitativa, capaz de avaliar a capacidade das ferramentas disponiveis atualmente para as
pessoas com deficiéncia visual e identificar melhorias que devem ser feitas para que a

informagdo em conjunto com a interface seja mais acessivel.

A partir dos dados coletados optou-se por utilizar a analise comparativa que permite
“verificar similitudes e explicar divergéncias” (Markoni & Lakatos, 2003, p.107). Assim, é
possivel interpretar as diferencas na utilizacdo de cada aplicativo jornalistico e tentar
compreender como as empresas de comunicacdo podem aproveitar os recursos de
acessibilidade presentes nos dispositivos moveis para permitir que pessoas com deficiéncia

visual tenham acesso as informacdes sem barreiras.

Apos a analise inicial percebeu-se que era necessario entender qual a compreensiao dos
jornalistas sobre comunicacao acessivel, além de verificar se ha incentivo para a producao
desse tipo de conteldo, tendo sido realizado um questionario online para jornalistas. Para
Manzato e Santos (2012), esse tipo de pesquisa é (til quando “se quer medir opinides,

reagdes, sensacoes, habitos e atitudes” (p.7).

Esta fase é importante para a pesquisa, pois o profissional de comunicagao que é responsavel
pela criacdo de toda informacdo que sera disponibilizada e por isso pode influenciar na
capacidade de ser acessivel ou nao. Foi decidido seguir este caminho a partir de

consideracodes feitas por Belarmino (2016)

ha uma audiéncia competente a reivindicar acessibilidade a contelGdos, ha um marco legal
que assegura essas demandas, entretanto, no ambito da esfera técnica, parece ainda haver
uma profunda lacuna no que toca ao conhecimento, tanto das ferramentas como da sua
implementacao, para que os conteldos sejam de fato acessiveis (p.141).
Utilizou-se uma amostra-nao-probabilistica para obter dados sobre o universo, neste caso os
profissionais de jornalismo. Embora ndao permita obter informacdes com precisao ja que
reflete as opinides e conhecimentos apenas dos profissionais que compde a amostragem

(Oliveira, 2001), os dados coletados serao utilizados apenas como complemento.
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Para atingir as diferentes areas de atuacao dos profissionais do jornalismo utilizou-se a
técnica bola de neve que possibilitou a obtencao dos dados através dos participantes que
indicam outros profissionais para responderem o questionario, e assim por diante. Esse tipo
de amostra “torna-se util para estudar determinados grupos dificeis de serem acessados”
(Vinuto, 2014, p.203).

Através dos métodos escolhidos foi possivel atingir os objetivos propostos, obtendo-se
informacdes que permitem compreender melhor a forma como o jornalismo pode explorar os

recursos de acessibilidade presentes nos dispositivos moveis.
4.2 Objetos de analise

Os objetos de estudo - apps G1 (Brasil) e Observador (Portugal) - foram escolhidos porque
ambos sdo jornais exclusivos online. O primeiro é um portal de noticias que abrange
diferentes canais da empresa Globo e que utiliza a mesma interface da Web; o segundo é um
aplicativo criado recentemente com interface diferenciada. Os dois apps reproduzem as

mesmas noticias do Website.

0 G1, um portal de noticias brasileiro que pertence a empresa de comunicacao Globo, lancou
o aplicativo em 2011 e ja conta com mais de um milhdo de downloads. Todos os contelidos
produzidos nas diversas empresas de jornalismo do grupo Globo sao disponibilizados no site e

no aplicativo. Sua versdao mais recente é a 3.1.2 no sistema Android e 4.3 no sistema 10S.

A interface do aplicativo em dispositivos moveis € a mesma do site, tanto para o sistema
Android quanto para 10S. Todas as informacdes que sao disponibilizadas no lado direito na
pagina Web estao apresentadas em uma coluna Unica junto com as noticias. Nao ha producao
de conteldo exclusivo para dispositivos moveis, assim a experiéncia do usuario € a mesma ao

acessar através do navegador.
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Figura 4: captura de tela do aplicativo G1 nos sistemas 10S e Android
Fonte: G1 Portal de Noticias

O Observador é um jornal Portugués, que teve sua primeira edicdo disponibilizada em maio
de 2014. Em dezembro de 2015 registrou seis milhdes de visitas e 32 milhdes de paginas
vistas. O aplicativo foi lancado em 2016 e ja conta com mais de 50 mil downloads. Sua versao

nos sistemas Android e 10S é a 3.0 e também esta disponivel para Apple watch.
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Todo o conteldo produzido é exclusivo do jornal, porém tanto no Website quanto no
aplicativo as noticias sdo as mesmas. Diferente do G1, a apresentacdo das informacdes segue
uma légica mais simples. No Observador, a informacao disponivel na coluna direita do website

foi organizada através de um menu no topo.
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Figura 6: captura de tela do aplicativo observador nos sistemas 10S e Android
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No Observador, a diferenca da interface nos sistemas operacionais é pequena. No 10S o menu
fica localizado na parte inferior e no Android este menu fica na parte superior no canto
esquerdo (figura 6). Tanto o G1 como o Observador seguem o mesmo padrdo. As noticias sao
disponibilizadas em lista. A diferenca esta na quantidade de informacao disponivel na pagina

inicial e na distribuicao dos elementos divididos por links.

4.3 Recolha de dados

As instituicoes escolhidas para o estudo foram a Associacao de Cegos do Rio Grande do Sul
(ACERGS) em Porto Alegre, Brasil e a Associacdo de Cegos e Ambliopes de Portugal (ACAPO),

delegacao de Castelo Branco, Portugal.

Como ambas as instituicbes pertencem ao terceiro setor nao era permitido que a
pesquisadora entrasse em contato diretamente com os membros, por isso, para reunir
participantes no Brasil conseguiu-se o contato do Professor de informatica da Instituicdo
ACERGS. Este esteve presente na realizacao da pesquisa. De dez pessoas confirmadas, cinco

participantes compareceram.

Em Portugal optou-se por realizar a pesquisa em Castelo Branco. Para isso, contou-se com a
ajuda do Diretor da ACAPO que ficou responsavel por contatar alguns membros da instituicao
que estivessem interessados em participar. De sete pessoas confirmadas, trés pessoas
compareceram. De acordo com o Diretor, a dificuldade para trazer mais participantes neste
local foi a falta de conhecimentos em relacdo a utilizacdo de dispositivos maveis por parte

das pessoas com deficiéncia visual integrantes da Instituicdo.

Para a realizacdo da pesquisa os encontros aconteceram nas Instituicoes e foi pedido que os
voluntarios convidados ja possuissem um conhecimento basico no acesso em dispositivos
moveis para que pudesse gerar uma analise e interpretacdo a partir de suas rotinas de uso,

sem que haja intervencao da pesquisadora.

Para nortear a pesquisa em ambos os paises, foi desenvolvido um roteiro (Apéndice 1)
dividido em duas partes: perguntas pessoais e missdes para o acesso dos aplicativos
escolhidos. Cabe ressaltar que os dois aplicativos foram testados pelos participantes no Brasil

e em Portugal.

As perguntas pessoais objetivam identificar e tracar o perfil do participante através da
compreensao de habitos de uso nos dispositivos moveis, consumo de informacao e principais
atividades realizadas em seus aparelhos. Ja as missdes objetivam o acesso dos participantes
aos aplicativos para que sejam feitas consideracées sem necessidade de realizar perguntas

diretas. Assim, discutiram-se abertamente sugestdes e comentarios em relacao ao que
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acontecia na realizacao de determinada missao para permitir que a pesquisadora observasse o

que os participantes estavam fazendo acompanhando seus movimentos pelos dispositivos.

As missoes foram:

1. Acessar uma noticia

2. Identificar quando ha imagem
3. Acessar um video

4, Acessar o0 menu com as editorias

5. Encontrar a opcao para realizacdo de comentarios

6. Voltar para a pagina inicial

Tabela 1: missoes realizadas nos encontros em Portugal e Brasil
Fonte: Elaborado pela autora

Em seguida foi desenvolvido um cronograma de acao para que os passos fossem iguais nos dois

paises:
1° passo Apresentacao da pesquisadora e do trabalho a ser executado;
2° passo Termo de consentimento® de todos os participantes (apéndice 2);
3° passo Entrevista inicial do perfil do participante;
4° passo Perguntas e missdes dadas para a realiza¢ao da pesquisa;
5° passo Agradecimentos.

Tabela 2: cronograma de acées
Fonte: Elaborado pela autora

Ambas as secoes foram gravadas em video e em audio além de anotacdes desenvolvidas pela
observacao da pesquisadora. A investigacdo contou com uma assistente que era responsavel

por estas gravacoes.

O objetivo foi gerar discussoes acerca dos aplicativos G1 e Observador para verificar a
acessibilidade disponivel, tanto no quesito da interface quanto no da informagao, pois nesta
investigacao visualiza-se a necessidade de um trabalho em conjunto nas diferentes areas.
Além disso, visa compreender se o jornalismo produzido atualmente considera as pessoas com

deficiéncia como potenciais leitores. Assim, foi possivel observar mudancas que precisam ser

30 Nos dias dos encontros foi lido e assinado um Termo de Compromisso (apéndice 2) na qual os
participantes autorizam a utilizacdo das informacdes coletadas para fins académicos.
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realizadas para que os aplicativos sejam de fato acessiveis. Para a analise de dados foi feita a

transcricdao do audio.
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Capitulo 5

Discussdes e interpretacao dos resultados

Neste capitulo serdao apresentadas as discussoes e a interpretacdo dos resultados. A pesquisa
foi aplicada com auxilio de pessoas com deficiéncia visual. Os testes foram realizados nos
sistemas operacionais dos aparelhos de cada participante na medida em que um dispositivo
movel é um aparelho pessoal. Assim, era necessario que houvesse um conhecimento basico na
utilizacao desses para que a pesquisadora nao tivesse que interferir na forma de uso de cada
um. Foram utilizadas apenas as funcdes de acessibilidade disponiveis nos dispositivos moveis.
Para manter o anonimato, os participantes serdo distinguidos por Participante Brasil (PB)

Participante Portugal (PP).
5.1 Aplicativos G1 e Observador

No Brasil o encontro foi realizado na Associacao de Cegos do Rio Grande do Sul (ACERGS) com
ajuda do professor de informatica que esteve presente o tempo todo caso precisasse de
auxilio. No total foram cinco participantes, duas mulheres e trés homens. A sessdo durou

aproximadamente 2 horas.

Participante Idade Profissao Nivel da cegueira
PB1 38 anos Estudante 0.06% da visao
PB2 28 anos Pedagoga Cegueira total
PB3 61 anos Aposentado 0,01% da visao
PB4 62 anos Aposentado Sem informacao/apenas luminosidade
PB5 57 anos Aposentada 5% da visao

Tabela 3: dados sobre os participantes do Brasil
Fonte: Elaborado pela autora

Em Portugal, o encontro ocorreu na Associacao de Cegos e Ambliopes de Portugal (ACAPO)
com auxilio do Diretor. No total foram trés participantes composto por dois homens e uma

mulher. A sessao durou cerca de 1h e 40 minutos.
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Participante Idade Profissao Nivel da cegueira

PP1 28 anos Assistente social 5% da visao
PP2 35 anos Aposentado Cegueira total
PP3 15 anos Estudante Cegueira total de um olho/ perdendo

progressivamente a visao do outro

Tabela 4: dados sobre os participantes de Portugal
Fonte: Elaborado pela autora

No grupo do Brasil, PB1 e PB2 utilizaram sistema Android enquanto PB3, PB4 e PB5 sistema
I0S. O PB4 possui um dispositivo com sistema Android, mas optou por utilizar o iPad da
pesquisadora por que a memodria de seu aparelho estava cheia e nao era possivel instalar um

dos aplicativos. Os participantes de Portugal utilizaram dispositivos com sistema Android.

Todos os participantes de ambos os paises revelaram que tém o habito de utilizar o
dispositivo movel diariamente, em diferentes horas do dia, principalmente para o acesso as
redes sociais e noticias. PB3 afirma que “ou eu estou usando ou ele automaticamente me diz
0 que esta acontecendo”. Isso ocorre na medida em que toda a informacao € disponibilizada

através de audio a partir do leitor de tela.

Em Portugal, apenas o PP1 afirma que tem o habito de acessar sites e aplicativos
jornalisticos. PP2 perdeu a visdao ha pouco tempo, cerca de quatro anos, e afirma que ainda
esta reaprendendo a trabalhar com as novas tecnologias. Assim, as principais funcionalidades
do seu dispositivo movel sao para a realizacdo de ligagcdes e o acesso a redes sociais. A PP3
utiliza o seu aparelho para acessar facebook, instagram, twitter e youtube. As noticias que
costuma ler sdo as que aparecem nestas redes sociais e ndo possui o habito de baixar

aplicativos e acessar sites.

PB1 acessa muitas noticias através do seu aparelho, mas para PB1, PB2 e PB3 o acesso a
informacdes ocorre principalmente pela rede social twitter. Esta rede social foi bastante
mencionada no grupo do Brasil, na qual afirmam que é acessivel por disponibilizar uma

interface de facil utilizacao visto que “é mais pratico, objetivo e rapido” (PB3).

Outros meios de comunicacdo também sido utilizados por alguns participantes. PT1 ouve o
radio, PP2 radio e televisdo e PP3 nao usa nada além do seu dispositivo movel. PB1 e PB2
aboliram a televisao de suas vidas pela falta de acessibilidade que esta possui. Isto ocorre
porque a televisao tem muita informacao visual e por isso, muitas vezes, dados importantes
passam despercebidos pela pessoa com deficiéncia visual. PB4 prefere o radio e a televisao
como principal meio de informacao. PB5 afirma que ainda ndo aprendeu acessar o twitter,

pois esta se adaptando com aparelho mével, mas ouve radio e televisao.
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Em relacdo a utilizacdo de computadores, PB1, PB2 e PP1 usam bastante esta opcao. PB3,
PB4, PB5, PP2 e PP3 utilizam apenas o dispositivo movel, pois “o celular representa muitas

alternativas, tu pode praticamente fazer tudo no celular hoje” (PB3).

Os recursos de acessibilidade presentes nos dispositivos moveis sdao suficientes para todos os
usuarios, porém afirmam que estdo sempre se atualizando e procurando alternativas que
sejam capazes de facilitar suas vidas. Apenas PP2 nao baixou diferentes recursos e utiliza os

aplicativos que ja vém no seu aparelho.

Alguns recursos que os participantes mencionam sdo leitores de tela alternativos além de
outros aplicativos capazes de auxiliar a vida de pessoas com deficiéncia visual, como de

reconhecimento de dinheiro, leitura de fotografias, GPS, entre outros.

Em ambos os paises foi escolhido o G1 para testar em primeiro lugar. Foi pedido que os
participantes realizassem missdes e comentassem durante o procedimento. No final de cada

analise estas missoes foram classificadas com quatro diferentes niveis.

Nivel 1: missdes concluidas com facilidade;

Nivel 2: missoes concluidas com dificuldades;

Nivel 3: missdes que necessitaram de auxilio da pesquisadora;

Nivel 4: missdes que nao foram concluidas.

Tabela 5: niveis das missoes realizadas nos aplicativos
Fonte: Elaborado pela autora

5.1.1 Aplicativo G1

Todos conseguiram acessar os aplicativos visto que esta parte foi realizada através da
interface do dispositivo movel e nao do aplicativo em si. Assim, para a primeira missao foi
pedido que os participantes acessassem uma noticia de seu interesse disponivel na pagina

inicial.

A pagina inicial do aplicativo G1 possui a mesma interface que a web acessada via dispositivo
movel, e é disponibilizada em apenas uma coluna. No topo ha a logo do G1, abaixo um banner
de propaganda e a seguir, as noticias em forma de lista. O menu encontra-se na parte inferior
do aplicativo junto os botdes de pagina inicial, pesquisar e login. Ao abrir o aplicativo é lido a

apresentacao ‘G1 portal de noticias da globo’.

No grupo de Portugal, ao acessar o aplicativo abriu-se um aviso sobre permissao para o acesso

a localidade que ocupou a tela toda (figura 7) e que so era possivel fechar ao clicar no botao
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com o “x” ou continuar. Este aviso nao é identificado, aparece apenas como uma imagem sem
descricao que em vez de ler o texto era lido ‘caracteres’®. O problema esta na questao de
que este botao nao tem identificacao. Por isso, todos tiveram dificuldades para entender do
que se tratava o aviso. Isso ocasionou uma barreira logo na entrada do aplicativo e muitas
vezes podera induzir a desisténcia. PP1 e PP3 s conseguiram fechar esta janela com ajuda da

pesquisadora.

301 © ¥l 73% WD 21:20

Continue para permiti

CONTINUAR

Figura 7: informacao sobre localizacao ao abrir o aplicativo em Portugal
Fonte: G1 Portal de Noticias

1) acessar uma noticia

Para o acesso a noticia todos os participantes de ambos os paises, encontraram dificuldades.
A principal constatacao € que o aplicativo disponibiliza muitos botées sem marcadores, o que

impede que o leitor de tela identifique qual a sua funcao.

Em Portugal, antes de conseguirem acessar uma noticia, todos os participantes mencionaram
o fato do aplicativo ter muitos links, publicidades e botdes sem identificacao. Até acessar a
uma noticia o leitor ja perdeu muito tempo, isto ocorre porque a interface disponibilizada é a

mesma que a do site Web.

31 Todas as palavras que sao lidas pelo leitor de tela serdo marcadas por ‘.
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PB1 afirma que acessou uma noticia aleatdria, porém isto ocorreu sem que ele percebesse:
nem o titulo da noticia foi identificado para que o participante pudesse escolher se gostaria
de ler mais ou ndo. O problema que o usuario encontrou foi a repeticao da palavra ‘botédo’.
Isso ocorre porque este botdo esta sem uma identificacdo. Assim, ele so é acessivel para
pessoas sem deficiéncia visual. Depois de acessar disse que mesmo apds entrar na noticia, nao
conseguiu ouvi-la até o final: “fica repetindo ‘done done’, comando em inglés” (PB1). Este
mesmo problema acontece com PP1 e PP2 “ao acessar alguns botdes no G1 surge a mensagem

‘sem etiqueta botao’, ‘continuar botao’ e ‘tocar duas vezes para acessar’” (PP2).

Em relacdo ao problema encontrado, PP1 afirma: “nds podemos atribuir esta etiqueta, mas
temos de perceber primeiro do que se trata”. Assim, caso ele queira adicionar a funcao de
cada botéo, tera que acessar todos e descobrir do que se tratam para que essa opcao seja
salva em seu aplicativo para acessos futuros. Os outros participantes nao tinham
conhecimento disto na medida em que este trabalho deveria ser realizado pelo desenvolvedor

do aplicativo, que até entao, nao leva em consideracdo a pessoa com deficiéncia visual.

O PB2 conseguiu ter acesso as manchetes, entretanto, nao teve sucesso ao tentar acessar uma
noticia. PB4 e PB5 tiveram o mesmo problema que o PB1, porém conseguiram acessar uma
noticia aleatdria. J& o PB3 encontrou uma dificuldade parecida: para ele ocorreu uma
repeticao da palavra ‘link’ no qual era reconhecido quando havia o link, mas nao identificava
para onde isto o levaria. Para saber do que se trata ele teria que acessar e descobrir por
conta propria. Isto pode gerar frustracdo o que ocasiona desisténcia na utilizacdo do

[

aplicativo. Depois de alguns minutos, conseguiu ter acesso a uma noticia, mas afirma: “eu
tenho que procurar e ir varrendo até encontrar, ai clico em cima dela. Bem complicado”

(PB3).

A partir da observacao percebeu-se que o aplicativo do G1 passa por todos os botoes
disponibilizados, sem nenhuma identificacao. Além disso, toda a informacdao complementar
disponivel como noticias mais lidas, videos de outros programas da empresa Globo,
informacdes sobre economia, etc sdo misturados com as noticias disponibilizadas em forma de

lista (figura 8). Assim, demora algum tempo até que se encontrem as informacdes desejadas.

32 palavra utilizada para quando é feito o deslizamento do dedo da tela.
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Figura 8: informacoées sobre ecnonomia no Aplicativo G1
Fonte: G1 Portal de Noticias

PB4 também encontrou barreiras para acessar uma noticia. O participante estava utilizando o
dispositivo movel da pesquisadora e, por isso, teve certa dificuldades na medida em que nao
estava adaptado com o mesmo. Porém, percebeu-se através da observacao que lhe acontecia
0 mesmo que aos demais participantes. Isto pode trazer uma frustracdo para o usuario por ele
pensar que é sua culpa ndo conseguir ter acesso. Foi possivel constatar que PB4, com ajuda
da pesquisadora, teve acesso a uma noticia com grafico que continha diferentes informacoes
disponibilizadas através de imagem. Isso fez com que o usuario ndo percebesse que se tratava

de mais informacao pois o leitor de tela identificava apenas a legenda.

PT2 acessou a noticia, mas a leitura ocorria com o deslize na tela onde selecionava palavra
por palavra®. Isto pode levar um tempo até a leitura da informacdao completa, pois a
mudanca de uma palavra para outra depende do usuario. Assim, esta € uma escolha do

participante que configurou a acessibilidade de seu dispositivo moével para ler desta forma.

PT3 demorou para conseguir acessar uma noticia e afirma que a informacao nao é lida toda
de uma vez. Observou-se que apenas a informacao que esta visivel na tela é lida, assim, apos

terminar esta parte, o usuario precisa rolar a pagina para baixo para que a leitura continue.

33 E possivel configurar para ler paragrafos, caractéres, palavras e o texto inteiro.
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PB5 conseguiu ter acesso a uma noticia aleatéria com dificuldades, pois a informacao era
disponibilizada através de video em vez de texto, e este ndo tinha descricio nem uma breve
explicacao do que se tratava. Para resolver este problema, o ideal seria um texto alternativo

ao video com as mesmas informacodes, ou a audio-descricao.

Em Portugal, percebeu-se que ao ler o titulo da noticia, no final ele a identifica como
‘cabecalho 1’. E nos subtitulos ele identifica como ‘cabecalho 2’. Este é um ponto positivo na
medida em que norteia o leitor para compreender qual a parte da informacao que esta sendo
lida. Além disso, depois de acessar uma noticia € lido o titulo e logo a seguir, o tema, como

‘politica’ por exemplo.

Cabe salientar que no grupo do Brasil as proximas missdes foram dificeis de serem concluidas.
Os participantes ja estavam desapontados com o aplicativo principalmente pelos botées sem

marcacoes.
2) identificacdo de imagens

Todos conseguiram reconhecer quando havia uma imagem, pois abaixo de cada foto ha uma
frase e os créditos da imagem (figura 9). Porém, ninguém conseguiu compreender o que

estava na imagem disponibilizada na noticia devido a falta de descricao da mesma.

isoladas na capital. O tempo deve seguir firme
enquanto a temperatura entra em declinio.

B ¥ ©

Por G1SP

B Chuva na Avenida 23 de Maio na manha desta terca-
feira (6) (Foto: RENATO S. CERQUEIRA/FUTURA
PRESS/ESTADAO CONTEUDO)
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< O O

Figura 9: imagem de uma noticia no aplicativo G1
Fonte: G1 Portal de Noticias
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No G1, ha noticias que possuem graficos e ilustracdes (figura 10) com diversas informacdes
relevantes, mas tém apenas identificacdo e ndo uma total descricdo do que se trata. O ideal

seria um texto alternativo.
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B Infografico mostra detalhes da queda da aeronave

(Foto: Arte/G1)
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Figura 10: infografico em uma noticia no aplicativo G1
Fonte: G1 Portal de Noticias

Através da observacdo foi possivel perceber que PP2 acessou uma galeria com diversas
imagens, mas em nenhum momento foi avisado do que se tratava. Assim, o acesso aquela
noticia ndo proveu a quantidade de informagao necessaria para que ele compreendesse a sua
totalidade.

3) identificacdo de videos

Na 3° missao os participantes também encontraram problemas. Ao ser pedido que acessassem
um video de sua escolha, nenhum conseguiu encontrar o botdo que levava diretamente para
contelidos em video. Isso ocorre devido aos apontamentos feitos anteriormente, em relacao
aos botdes sem etiqueta. Mais tarde, na realizacao de outra missao, PT1 e PB5 encontraram
um video aleatoriamente e constataram que ha leitura do titulo, bem como a opcao iniciar

reproducao com dois toques e informacao sobre a duracédo do video.
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4) identificacdo de menu e editorias

O passo seguinte era acessar aos menus para que os participantes pudessem identificar as
editorias presentes no aplicativo, pois é a partir delas que podem escolher o tipo de conteldo
que gostariam de receber. Devido ao mesmo problema anterior, foi necessario que a
pesquisadora auxiliasse na busca desta opcao. PT1 e PT2 conseguiram ter acesso depois de
saberem que nos smartphones o menu se encontra no canto inferior esquerdo, segundo botao.
Apos o acesso ¢é feita a leitura de todas as categorias disponiveis. Para resolver este problema
basta que incluam uma identificacao neste botdo. PP3 nao conseguiu encontrar, desistiu e
mais tarde, ao tentar outra abordagem, encontrou aleatoriamente o menu onde esta

disponivel a opcao videos. No Brasil nenhum participante teve sucesso nesta missao.

5) comentar

PP1, PP2 e PB3 conseguiram encontrar na parte inferior de cada noticia na qual é lido o
numero de comentarios. Ao clicar duas vezes aparece a op¢ao para comentar e lido ‘caixa de

edicado, escreva um comentario’. Os demais participantes nao concluiram esta missao.

6) navegar

Por ultimo, foi pedido que os participantes voltassem para a pagina inicial do aplicativo e
todos optaram por fazer isso com o botdo voltar do dispositivo movel. A afirmacdo é que
assim é mais rapido, principalmente pela falta de identificacao dos botdes. Esta opcéo fica na
parte inferior esquerda e no comando é apenas lido ‘botdo sem marcador, tocar duas vezes

para ativar’.

Deve ser destacado que no topo do aplicativo ha uma imagem de propaganda. O problema
observado é que esta imagem é lida com codigos. Acredita-se que este problema esta na
forma como a imagem foi salva, usando diferentes letras e botdes, pois a leitura é extensa e
inclui niUmeros, porcentagem e palavras que nao existem. No final diz ‘link’, mas em nenhum
momento identificou se tratar de uma propaganda. As opcdes de compartilhamento de uma

noticia ficam abaixo do titulo e de acordo com os participantes sao faceis de encontrar.
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0 desempenho dos participantes com o aplicativo G1 foi o seguinte3:

BR G1 | Misséo 1 Misséo 2 Misséo 3 Missao 4 Misséo 5 Misséo 6
PB1 Nivel 2 Nivel 1 Nivel 2 Nivel 4 Nivel 4 Nivel 1
PB2 Nivel 4 Nivel 1 Nivel 2 Nivel 4 Nivel 4 Nivel 1
PB3 Nivel 2 Nivel 1 Nivel 2 Nivel 4 Nivel 4 Nivel 1
PB4 Nivel 2 Nivel 1 Nivel 2 Nivel 4 Nivel 4 Nivel 1
PB5 Nivel 2 Nivel 1 Nivel 2 Nivel 4 Nivel 4 Nivel 1

Tabela 6: niveis das missdes realizadas no app G1 em Portugal
Fonte: Elaborado pela autora

PT G1 | Misséo 1 Missao 2 Misséao 3 Missao 4 Missao 5 Missao 6
PT 1 Nivel 2 Nivel 2 Nivel 4 Nivel 3 Nivel 1 Nivel 1
PT2 Nivel 2 Nivel 2 Nivel 4 Nivel 3 Nivel 1 Nivel 1
PT3 Nivel 2 Nivel 2 Nivel 4 Nivel 4 Nivel 4 Nivel 1

Tabela 7: niveis das missdes realizadas no app G1 no Brasil
Fonte: Elaborado pela autora

A partir da classificacdo dos niveis percebe-se que as principais barreiras no aplicativo G1 sao
a falta descricdo das imagens, o acesso aos videos, ao menu e os comentarios. Quase todos
esses problemas se relacionam com a falta de marcadores nos botées e com o excesso de

informacao disponivel na pagina inicial, indicando principalmente barreiras na interface.
5.1.2 Aplicativo Observador

Em Portugal, o acesso ao Observador também é condicionado pela abertura de uma tela que
traz a informacgdo sobre as novas funcionalidades (figura 11). A Unica forma de fechar e
conseguir ter acesso ao aplicativo é selecionando a opcao ‘conhecer’. A dificuldade
encontrada esta no fato de que esta opcao nao era lida como botao, entdo nao era possivel
compreender que era necessario acessa-lo para abrir o aplicativo. Assim, os participantes s

conseguiram fechar com auxilio da pesquisadora.

34 Nivel 1: missdes concluidas com facilidade; Nivel 2: missdes concluidas com dificuldades; Nivel 3:
missoes que necessitaram do auxilio da pesquisadora; Nivel 4: missdes que nao foram concluidas.

80



10t ® Sul71% WD 21:23

oBs®

Bem-vindo a nova
App do Observador.

Leitura offline,
alertas personalizados,
integragao total com o site
e muitas outras novidades.

Conhecer

apoia a inovagao

Figura 11: informacao sobre as novas fincionalidades do aplicativo Observador
Fonte: Observador

1) Acessar uma noticia

Todos os participantes de ambos os paises conseguiram ter acesso as noticias com relativa
facilidade. Isso ocorre principalmente pela disposicao das informacdes: eles afirmam que
diferente do G1, o Observador possui menos botoes e consequentemente, menos informacao

até que se chegue a opgao de noticias.

Para PB1, o aplicativo do Observador é muito pratico. O participante faz uma comparagao
deste com o Twitter, pois a disponibilizacdo das noticias se da através de uma lista onde é
lido o titulo e ao arrastar o dedo para o lado, é passado para a proxima até que se escolha a

que tem interesse e dé dois cliques para acessar.

PB3 acrescenta que este é mais objetivo e ha uma maior facilidade de encontrar as noticias,
mas acrescenta: “ele tem uma boa dificuldade quando tu varre, ele nao entra
automaticamente na pagina que tu quer, tu tem que puxar pra baixo pra abrir o link, entao se
a pessoa nao tiver um conhecimento, ele ndo consegue acessar diretamente, mas é muito

mais objetivo”.
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Essa objetividade mencionada também acontece pelo fato de que toda informacao
complementar do site web é separado por um menu no topo com destaques, Ultimas e

populares. (figura 12). Assim, o aplicativo disponibiliza na pagina inicial apenas as noticias.

O 10t ® %11 70% W) 11:49

= OBS®® Q

DESTAQUES ULTIMAS POPULARES

LB AUTARQUICAS 2017

"Nao tenho afinidades com o PSD.
Nao sou do PSD"

Alvaro Almeida, candidato do PSD a camara do Porto,
prefere dizer que tem “afinidades com principios". Em
entrevista, compara Moreira a Trump e até diz que
coincidem nos negdcios imobilidrios.

Figura 12: lista de menus no aplicativo Observador
Fonte: Observador

Para PP1, PP3 e PB4, a dificuldade encontrada foi que somente é lida uma parte da noticia, a
que esta selecionada e visivel na tela. Para PB4, isso ocorreu porque o seu aparelho estava
configurado para ler paragrafo por paragrafo. Ja para PP1, o dispositivo so lé a parte que esta
visivel na tela, assim, s6 ha continuacdo da leitura ao rolar a tela para baixo. PP3 afirma que
o seu dispositivo leu a informacao linha por linha: quando terminava uma linha era necessario
arrastar com o dedo para passar para a seguinte. Verifica-se que a leitura depende da
configuracdo do dispositivo e isso € escolha do usuario. Esta questdao deve ser considerada

pelos jornais no momento em que desenvolvem os seus aplicativos.

PB3 ficou confuso com a palavra ‘link’ que era lido apos as noticias. Mais tarde o participante
descobriu que se tratavam dos icones para compartilhamento. Verificou-se que era que era
lido ‘link’ e depois de alguns segundos ‘compartilhar’ na rede social selecionada. PB2 teve
que se ausentar, mas antes afirma que gostou bastante do aplicativo Observador por ser mais

objetivo e de facil navegacao.

Em relacdo aos links disponiveis dentro da noticia, PP1 afirma que é feito a leitura de

‘botdes’ e nao de links. Observou-se que em alguns smartphones apenas é lido o link como
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parte da noticia e antes de identificar ha um som diferente, mas ao tentar tocar duas vezes
para acessar, nada acontece. Todos encontraram a opcao de compartilhamento que fica no

topo da noticia no canto superior direito.

2) identificacdao de imagens

O Observador nao disponibiliza nenhum tipo de informacao sobre a presenca de imagens e a
partir da observacao percebeu-se que estas passaram despercebidas a todos os participantes.
Apenas PB4 afirma que foi lida a palavra ‘imagem’. Isso ocorre devido a falta identificacao,
além de uma descricdo da mesma, diferente do G1, em que era possivel saber quando havia
imagens. Isto ocorre porque no aplicativo do celular, algumas imagens ficam no topo, sem
legenda (figura 13). Isto so é valido quando nao adiciona nenhum tipo de complemento para a

informacao.

Ao tocar nas imagens da noticia, quando existem, é identificado como ‘botao sem marcador,
tocar duas vezes para ativar’. Ao tocar duas vezes, a imagem abre-se maior e nada é lido:
assim a pessoa com deficiéncia visual ndo percebe o que aconteceu. As noticias com

infograficos também nao incluem informacao complementar.

Quer ser uma pessoa
de bem? Aprenda com o
Vilhena

Sempre atento a moral e aos bons
costumes, José Vilhena publicou em
1959 um pequeno "Manual de Etiqueta"
com conselhos uteis para quem

quer saber comportar-se em publico.
Reunimos alguns.

< O O

Figura 13: imagem em uma noticia no aplicativo observador
Fonte: Observador
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3) identificacdo de videos

Os videos estao disponiveis no menu que se encontra no canto superior esquerdo. Como este
botdo possui identificacdo, todos conseguiram acessar. Porém os videos nao possuem

descricao: € lido apenas o titulo e ‘tocar duas vezes para ativar’.

4) identificacdo de menu e editorias

0 menu foi de facil acesso pois € o primeiro botao disponivel no aplicativo. Ao clicar é lido
‘navegar para cima botao, tocar duas vezes para ativar’. Assim, nao foi encontrada
dificuldade por nenhum dos participantes. PP1 diz que “esta aplicacdo & os botdes todos,
assim podem identificar onde esta selecionado. Ja tem a etiqueta atribuida ao botdo, ndo
precisamos coloca-la”. Todos conseguiram encontrar o menu com as editorias rapidamente

que se encontra no canto superior esquerdo.

5) identificacao de comentarios

Nenhum participante teve acesso a opcao de comentarios. Verificou-se que este se encontra
na parte superior no canto direito do aplicativo, junto aos botdes de compartilhamento,
porém ¢é lido apenas o nimero de comentarios existentes. Assim, se for lido, por exemplo

‘seis’ ndo é possivel que o usuario com deficiéncia visual saiba que se trata de comentarios.

6) navegar

Para voltar a pagina inicial ha uma seta no canto superior esquerdo. PB3 teve seu comando
lido em inglés. Isso ocorre devido ao seu sistema operacional 10S. O participante conseguiu
voltar com auxilio da pesquisadora. PB1 teve dificuldades a partir do momento que era lido
‘voltar desativado’ pois assim s6 era possivel voltar com a opcao do dispositivo e ndao do
aplicativo em si. PB5 afirma que tocou na tela e voltou, mas nao soube explicar exatamente
como isso aconteceu. Em Portugal, os participantes optaram por voltar com a opcao do

dispositivo e ndo do aplicativo.

Um problema encontrado esta relacionado as propagandas que surgem no aplicativo. Esta é
aberta ocupando a pagina inteira, e para fechar é necessario selecionar o botdo X. Isso nao é
especificado, e assim, o leitor perde muito tempo até compreender que se trata de uma

propaganda.
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0 desempenho dos grupos com o aplicativo do Observador foi o seguinte?:

OBS BR Missao 1 Missao 2 Misséo 3 Missao 4 Missao 5 Missao 6
PB1 Nivel 1 Nivel 4 Nivel 2 Nivel 1 Nivel 4 Nivel 4
PB2 Ausente Ausente Ausente Ausente Ausente Ausente
PB3 Nivel 1 Nivel 4 Nivel 4 Nivel 1 Nivel 4 Nivel 3
PB4 Nivel 1 Nivel 4 Nivel 4 Nivel 1 Nivel 4 Nivel 4
PB5 Nivel 1 Nivel 4 Nivel 4 Nivel 1 Nivel 4 Nivel 1

Tabela 8: niveis das missdes realizadas no app Observador no Brasil
Fonte: Elaborado pela autora

OBS PT Missao 1 Missao 2 Misséo 3 Missao 4 Missao 5 Missao 6
PP1 Nivel 1 Nivel 4 Nivel 2 Nivel 1 Nivel 4 Nivel 1
PP2 Nivel 1 Nivel 4 Nivel 1 Nivel 1 Nivel 4 Nivel 1
PP3 Nivel 1 Nivel 4 Nivel 4 Nivel 1 Nivel 4 Nivel 1

Tabela 9: niveis das missdes realizadas no app Observador em Portugal
Fonte: Elaborado pela autora

A partir da classificacdo dos niveis percebe-se que as principais barreiras no aplicativo
Observador sdo a identificacdo e descricao das imagens e a realizacdo de comentarios na
noticia. A afirmacao de PT1 resume o que foi dito por varios participantes, embora usando
outras palavras: “achei o observador mais acessivel. Mais intuitivo até porque tem todos os

menus bem descritos. Permite navegar com facilidade nas noticias”.
5.2 Analise e interpretacao dos dados

Os smartphones combinados com leitores de tela surgiram para dar autonomia a pessoas com
deficiéncia ao permitirem diminuir as barreiras encontradas no acesso a informacéo. A partir
das observacoes percebeu-se que a pessoa com deficiéncia visual ndo é considerada na hora

da criagao da interface e dos contetdos disponibilizados em ambos os apps.

Observou-se que em ambos os paises houve um melhor aproveitamento do aplicativo noticioso
Observador. Este tem um design mais simples e intuitivo, com menos botdes disponiveis.

Porém, nenhuma experiéncia de acesso foi totalmente proveitosa na medida em que tanto o

35 Nivell: missdes concluidas com facilidade; Nivel 2: missdes concluidas com dificuldades; Nivel 3:
missdes que necessitaram do auxilio da pesquisadora; Nivel 4: missdes que nao foram concluidas.
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G1 quanto o Observador apresentam problemas de interface relacionada aos pontos vistos no
capitulo I: em termos de comunicabilidade, nao permitem que o usuario compreenda algumas
funcdes importantes através das informacoes disponiveis; no campo da usabilidade, nao existe
facilidade na utilizacao nos apps e consequentemente na interacao que este permite; por fim,
os apps tém problemas de acessibilidade pois nao permite que todas as pessoas consigam

acessar com facilidade.

Existem ainda problemas ao nivel dos conteldos, que nao sdo totalmente acessiveis para
pessoas com deficiéncia visual. Como visto no capitulo Ill, estes problemas interferem
diretamente na possibilidade de interacao que o usuario terd com o aplicativo e na
compreensao das informacdes disponiveis. Todos os problemas encontrados em relacdo a
texto, imagem, video e audio seriam resolvidos a partir das diretrizes desenvolvidas pela
ICT4IAL.

Como visto anteriormente, para que o usuario tenha uma boa experiéncia de interacdo em um
sistema, é necessario que a usabilidade, comunicabilidade e acessibilidade de interface
estejam em harmonia, pois tecnologias interativas exigem que o designer compreenda para
que usuarios e fins o produto sera desenvolvido. No caso de aplicativos noticiosos, o objetivo
deveria ser a facilidade na navegacdo por todas as pessoas na medida em que ter acesso a

informag&o é um direito basico.

A partir das consideracoes levantadas pelos participantes, conclui-se que nenhum dos dois
aplicativos harmoniza todos estes pontos e nao aproveita os recursos de acessibilidade

disponiveis nos dispositivos moveis.

No G1 foram encontradas barreiras logo na primeira tentativa de acesso. O principal problema
esta no excesso de informacdo disponibilizada na pagina inicial e nos botdes que estdao sem
marcadores. Para o primeiro problema, o ideal seria retirar tudo o que nao é noticia e fazer
menus como é disponibilizado no Observador, ponto positivo que foi levantado. Marco
Queiroz, criador do site Bengala* afirma que o ideal para esse tipo de problema é a adicao de
um botao no topo da pagina com a funcado de ir diretamente para as noticias. Isso facilitaria o
tempo que o usuario utiliza até encontra-las. Esta observacao é feita para sites, mas seria
uma opcao também para aplicativos que utilizam a mesma interface disponivel na Web, na
medida em que este possui muitas informacdes e links, proporcional ao tamanho da tela

utilizada pelo leitor.

No problema relacionado aos botdes sem marcadores, € necessario que o responsavel pelo
app atribua funcoes para estes. Deste modo, o leitor de tela sera capaz de reconhecer qual a
funcionalidade de cada botao e nortear o leitor a encontrar toda a informacao desejada. A

solucdo deste problema ja resolveria grande parte dos apontamentos realizados pelos

36 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=hFI4CuxQjSA Acesso em: 02 de maio de 2017.
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participantes como ter acesso ao menu e as noticias de interesse, compreender do que se

trata cada link e voltar para a pagina inicial.

O baixo grau de acessibilidade das imagens é muito comum e acredita-se que isso ocorre
porque as pessoas com deficiéncia nao sao levadas em consideracdo na hora do planejamento
e criacao do conteldo jornalistico. O ideal seria que houvesse uma descricao da imagem. Isto
€ muito importante principalmente quando possui algum tipo informacdo capaz de

acrescentar algo a noticia.

No Observador, os problemas estdo relacionados principalmente as imagens e comentarios.
Contudo, os participantes realizaram apontamentos positivos em relacao a este aplicativo. O
primeiro problema seria resolvido com identificacao e descricao das mesmas. Para o segundo
€ necessario incluir a funcionalidade daquele botdo, apenas o nimero de comentarios ndo

permite que se identifique.
5.3 Perspectivas dos jornalistas

Para saber a opinidao de que produz os conteudos foi realizado um inquérito online (Apéndice
3) criado com a ferramenta Google Forms. O objetivo foi recolher informacdes para perceber
qual a compreensao dos jornalistas sobre comunicacdo acessivel, além de verificar se ha
incentivo para a producao desse tipo de conteldo. O questionario foi dividido em duas partes:

cinco respostas pessoais e 15 sobre comunicacao e acessibilidade sendo 10 obrigatdrias.

No total foram recolhidas 84 respostas, um numero reduzido face ao universo dos dois paises,
por isso os resultados serao utilizados apenas como informa¢ao complementar, esperando-se
que possam gerar discussoes para futuros estudos acerca da relacdo do jornalista com a

comunicacao acessivel.
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Perfil dos respondentes:

Género
Feminino Masculino
66,7% 33,3%
Idade

20 - 25 anos 26 - 35 anos
29,8% 42,5%

36 - 45 anos + de 45 anos
15,5% 9,5%

Area de atuacao

Jornalismo online Jornalismo impresso
32,1% 19%
Ensino Assessoria de comunicacao
16,7% 7,2%
Televisao Radio
4,8% 2,4%
Outros
17,8%

Tabela 10: Perfil dos jornalistas respondentes do questionario
Fonte: Elaborado pela autora

Como é possivel perceber, ha uma porcentagem significativa de profissionais que trabalham
com o jornalismo online, uma area que tem crescido cada vez mais. 54,8% afirmam que no
seu local de trabalho nao ha diferenca no conteldo feito para a web e para dispositivos
moveis enquanto 40,5% dizem que ha producdo de conteldo diferenciado. O restante (4,8%)

nao sabem.

Entre os 84 jornalistas, 75,9% responderam que em sua trajetoria académica nao aprenderem
sobre criacdo de conteldo acessivel e 22,9% dizem que sim. Apesar de a representatividade
ser pequena, observa-se que ja é comum abordagens sobre a acessibilidade. Dos 19
profissionais que responderam sim, 12 se formaram entre os anos 2014 a 2017 sendo a maioria

entre 20 a 35 anos de idade. Uma pessoa teve sua resposta invalida.

13,1% dos profissionais respondem que ja trabalha com criacdo de conteldo acessivel
enquanto 86,9% nao. A partir dos comentarios positivos foi possivel perceber que os trabalhos

variam bastante, como inclusdo de recursos de audio e video, descricado de imagens nos posts
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e redes sociais, audio-descricao em videos, legendas e traducao simultanea em Lingua
Brasileira de Sinais (Libra), QR code, criacdo de site acessivel, mecanismos de leitura de

textos, contrataste de tela e ensino durante as aulas sobre o tema.

Em relacdo a existéncia de um responsavel pela inclusao de acessibilidade no conteudo
disponibilizado no local de trabalho, 71,4% afirma que nao existe, enquanto 15,5% diz que sim
e 13,1% nao sabe. Além disso, apenas 13,1% diz que a empresa em que trabalha validou a
acessibilidade do site e do aplicativo para que estes permitam o acesso por pessoas com

deficiéncia. 39,3% diz que nado e 43,4% nao sabe.

96,4% responde que é importante a criacao de conteldo acessivel e apenas 3,6% que nao.
Grande parte das justificativas esta relacionada ao direito ao acesso a informacéao, inclusao
social e cidadania. Isso mostra que ha um conhecimento entre os profissionais respondentes
acerca dos direitos e a importancia que o jornalismo tem para a criacdo de conteudo
acessivel. Ha reflexdes, também acerca da importancia de nao haver segregacao, eliminacao
de barreiras, aumento de leitores por interesses do capital e ampliar a distribuicao do

conteudo.

Mais da metade dos respondentes (56%) considera existir dificuldades para a criacao de
conteldo acessivel, enquanto 35,7% responde talvez e apenas 8,3% diz que ndo. Acredita-se
que isto ocorra devido a falta de conhecimentos adquiridos na formacédo do profissional além

da pouca demanda desse tipo de trabalho.

As principais dificuldades apontadas sao diversas: falta de conhecimentos sobre os sistemas
disponiveis e as demandas desse publico, falta de profissionais especializados, tempo, pressao
e rotina, custos, falta de reconhecimento da importancia de contetdo acessivel em algumas
empresas, necessidade de capacitacdo de profissionais, competéncias e habilidades em como
criar esse tipo de conteldo, poucas pessoas trabalhando em uma mesma funcao, desinteresse
das empresas, falta de politicas pliblicas mais abrangentes e eficientes, falta de uma cultura

de inclusao e reconhecimento.

Segundo um dos jornalistas participantes, “é dificil encaixar mais uma funcdo que demanda
tempo e disponibilidade em um momento de crise do modelo de negocios do jornalismo, em

que as empresas estao mais enxugando do que investindo”.

Questionados sobre a criacdo de conteldo acessivel na empresa em que trabalham 67,9%
responde que nao ha incentivo, 20,2% responde que talvez e 11,9% diz que sim. Para 79,8%, a
criacao de conteudo online acessivel aumentaria o nimero de leitores, 16,7% acha que talvez

e 3,6% diz que nao.
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Disciplinas sobre inclusiao de acessibilidade comunicacional no curso de jornalismo é
importante para 81% dos respondentes: 16,7% diz que talvez e 2,4% que nao. As justificativas
positivas sao diversas: a presenca do jornalismo acessivel nos portais de noticias; promover
um ambiente de reflexdo politica sobre a discriminacao existente sobre pessoas com
deficiéncia; para que profissionais se habituem e aprendam a desenvolver conteldo para esse
publico; pensar o jornalismo a partir de uma perspectiva cidada através de debates e atitudes
praticas relacionadas a inclusdo; capacitar profissionais conscientes do seu papel social;
incentivar uma mudanca de pensamento na formacao dos profissionais de comunicacao;

formar profissionais qualificados para producao desse tipo de contelldo com visao inclusiva.

Destacam-se as justificativas relacionadas a necessidade de mudancas culturais para inclusao
pois, como foi visto no capitulo Il, no momento que ocorrem mudancas nos meios de
comunicacao surgem transformagoées culturais. Um dos respondentes complementa que “se o
profissional recebe informacdes e direcionamentos para trilhar esse caminho desde a sua base
de formacéo, talvez a producao de conteldos acessiveis e interessantes passe a ser natural”.

Nesta perspectiva, outro profissional afirma que

a formacgao de uma cultura pratica, do fazer, transforma uma excecao numa normalidade. Se
todo jornalista ja sair da faculdade com o dominio desta pratica e com a conviccdo da
importancia de produzir conteldo acessivel, é natural que no mercado estes modelos
produtivos sejam implantados e reproduzidos.
Esta analise permitiu constatar que, em termos gerais, ja ha conhecimentos sobre a
importancia de criar contetdo acessivel. E importante existirem iniciativas para que os novos
profissionais adquiram competéncias através de ensinamentos do papel social do jornalismo,
da inclusao social e do poder que estes possuem quando podem informar a todos de forma

igualitaria.
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Consideracées finais

O cenario contemporaneo envolve uma apropriacao intensa das tecnologias por parte dos
usuarios. Os dispositivos moveis seriam exemplos de como essas inovacdes passam a ocupar
um espaco central no cotidiano das pessoas. E, também, de como as tecnologias sao
adaptadas para desempenhar funcoes que contribuam em melhorias na qualidade de vida e no
acesso dos publicos em geral. Essas alteracdes impactam diretamente nas praticas sociais e
culturais, incentivando novas interacdes. No caso do jornalismo, com a massificacao dos
dispositivos moveis, surgem caracteristicas que permitem a criacao de interfaces acessiveis
que melhoraram o acesso a informacdo e garantem autonomia as pessoas com deficiéncia

visual.

Ao considerar que a impossibilidade de acesso a informacao jornalistica é um tipo de
segregacao, e que os dispositivos moveis podem ser um canal para a inclusao, neste trabalho,
refletiu-se sobre a acessibilidade para pessoas com deficiéncia visual através da analise de

dois aplicativos noticiosos: G1 (Brasil) e Observador (Portugal).

A metodologia aplicada foi a observacdo sistematica de grupos dos dois paises e envolveu a
colaboracao de pessoas com deficiéncia visual que acessaram aos apps nos seus dispositivos
moveis. Este estudo qualitativo oportunizou a fala espontanea dos participantes, através de
suas percepcoes sobre os objetos de estudo, e o acompanhamento da pesquisadora durante

todas as atividades.

Ainda, a partir do percurso metodologico, constatou-se que o0s recursos presentes nos
dispositivos modveis sdo suficientes para que as pessoas com deficiéncia visual acessem todas
as funcionalidades do aparelho. Entretanto, somente a existéncia da tecnologia nao basta, é
preciso que as aplicacoes, neste trabalho especificamente as jornalisticas, levem em
consideracao todos os usuarios ao criarem interfaces e conteldos que sejam acessiveis. De
modo geral, conforme é explicitado na sequéncia, nos dois jornais, observam-se erros que

constituem barreiras a acessibilidade comunicacional.

A pesquisa possibilitou concluir que o aplicativo Observador, mesmo com algumas limitacoes,
apresentou uma melhor experiéncia no que tange a usabilidade, permitindo um acesso mais
simples, principalmente porque a maioria dos botdes possui marcadores que garantem a
interacao e consumo das informacdes com poucas barreiras. Apesar disso, ainda é preciso
realizar melhorias em relacdo as imagens que nao possuem legendas nem descricoes,
comentarios que nao sao identificados e videos que nao disponibilizam texto alternativo ou

audio-descricao.
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O G1 possui uma interface pouco acessivel em virtude de disponibilizar botdes sem
marcadores. Este problema dificultou o acesso as demais funcdes do aplicativo, algo
enfatizado pelos participantes, uma vez que nao permitiu a compreensao de algumas
funcionalidades. Além disso, o design apresentado é igual ao da pagina web do portal de
noticias, nao sendo adaptado a plataforma de recepcdo. Para os usuarios, estes apontamentos
provocaram barreiras comunicacionais visto que sao fundamentais para o acesso podendo

ocasionar frustracoes.

Conclui-se que os aplicativos selecionados para este estudo - ambos de publicacoes de
referéncia no que tange a informacao para dispositivos moveis - ndao sdo pensados para a
correta exploracao dos recursos de acessibilidade presentes nos dispositivos. Ha significativas
barreiras comunicacionais que restringem o direito universal a comunicacdo e colocam novos
desafios para o jornalismo. Destaca-se ainda o fato de nao existirem regras especificas para a
criacdo de aplicativos acessiveis, havendo apenas informacdes para melhorar a experiéncia do

usuario com deficiéncia.

As dificuldades apontadas ocorrem principalmente por trés fatores, observados na analise:
aplicativos que nao sao desenvolvidos levando em consideracao a sua universalidade, falta de
organizacao das informacdes tanto na interface do aplicativo quanto nas noticias e, por fim,
falta de capacitacao e conhecimento por parte dos profissionais de comunicagcao para criarem
contelidos acessiveis. Face a esta situacdo, o presente trabalho procura contribuir para a
discussdao sobre a acessibilidade comunicacional na informacdo jornalistica destinada a
pessoas com deficiéncia visual, avancando propostas nos campos dos processos de criacdo,

produtos e pesquisas.

A experiéncia adquirida demonstrou que a acessibilidade nos aplicativos jornalisticos deve ser
pensada logo na construcdo das interfaces, mas também na fase de producdo e
disponibilizacao do conteldo, viabilizando a inclusao digital. Para isto ocorrer é necessario
que as empresa de comunicacao vejam as pessoas com deficiéncia como potenciais usuarios.
Propde-se ainda a criacao de novas leis que deem suporte as existentes e que obriguem as

empresas jornalisticas a disponibilizar aplicativos acessiveis.

Em relacdo ao questionario direcionado a jornalistas, percebeu-se que existe uma
generalizada falta de conhecimentos acerca do tema e que as empresas nao incentivam os
seus profissionais a adquirirem mais competéncias nessa area. O mercado jornalistico passa
por uma fase de reconfiguracdo na qual demanda mudancas frente a importancia de produzir
conteldos acessiveis. Dar conta das praticas profissionais ndo foi o objetivo da pesquisa, mas

€ uma tematica importante para reflexdes futuras.

Assim, propoe-se a introducao desses temas nas grades dos cursos de jornalismo uma vez que

as Universidades devem capacitar os futuros profissionais para o cumprimento do seu papel
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social, informando todos os usuarios sem barreiras comunicacionais. A inclusao da
acessibilidade nos conteldos depende das tecnologias, mas também dependem dos

conhecimentos do jornalista adquiridos na sua formacao.

A partir das constatacdes, considera-se que a interface de um aplicativo acessivel deve ser
simples, disponibilizando as noticias em listas com titulos, subtitulos e identificacdo das
editorias. As funcionalidades que nao acrescentam informacao devem passar despercebidas
pelo leitor de tela e todos os botdes devem possuir uma identificacao. As interfaces nao
devem ser as mesmas que o Website, pois o jornalismo moével implica ideias diferenciadas e

por isso é preciso aproveitar todas as potencialidades dos aparelhos moveis.

Em relacdo as informacdes, os profissionais de jornalismo devem incluir em suas rotinas a
identificacdo de imagens - atualmente é possivel inserir uma descricao oculta que somente os
leitores de tela irdo identificar - além de integrar novos profissionais responsaveis pela audio-
descricao, que devera disponibilizar a opcao de ser ativada ou desativada ao acessar um

video.

Para que estas mudancas decorram, € necessaria uma aproximacao dos profissionais de
jornalismo e os responsaveis pelo design para desempenhar um trabalho em conjunto na
tentativa de aperfeicoar interfaces ao aproveitar todas as caracteristicas do meio digital
integrando a acessibilidade. Cabe ressaltar que nao se acredita em interfaces proprias para
pessoas com deficiéncia visual, e sim produtos que permitam que todos tenham acesso de

forma igualitaria.

E preciso compreender que, ao surgirem novas tecnologias, 0s usuarios esperam por inovacoes
que sejam capazes de facilitar as suas praticas cotidianas. Perante a complexidade do termo
“acessibilidade”, as reflexoes desenvolvidas pretenderam despertar novas propostas acerca
desse conceito multidisciplinar. A pesquisa se constitui em ponto de partida para futuras
problematizacdes e deve ser vista como uma aproximacao ao entendimento das relacoes

entre tecnologias, jornalismo e acessibilidade.
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Apéndices
Apéndice 1 - Roteiro dos encontros

Titulo do projeto: Jornalismo e Acessibilidade Comunicacional: Estratégias para a inclusdo de

pessoas com deficiéncia visual através dos dispositivos moveis.
Tema da pesquisa: acessibilidade no jornalismo movel.

Objetivo geral: contribuir para discussdes sobre o papel social do jornalismo na inclusao de

pessoas com deficiéncia visual.

Questao Problema da pesquisa: os dispositivos moveis podem contribuir para a inclusao social

de pessoas com deficiéncia visual?

Objetivos especificos: refletir sobre a comunicacao acessivel e as possibilidades encontradas
em midias moveis para a inclusdo de acessibilidade para pessoas com deficiéncia visual,
analisar se as possibilidades tecnologicas de acessibilidade presentes atualmente nos
dispositivos estdo sendo aproveitadas pelas midias, avaliar a experiéncia de uso de aplicativos
de noticias por usuarios com deficiéncia visual utilizando apenas os recursos de acessibilidade
disponiveis em seus aparelhos, compreender o papel do jornalismo para a inclusao social
destes usuarios, e entender as potencialidades e desafios para inclusdo de acessibilidade nos

conteldos dos aplicativos noticiosos.

Problema da pesquisa: como o jornalismo pode explorar os recursos de acessibilidade

presentes nos dispositivos moveis?

Encontros dos grupos:

Local:

Data: Horario: Duracao:

Perfil dos participantes: pessoas com deficiéncia visual

Participantes Convidados;
1.

2
3
4.
5
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Estratégias operacionais na realizacao da pesquisa: missdes no uso dos aplicativos noticiosos

G1 e Observador no dispositivo movel.

Registro operacional: gravado audio, video e escrito.

Cronograma de acao: introducao explicando a pesquisa, termo de consentimento, entrevista

inicial do perfil, missées, consideracoes e agradecimentos.

Roteiro da entrevista inicial:
Pedir para que cada participante apresente-se, idade sua profissao e nivel de deficiéncia

visual.

Nome, idade e profissao:

. Qual o nivel da deficiéncia visual?

Vocé costuma usar dispositivo mével? Ha quanto tempo?
Vocé costuma acessar noticias? Por quais midias?

Quais sao as principais utilidades do seu dispositivo?

Qual a média de tempo que vocé utiliza diariamente com seu dispositivo movel?

N O O AW NN -

Vocé utiliza apenas os recursos de acessibilidade do dispositivo mdvel ou outros?

Introducdo do Moderador: “Meu nome é Marina Almeida. Irei conduzir a discussdo que
planejamos para hoje. Estamos aqui para identificar e debater possiveis assuntos de

Acessibilidade no jornalismo, em particular nos aplicativos noticiosos G1 e Observador”.

Apos, explicar o formato de perguntas e respostas ao grupo. Cada pessoa dara sua resposta
sucessivamente, até que todas as respostas tenham sido ouvidas. Entdao o grupo ira discutir
abertamente comentarios, sugestdes ou ideais, até que determine-se que aquela pergunta foi

suficientemente discutida.

Missoes:

1 Acessar uma noticia inicial;

2 Identificar imagens;

3 Identificar quando ha videos;

4. Identificacao de menu e editorias;

5 Realizar comentarios na noticia;

6 ApoOs acessar a noticia, voltar para a pagina inicial.

Agradecimento no final!
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Apéndice 2 - Termo de consentimento

Eu, , estou sendo

convidado a participar de uma pesquisa sobre o tema Acessibilidade no jornalismo, cujos
objetivos sao: compreender o papel do jornalismo para a inclusao social, e avaliar a
experiéncia de uso de aplicativos de noticias por usuarios com deficiéncia visual, utilizando

apenas os recursos de acessibilidade disponiveis em dispositivos maveis.

Autorizo Marina de Almeida Silva, estudante de mestrado em Jornalismo pela Universidade da
Beira Interior, em Portugal, orientada pelo Professor Doutor Joao Canavilhas, a utilizar esta
pesquisa para fins académicos. A mesma sera realizada na Instituicdo , em

, ho més de de

Estou ciente de que minha privacidade sera respeitada, ou seja, meu nome ou qualquer outro

dado ou elemento que possa, de qualquer forma, me identificar, sera mantido em sigilo.

E assegurado o livre acesso a todas as informacdes e esclarecimentos adicionais sobre o
estudo e suas consequéncias, tudo o que eu queira saber antes, durante e depois da minha

participacao.

Enfim, tendo sido orientado quanto ao teor de todo o aqui mencionado e compreendido a
natureza e o objetivo do ja referido estudo, manifesto meu livre consentimento em
participar, estando totalmente ciente de que ndo ha nenhum valor econdmico, a receber ou a

pagar, por minha participacao.

Assinatura do participante

Marina de Almeida Silva
Pesquisadora responsavel
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Apéndice 3 - Questionario para Jornalistas

Questionario para jornalistas sobre
comunicacgao acessivel.

(o] :1]

Este guestionario é realizado como uma das técnicas de pesquisa do trabalho intitulado
Jomalismo e Acessibilidade: Estratégias para a inclusdo de pessoas com dellciéncia visual através
do jornalismo em dispositivos moveis, realizado para a conclusdo de mestrado em Jornalismo na
Universidade da Beira Interior/Portugal

O objetivo & servir de ferramenta de analise para entender o atual momento gque o jornalismo se
encontra perante a necessidade de uma comunicacdo mais acessivel’, ou seja, que atenda todos
0s publicos. Nesta pesquisa, relacionada especilicamente as pessoas com dellciéncia visual,
compreende-se que a partir do desenvolvimento das tecnologias, estas ganharam uma ferramenta
que permitiu o acesso as informacdes, de maneira independente.

Ocorreu um aumento em pesqguisas relacionadas ao desenvolvimento de iniciativas que tornem
essa experiéncia mais amigavel. Mas allnal existe incentivo aos jommalistas para criacédo de
conteddo acessivel?

Sobretudo queremos saber sua opinido gquanto a necessidade de acessibilidade no contetdo
jormalistico.
O questionario esta dividido em duas partes:

1) Dados Pessoais e 2) Acessibilidade no jomalismo.

Vocé ndo levara mais do que 10 minutos para responder a este questionario

Comunicacdo acessivel: & aguela que permite que pessoas com dellciéncia tenham acesso a
informacdo sem obstaculos e com total autonomia. E importante ressaltar que ter acesso gratuito
aos recursos digitais ndo faz com que toda a informacéo seja acessivel a todas as pessoas.

Atualmente, dispositivos moveis ja sdo equipados com acessibilidade, mas para que o jomalismo
seja acessivel & necessario que se crie conteldo acessivel. Exemplos disso séo:

1. Descricao nas imagens, grallcos e tabelas;

2. Para conteudos em video é necessario incluir audiodescricéo;

3. Para contetdos em dudio recomenda-se ter alternativas substitutivas, como texto e video com
lingua de sinais;

4. Para o conteddo em texto, & necessario seguir uma estrutura que refere-se ao que torna mais
facil navegar em torno da informacéo. Para pessoas com dellciéncia visual, essa estrutura ira
nortear a tecnologia assistiva, como os leitores de telas por exemplo.

Agradeco antecipadamente a sua colaboracéo.
Atenciosamente,
Marina Almeida

contato: maarina.almeida@gmail.com

PROXIMA [ ] Pagina1de3

Nunca envie senhas pelo Formularios Google.

Google Formularios
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Questionario para jornalistas sobre
comunicagao acessivel.

*Obrigatoério

Dados pessoais:

Idade *

() 20-25anos
() 26-35anos
() 36-45anos

() +ded5anos

Sexo *
() feminino

) masculino

Formou-se em jornalismo em que ano? *

Sua resposta

Qual o segmento da empresa em que vocé trabalha? *
() radio

() televisdo

jornalismo online

jornalismo impresso

revista

ensino

O 00 0O0

Qutro:

Qual a sua fun¢do na empresa em que trabalha? *

Sua resposta

VOLTAR PROXIMA ] Pagina 2 de 3

MNunca envie senhas pelo Formulérios Google.
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Questionario para jornalistas sobre
comunicagdo acessivel.

*Obrigatorio

Jornalismo e Acessibilidade:

Em sua trajetoria académica, vocé aprendeu a criar conteudo
acessivel? *

(y sim
(3 nao

No seu local de trabalho, ha diferenca no conteldo feito para a
web e para dispositivos moveis? *

() sim
) nao

{) n3o sei

Ja trabalhou ou trabalha com jornalismo acessivel? *
() sim
() Nao

Se a resposta da pergunta anterior foi sim, o que vocé faz para
incluir acessibilidade na criagao desses conteudos?

Sua resposta

No seu local de trabalho, ha alguem responsavel pela inclusado
de acessibilidade no conteudo disponibilizado? *

() sim
() no

() n#o sei



A empresa em que vocé trabalha validou a acessibilidade do
site e de aplicativo para que estes sejam acessiveis? *

) sim
) nao
) néo sei

Na sua opiniao, € importante a criagcdo de conteldo acessivel? *
() sim
() ndo

Se a resposta anterior foi sim, por que vocé acha importante a
criacao de conteudo acessivel?

Sua resposta

Vocé considera existir diflculdades para a criacéo de contetido
acessivel? *

) Sim
(3 Nao

() Talvez

Se a resposta anterior foi sim, quais as diflculdades que vocé
considera?

Sua resposta

Ha incentivo de criagao de conteudo acessivel na empresa em
que vocé trabalha? *

) Sim
) Néo
() Talvez

Na sua opiniao, a criacado de conteldos online acessiveis
aumentaria o niumero de leitores? *

(3 Sim
() Nao

) Talvez

Na sua opinido, acha importante disciplinas sobre inclusdo de
acessibilidade comunicacional no curso de jornalismo? *

) Sim
() Nzo
() Talvez
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Se a resposta anterior foi sim, por que vocé acha importante?

Sua resposta

Deixe aqui suas sugestdes e comentarios sobre este
questionario:

Sua resposta

VOLTAR ENVIAR O Pagina 3 de 3

Nunca envie senhas pelo Formularios Google

Google Formularios



