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Resumo: O Design de Interface € fundamental no desenvolvimento de
solu¢cdes amigaveis, intuitivas e que visem a melhor experiéncia possivel
do usuério. Considerando as limitacdes de pessoas com baixa visdo para
utilizar computadores, que dependem de recursos que ajustem contrastes,
tamanho e corpo de fonte, por exemplo, e também que alguns dos
acessorios podem ndo ser adaptaveis, a proposta deste trabalho é
apresentar a Programacdo como uma ferramenta que potencializa o
desenvolvimento de projetos graficos em ambiente digital. Para tanto,
foram levantados principios de usabilidade focados no usuario com baixa
visdo, por meio de levantamento bibliografico, andlise de trés aplicativos
calculadora, programacado e teste de um aplicativo-piloto de calculadora
bésica. Como concluséo, propde-se que a Programacgédo e o Design de
Interface representam uma conexao entre areas de conhecimento com real
potencial na valorizagéo da diversidade em ambiente virtual.

Palavras-chave: Design de Interface, Tecnologia Assistiva, Deficiéncia
Visual, Programacéo Orientada ao Objeto.

Abstract: Interface Design is fundamental in the development of graphical
solutions that are friendly, intuitive and that enhance the user experience.
Considering the limitations of people with low vision to use computers,
which depend on features that adjust contrast, font size and body, for
example, and also that some of the accessories may not be adaptable, the
aim of the study work is the presentation of Programming as a tool that
potentializes the development of graphic projects in a digital environment.
For this purpose, user-focused usability principles with low vision were
collected through a literature review, analysis of three applications
calculator, programming and testing of a basic digital calculator pilot
application. The study proposes that Programming and Interface Design
represent a connection between areas of knowledge with real potential in
promotion and appreciation of diversity in digital environments.
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1 Introducéo

Sistemas operacionais de computador possuem acessorios, que Sao pequenos
programas desenvolvidos com a finalidade de executar algumas tarefas basicas do
dia-a-dia. Quanto as calculadoras, do ponto de vista dos acessorios de computadores,
€ possivel perceber a existéncia de certo padrédo em relacdo as atribui¢cdes oferecidas
por diferentes tipos de calculadoras (considerando a existéncia de calculadoras
bésicas, avancadas e também outras que desempenham fungcées muito especificas
e/ou complexas). Esses aplicativos geralmente apresentam uma interface que é, na
verdade, uma metéfora de calculadoras fisicas, apresentando a mesma disposicao de
botbes e visor, por exemplo.

Tomando como base os trés aplicativos analisados e considerando o fato de que
eles ndo oferecem a opcdo de adaptacbes na configuracdo da interface como
aumentar janela proporcionalmente (o que inclusive aumenta o tamanho dos botdes e
o tamanho do visor), ajustar a cor dos botdes, alterar contraste entre botées e fundo e
aumentar corpo e peso de caracteres, percebe-se que existe uma oportunidade de
desenvolvimento de um novo programa que além de executar as fungdes basicas de
uma calculadora, ainda atenda as necessidades de adaptacédo demandadas por parte
de um publico especifico que tem necessidades também especificas. No contexto
brasileiro atual, no que se diz respeito a Tecnologia Assistiva, percebe-se que as
adaptacdes geralmente sédo produzidas a partir da exploracéo criativa, fazendo uso de
materiais ndo convencionais e de baixo custo, sempre num esforco de equiparar as
oportunidades que séo oferecidas a pessoas tipicas as oferecidas a pessoas com
deficiéncia (HOHMANN; CASSAPIAN, 2011).

Nesse ambito, o objetivo geral deste trabalho é, por meio da andlise de trés
aplicativos de calculadora e da Programacao Orientada ao Objeto (POO), desenvolver
um aplicativo calculadora que atenda as necessidades demandadas por um publico
com deficiéncia visual, que tem necessidades especificas em relacdo a usabilidade de
interfaces em ambiente virtual. Em relacdo aos requisitos basicos funcionais, o
aplicativo deveria ser compativel com plataforma Microsoft® Windows e ser capaz de
executar célculos préprios de uma calculadora basica: somar, subtrair, multiplicar,
dividir, calcular porcentagem e extrair raiz quadrada. O programa foi desenvolvido na
linguagem Delphi 10.2 Tokyo Starter, com uma licenca concedida a estudantes,
portanto ndo demandou investimento financeiro. Além da andlise de aplicativos j& em
uso em sistemas operacionais e desenvolvimento de uma nova proposta de aplicativo

calculadora, também foi realizada pesquisa tedrica em artigos cientificos e
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académicos, e bibliografias que discorrem a respeito de Design de Interface,
usabilidade, Tecnologia Assistiva, pessoa com deficiéncia visual de baixa visdo e
Programacéo Orientada a Objetos.

Do ponto de vista do profissional e/ou pesquisador do Design que se envolve no
processo de desenvolvimento de projetos de interface em ambiente virtual, e que
entende que essa é uma atividade de representacdo grafica por meio de um
determinado suporte, com finalidade prética, este trabalho apresenta uma possivel
aplicacdo da programacdo, mostrando essa como uma ferramenta que aliada do

Design de Interface, pode melhorar a experiéncia do usuario com baixa viséo.

2 Referencial tedrico

A seguir estao relacionados autores que discorrem sobre as areas de interesse deste
trabalho, como informacdes referentes a Baixa Visao, suas causas frequentes, graus e
niveis dessa deficiéncia, e também dados estatisticos. Sao apresentadas também
informagbes referentes a usabilidade no ambito das interfaces projetadas para
pessoas com deficiéncia visual de baixa visdo, conceitos e dados relacionados a
Tecnologia Assistiva e, por fim, informacdes referentes & Programacgdo Orientada a
Objetos.

2.1 Pessoas com baixa visao

A baixa visdo, também conhecida como visdo subnormal, decorre de uma grande
perda da visdo e que pode ser indicada quando a visédo esta abaixo de 20% nos dois
olhos. Porém, ao contrario do que ocorre no caso de cegueira, o individuo com baixa
visdo possui alguma funcionalidade da viséao preservada (DUARTE, 2015). Segundo a
Cartilha do Censo 2010, no Brasil, considerando a populagéo residente no pais, 23,9%
declarou possuir pelo menos uma das deficiéncias investigadas: visual, auditiva,
motora e mental ou intelectual, sendo que a deficiéncia visual é a que apresentou
maior ocorréncia, afetando 18,6% da populagdo. Do numero total de pessoas com
deficiéncia, 3,46% representa as com deficiéncia visual severa e 1,6% sdo totalmente
cegas (BRASIL, 2012).

Individuos com baixa visdo, quando bem orientados por oftalmologistas, podem ter
acesso a recursos que podem facilitar sua vida, o capacitando a enxergar mais e

melhor. No entanto é importante citar que a condicdo de baixa visdo ndo pode ser

corrigida ou reduzida com o uso de 6culos, lentes de contato ou cirurgias, e as causas
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principais dessa condicdo sdo Degeneracdo Macular Relacionada a Idade (DMRI),
Glaucoma e Retinopatia Diabética (DUARTE, 2015).

Conforme aponta Silva (2013), existem diferentes graus de baixa visdo e estes
decorrem de diferentes niveis de agravamento de deficiéncia visual. As causas mais
frequentes que levam a um diagnoéstico de baixa visdo estdo exemplificadas a seguir,

nas Figuras 1, 2, 3 e 4.

Figura 1 - Simulagcdo comparativa entre visdo de uma pessoa sem doenca ocular e visdo de
uma pessoa com Catarata ou Deslocamento de Retina. Fonte: Adaptado de Kulpa (2009).

Figura 2 - Simulagdo comparativa entre visdo de uma pessoa sem doenca ocular e visdo de
uma pessoa com Glaucoma ou Retinose Pigmentar. Fonte: Adaptado de Kulpa (2009).

Figura 3 - Simulagdo comparativa entre visédo de uma pessoa sem doenca ocular e viséo de
uma pessoa com Retinopatia da Prematuridade ou Diabética. Fonte: Adaptado de Kulpa (2009).

Figura 4 - Simulacdo comparativa entre visdo de uma pessoa sem doenca ocular e visdo de
uma pessoa com Degeneracdo Macular (DMRI) ou Toxoplasmose Congénita. Fonte:
Adaptado de Kulpa (2009).
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Como visto anteriormente, sdo varias as causas que levam a condicado de baixa
visdo, portanto visando contemplar individuos com diferentes situagfes funcionais
visuais, para o desenvolvimento do presente trabalho, foi eleito um modelo de cores
gue alcancga diferentes diagnosticos de baixa viséo (Figura 5).

Contrastes com
Fundo em Preto Elementos da Interface
Menu . Corpo
abecalh: -Ment E
m Cabecgalho principal Sub-Menu de Texto Rodapé
Letra em Branco Auxilia na identificacio + Facilita a leitura « Emocionalmente neutr
fe o
Cabegalho Me ”f‘ Sub-Menu Corpo Rodapé
principal de Texto
Letra em Azul Claro Melhor contraste na leitura * Auxiia na memonzagao e identificaca:
3 - Menu Corpo 4
m Cabegalho principal Sub-Menu do Toido Rodapé
Letra Amarelo Luminoso  Melhor contraste na leitura « Auxilia na memorizacio e identificaclo « Fontes pequenas: negrit
Cabecalho Menu Sub-Menu Corpo Rodapé
principal de Texto
Letra Verde Luminoso Letura adequada * Esteticamente apreciavel

Figura 5 - Combinagfes tonais que alcancam diferentes diagndsticos de baixa visdo. Fonte:
Kulpa, Teixeira e Silva, 2010.

De acordo com Kulpa, Teixeira e Silva (2010), as cores exercem papel de
fundamental importancia na Interagdo Humano Computador, sendo os elementos
responsaveis por indicar aspectos da interface, destacar informacgdes, criar conexdes
gue favoregam a memorizagdo de conteudos, direcionar fluxos de leitura e ainda
permitem que 0S usuarios criem novas significagdes por meio da interpretacdo da

interface com a qual interage.

2.2 Usabilidade de interfaces para pessoas com deficiéncia visual

O termo usabilidade, conforme apontado por Carneiro e Ishitani (2014) e com base na
definicdo proposta pela Associagdo Brasileira de Normas Técnicas (ABNT, 2002), faz
referéncia & medida na qual um produto ou um servico pode ser usado por usuarios
especificos visando alcancar objetivos especificos com efetividade, eficiéncia e
satisfacdo, em um contexto especifico de uso. A NBR 9241-11, norma que trata de
requisitos ergondmicos para o trabalho em escritérios com computadores, indicando
orientacdes a respeito de usabilidade, apresenta esses critérios fundamentais de
usabilidade da seguinte forma:

e Eficacia: atendimento aos objetivos estabelecidos;

o Eficiéncia: recursos utilizados tendo em vista a abrangéncia dos resultados

alcancados;

e Satisfacdo: inexisténcia do fator desconforto durante o uso do produto ou servico.
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Dessa forma, usabilidade € um atributo de produtos ou servigos que séo faceis de
usar e de aprender (MELLO, 2016), que sao fatores que promovem a autonomia do
usuario. A usabilidade, no ambiente web, faz referéncia a cinco critérios fundamentais:
facilidade de aprendizagem, eficiéncia no uso, facilidade de memorizag&o, baixo grau
de tendéncia a erros e satisfacdo do usuério (NIELSEN, 1993). Tais critérios sé&o
reforcados por conceitos apresentados por Preece, Rogers e Sharp (2008), que
apresentam o que chamam de dimensdes de usabilidade no projeto de um sistema
interativo, que propdem metas de usabilidade bem similares as apresentadas por
Nielsen (1993), sdo elas: apresentar eficicia e eficiéncia no uso, oferecer seguranca,
ser util, ser de facil aprendizado (assimilacdo) e ainda ter uma forma de uso facil de
lembrar.

Um dos fatores que indicam a qualidade de desempenho de uma interface é sua
adequacdo as necessidades do usuario, considerando que o sistema deve sempre se
adequar as necessidades dele, ndo o contrario (KULPA; TEIXEIRA; SILVA, 2010). Por
possuirem limitagBes funcionais relativas a viséo, individuos com baixa visdo pouco
sao atendidos em suas necessidades quando necessitam interagir com interfaces que
foram desenvolvidas com foco em um publico geral (KULPA; TEIXEIRA; SILVA, 2010).
Percebe-se, dessa forma, a necessidade de desenvolvimento de produtos e servicos
focados nesse publico, promovendo um maior grau de autonomia e independéncia em
ambiente virtual.

Visando preencher uma lacuna nesse ambito, Kulpa, Teixeira e Silva (2010)
desenvolveram um estudo que gerou um Modelo de Cores para auxiliar designers e
desenvolvedores durante o processo de construcdo de interfaces em ambiente virtual.
O Modelo voltado especificamente para deficientes de baixa visdo foi testado e visa
potencializar a usabilidade em interfaces computacionais, promovendo uma melhora
na Interagdo Humano Computador (IHC), que esta diretamente associada ao modo
como o usuario utiliza o computador, partindo do pressuposto que ele o utiliza como

uma ferramenta para executar, simplificar ou apoiar tarefas (CUSIN; VIDOTTI, 2009).

2.3 Tecnologia Assistiva

De acordo com a Assistive Technology Act (1998), Tecnologia Assistiva compreende
qualquer item adquirido comercialmente (podendo ser parte de equipamento ou
equipamento assistivo), modificado ou personalizado, que é usado com a finalidade de
melhorar o desempenho da capacidade funcional de um individuo com deficiéncia.

Tecnologia Assistiva pode ser de baixa ou alta tecnologia.
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De forma mais ampla e segundo apontamentos de pesquisadores brasileiros, a
Tecnologia Assistiva faz referéncia a um campo cientifico que visa pesquisa,
planejamento, criagdo e utilizacdo de equipamentos e/ou dispositivos que
potencializam a funcionalidade da pessoa com deficiéncia na realizagdo de uma ou
mais atividades (MELLO et al., 2004; ROCHA; CASTIGLIONI, 2005).

Conforme aponta Leite (2016), atualmente existem sete classes diferentes de
Tecnologia Assistiva: adaptacdes cognitivas, adaptacbes no meio ambiente
(residencial, escolar, profissional e publico), adaptacdes que facilitam o acesso ao
computador, adaptacdes veiculares, adequacdo postural em cadeiras de rodas,
comunicacgdo alternativa (suplementar ou aumentativa) e equipamentos usados para
esporte e recreacdo. Todas as classes citadas representam focos de pesquisas e
intervengbes clinicas, o que justifica os crescentes avangos tecnoldgicos que
impactam diretamente no desenvolvimento de aparatos assistivos.

Assim como existem sete classes diferentes de Tecnologia Assistiva, existem sete
aspectos que devem ser levados em consideracdo no processo de desenvolvimento
de adaptacdes assistivas, conforme apontado por Hohmann e Cassapian (2011). Séo
eles:

[...] analise da atividade, assimila¢@o do problema, conhecimento dos
principios de compensacdo, sugestbes de solucdo, pesquisa de
recursos alternativos para a resolucdo do problema, manutencgéo
periddica da adaptacdo e treino da adaptagdo na atividade
(HOHMANN; CASSAPIAN, 2011, p. 11).

De acordo com Aratjo (2007), o termo adaptacdo, no ambito da Terapia
Ocupacional, faz referéncia as modificacdes que sdo feitas no ambiente, tarefa ou
método, que tém por objetivo a potencializacdo da funcionalidade do individuo, ao
mesmo tempo que promove um maior grau de independéncia no desempenho de suas
atividades.

Ainda conforme Hohmann e Cassapian (2011), a avaliagdo do potencial de
inclusdo do individuo nas Atividades de Vida Diaria € um aspecto importante e que
deve ser considerado no processo de implementacdo de adaptacdes, para que seja
possivel mensurar o0 grau de independéncia proporcionado por elas e também para
gue possa orientar possiveis modificagdes que podem ser feitas em outros contextos.

Como citado, Tecnologia Assistiva pode ser de baixa ou alta tecnologia, sendo
que as adaptacdes que sdo propostas e implementadas se enquadram em duas
categorias. Adaptacdes que se enquadram na categoria de baixa tecnologia (ou de

baixo custo) sdo chamadas de low-tech e compreendem equipamentos e/ou
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dispositivos destinados ao auxilio nas Atividades de Vida Diaria, enquanto as
adaptacbes que se enquadram na categoria de alta tecnologia (ou de alto custo),
chamadas de high-tech, compreendem equipamentos e/ou dispositivos que
demandam o uso de tecnologias avancadas no seu processo de desenvolvimento e
producéo (TEIXEIRA; OLIVEIRA, 2007).

2.4 Programacéao Orientada a Objetos

Existem diversas linguagens de programacdo que podem ser usadas para o
desenvolvimento de softwares, e essas linguagens podem seguir diferentes
paradigmas. Atualmente, um dos paradigmas mais difundidos é o da Programacéo
Orientada a Objetos (POO). A evolugdo desse paradigma tem ocorrido devido
principalmente a duas questdes: seguranca e reaproveitamento de cddigos, que sao
fatores de fundamental importancia no desenvolvimento de aplicagdes modernas.

Segundo Cantu (2016), Object Pascal € uma linguagem que segue o paradigma
da POO e é usada para programar desde aplicativos para computador até aplicativos
do tipo cliente-servidor, sendo usada também para programar aplicativos para
telefones celulares e tablets, sistemas de automacéo industrial, redes de internet etc.
O autor ainda afirma que essas sdo apenas algumas das possibilidades de uso da
linguagem, apesar de ela ndo se limitar a isso.

Conforme aponta Gasparotto (2014), a Programacdo Orientada a Objetos se
fundamenta em quatro pilares: abstragdo, encapsulamento, heranga e polimorfismo.
Abstracdo € um dos pontos mais importantes dentro de qualquer linguagem POO.
Como o programador esta lidando com uma representacdo de um objeto real, trés
guesitos devem ser considerados: a identidade que sera criada para o objeto, as
propriedades (que sao as caracteristicas) que dizem respeito a esse objeto e, por fim,
0s métodos, que se referem as acdes que esse objeto ira executar. Encapsulamento é
a técnica responsavel por conferir seguranca a aplicacdo em uma POO, pois ela oculta
suas propriedades, criando uma espécie de ambiente seguro, como uma metéafora de
caixa-preta. A heranca € a técnica que possibilita a reutilizacdo de codigos, e
representa uma grande vantagem, pois otimiza a produ¢cdo em tempo e em linhas de
cadigo. E o polimorfismo, por sua vez, se refere a alteracdo do funcionamento interno
de um método que foi herdado de um objeto-filho por um objeto-pai.

Os novos softwares sao, geralmente, orientados a objetos (O’'DOCHERTY, 2005).
Quando se trata de desenvolvimento de softwares comerciais, por exemplo, o trabalho

vai além do simples ato de escrever linhas de codigo, pois contempla etapas como a
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pesquisa e investigacdo de requisitos do negdcio, andlise do problema e por fim o
desenvolvimento de uma proposta de solu¢do, que sao etapas bésicas do processo de
design, como pode ser visto em Dresch, Lacerda e Junior (2015).

A linguagem Delphi esta compreendida no dmbito do paradigma da Programagéo
Orientada a Objetos, e é tida como uma linguagem académica, pois devido a sua
facilidade de manutencédo, se torna mais acessivel ao aprendizado e, o que é mais
importante, estabelece o contato do programador com conceitos de logica de

programacao que podem, inclusive, ser utilizados em outras linguagens.

3 Metodologia

O desenvolvimento do presente trabalho se deu em trés etapas: 1) selecdo de trés
exemplos de aplicativos calculadora presentes do cotidiano da autora: um do notebook
pessoal e dois de desktops do laboratério de pesquisa Virtual Design (ViD), na
Faculdade de Engenharia da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGYS), 2)
analise dos exemplos com base nos parametros abordados no referencial teérico
sobre interface e usabilidade e 3) desenvolvimento do aplicativo-piloto por meio de
Programacgéo Orientada ao Objeto na linguagem Delphi. Cada uma das etapas sera

descrita de forma mais detalhada nos tépicos seguintes.

3.1 Apresentacdo e analise dos exemplares selecionados

Os exemplares selecionados estdo dispostos juntamente com suas respectivas
analises, sempre sob os apontamentos dos parametros definidos apds a pesquisa
tedrica, que possibilitou a definicho dos seguintes norteadores do processo de
desenvolvimento da interface: tamanho da janela, tamanho dos botdes, tamanho,
corpo e peso dos caracteres utilizados e utilizagdo de paleta cromatica que possibilite
alto contraste entre primeiro (visor e botdes) e segundo (fundo) planos.

E importante ressaltar que o presente trabalho se propds a desenvolver um
aplicativo por meio de embasamento tedrico e atendimento a parametros definidos
apo6s andlise de exemplares de uso cotidiano que apresentavam alguns pontos de
melhora.

A Figura 6 apresenta uma calculadora padrdo, que é o primeiro exemplar
selecionado, presente no notebook de uso pessoal da autora. O aplicativo ainda
oferece funcdes além da calculadora padrdao, como a cientifica, a de programador e
também um conversor de medidas. O acessorio abre com uma propor¢ao de 135x240

pixels e ndo oferece a op¢cdo de aumentar ou redimensionar a janela (por meio da
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funcéo clica-arrasta-solta da seta), e quando o usuério clica na opcao de maximizar a
janela, ela apenas aumenta e redistribui os elementos na tela, ndo apresentando

aumento no corpo dos caracteres, como pode ser visto na Figura 7.

Calculadora - [m] X

= PADRAO

M+ M- MS

% v 5% x
e c @ =

8 9 X
4 5 6 =
1 2 3 +
4% 0 ; =

Figura 6 - Captura de tela de calculadora padrdo Windows 10 Pro - primeiro exemplar.

Calcutadors - o x

PADRAO Historico  Memoria

Ainda ndo ha histérico

0
Yo CE = @ =
v 7 8 9 X
@ 4 5 6 =
© 1 2 3 +
Ya + 0 A —

Figura 7 - Captura de tela de calculadora padrdo Windows 10 Pro na visualizacdo de tela
cheia - primeiro exemplar.

A interface é bem organizada e limpa, porém nao apresenta uma combinacdo
tonal que favorece a experiéncia de uso do individuo com baixa visdo de uma forma
mais ampla, pois como visto no item 2.1 e apontado por Kulpa, Teixeira e Silva (2010),
diferentes combinacdes cromaticas podem ser utilizadas para atender diferentes

individuos com baixa visdo, conforme modelo proposto pelos autores. A interface do
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primeiro exemplar apresenta uma paleta cromatica que favoreceria usuérios com
sensibilidade a luz, pois apresenta caracteres em preto sobre fundo cinza claro
(KULPA; TEIXEIRA; SILVA, 2010), como mostra a Figura 8.

Contrastes com
Fundo Cinza Claro Elementos da Interface
Menu Corpo
28 alh dfenu U apé
A Cabecalho principal Sub-Menu &0 Toxdo Titulos Rodag
Letra em Azul Escuro Facita a lettura » Seguranga de Navegagao + Senedade e Confilanca
Menu Corpo
abecalh b-Men = 1
A Cabecalho principal Su lenu briv, 2 Titulos
Letra em Preto Faciita a leitura » Seguranca de Navegagh
Menu ¢ Compo
A Cabecalho princioal Sub-Menu 3 Taodd Titulos
Letra em Violeta Médio Faciita a leitura
Menu
b-Ment
A principal Sub-Menu Titulos
Letra em Vermelho Vivo E indicado utilizar fonte em negnito
Menu
principal
Letra em Laranja E indicado utilizar fonte em negrito
A Sub-Menu
Letra em Verde Escuro E indicado utilizar fonte em negrito

Figura 8 - Combinag®8es tonais que favorecem a experiéncia de leitura de individuos com
sensibilidade a luz. Fonte: Kulpa, Teixeira e Silva (2010).

O segundo exemplar (Figura 9) também é proveniente de plataforma Windows e é
um dos exemplares selecionados de desktops do laboratério de pesquisa Virtual
Design (ViD). Assim como o primeiro exemplar, o segundo exemplar ndo oferece
opc¢ao de aumento ou redimensionamento da janela e tampouco permite que a janela
seja maximizada — como pode ser visto na prépria interface do aplicativo, que esta
com a opg¢ao maximizar desligada. A janela do acessorio abre com uma proporcao de
228x321 pixels, o que pode ser um fator limitador do uso por parte do individuo com
baixa visdo, ja que os botdes sdo pequenos e a interface foi desenvolvida em tons de
azul, ndo apresentando um contraste muito efetivo entre caracteres, botdes e fundo.

Semelhantemente ao primeiro exemplar, 0 segundo exemplar apresenta uma
interface amigavel ao individuo com sensibilidade a luz, apesar de n&o possuir fundo
cinza claro. O fundo azul claro em contraste com os caracteres em azul escuro se

aproxima do modelo proposto por Kulpa, Teixeira e Silva (2010), na Figura 8.

77

o

Vol. 6, N°. 2, 2018, ISSN 2318-7492

%



Revista Brasileira de bc

Expressao Grafica G

== ' 2
|| Calculadora l = | )

Exibir Editar Ajuda

(%]
MCV‘!MR ‘MSV‘ M= ‘,M.,‘

el ]l

7 ][ 8 ][ 9 |[e]l=]
™ T e e
™ BN EW ™

Figura 9 - Captura de tela de calculadora Windows - segundo exemplar.

Proveniente de plataforma MAC OS, o terceiro exemplar (Figura 10) é o segundo
dos exemplares selecionados de desktops do laboratorio de pesquisa ViD. O
acessorio abre com uma janela na proporcdo de 220x285 pixels e oferece a opcao de

maximizar janela, porém o comando revelou duas curiosidades.
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Figura 10 - Captura de tela de calculadora Mac OS X - terceiro exemplar.

Ao clicar no icone maximizar janela representado pelo simbolo “+”, o aplicativo
expande para a proporcdo 443x286 pixels (Figura 11) e acrescenta novas funcdes a
calculadora padrao (Figura 10). O icone maximizar continua presente na janela e ao
ser clicado novamente, ele altera a proporcéo da janela para 363x362 pixels (Figura
12) e apresenta uma calculadora com fun¢des bem diferentes das presentes nos
exemplares anteriores. Dessa forma percebeu-se que a op¢do maximizar ndo se
refere a possibilidade de aumentar a janela, mas acessar outras opcdes do aplicativo

calculadora.
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Figura 11 - Captura de tela de calculadora Mac OS X na op¢éo tela cheia 1 - terceiro
exemplar.

Figura 12 - Captura de tela de calculadora Mac OS X na op¢do tela cheia 2 - terceiro
exemplar.

O terceiro exemplar apresenta botées com contorno bem definido e simulagéo de
volume por meio de sombras suaves, o0 que favorece a definicdo de limites visuais por
parte do usuario. Apesar de os botdes serem bem definidos, apresentam dimensdes
gue podem dificultar a experiéncia de uso, bem como o tamanho dos caracteres. A
combinacgdo de tons de cinza, assim como visto no primeiro e segundo exemplares,
podem favorecer a experiéncia do usuario com sensibilidade a luz. E ainda de acordo
com o Modelo de Cores proposto por Kulpa, Teixeira e Silva (2010), contrastes com
fundo em cinza escuro (na faixa de 65%) harmonizam interfaces que apresentam
muitas informacgdes graficas e cromaticas (Figura 13).
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Contrastes com
Fundo Cinza 65% Elementos da Interface

Cabecalho

Letra em Branco Contraste neutro + s6 utiizar com fonte de maior tamanho

Menu Sub-Menu Corpo

Cabegalho principal de Texto

Letra em Azul Claro Leitura adequada

Mooy Sub-Menu Corpo

Cabecgalho principal de Texto

Letra Amarelo Luminoso  Leitura adequada

Figura 13 - Combinac6es tonais com fundo cinza escuro. Fonte: Kulpa, Teixeira e Silva
(2010).

3.2 Programacao em linguagem Delphi

Como abordado anteriormente, a linguagem Delphi esta compreendida no ambito da
Programacéo Orientada a Objetos e foi escolhida para o desenvolvimento do presente
trabalho pelo fato de ser uma linguagem académica com interface intuitiva e também
pelo fato de ser a linguagem de programacdo com a qual a autora tem mais
proximidade. Para o desenvolvimento dessa etapa, foi utilizado o software Delphi 10.2
Tokyo Starter, por meio de uma licenca educacional.

A vantagem de se trabalhar com esse software é o fato de o desenvolvedor
trabalhar a parte grafica (a interface) ao mesmo tempo em que programa o cAdigo,
tendo apenas que alternar entre as respectivas abas. Como o presente trabalho visava
atender determinados requisitos referentes a interface e usabilidade focadas na
experiéncia de uso de individuos com baixa visdo, a possibilidade de trabalhar
interface e programacéao de codigo ao mesmo tempo significou otimizagcéo de tempo.

4 Apresentacao e discusséo de resultados

Visando contemplar individuos com diferentes situagBes funcionais relacionadas a
visdo, foi usado o modelo de cores que alcanca diferentes diagnésticos de baixa visao,
desenvolvido por Kulpa, Teixeira e Silva (2010), conforme Figura 5, apresentada no
item 2.1 deste trabalho.

Conforme Kulpa, Teixeira e Silva (2010), contrastes com fundo preto combinados
com caracteres em branco auxiliam na identificacdo dos elementos da interface,
facilitam a leitura e ainda sdo emocionalmente neutros. O fundo preto potencializa o
contraste entre os botbes (que estdo em cinza escuro) que calcam e destacam os
caracteres (letras, nUmeros e simbolos matematicos) que estédo dispostos em branco,

como pode ser visto na Figura 14.
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A janela do aplicativo abre na proporgédo de 364x521 pixels e apresenta botbes
maiores do que os presentes nos exemplares que foram apresentados no item 3.1, o
visor também apresenta resultados com caracteres com um corpo de fonte maior e 0s
caracteres dos bot6es também s@o maiores. Todos esses pontos de melhora podem
ser observados, de forma mais direta, também na Figura 14.

® calculadora

JANELA GRANDE

VISOR COM BOA AREA

BOTOES GRANDES

CORPO E TAMANHO
DE FONTE

COR DE FUNDO EM
CONTRASTE COM BOTOES

Figura 14 - Interface do aplicativo desenvolvido e seus respectivos pontos de melhora.

A programacao do cddigo se deu de forma paralela ao desenvolvimento da
interface da calculadora e demandou pesquisas e uma série de testes para validacédo
dos comandos e acdes, bem como corre¢cbes e adaptagcbes. O aplicativo-piloto foi
testado apenas internamente, ndo tendo sido aplicado a pessoas com deficiéncia
visual. Quanto a isso cabe ressaltar o fato de que o Modelo de Cores utilizado como
base é resultado de uma pesquisa ja publicada, e foi testado por 10 usuarios
(colaboradores voluntarios) com baixa visdo, conforme Kulpa, Teixeira e Silva (2010).
Em relacdo ao objetivo geral deste trabalho, essa ndo é uma questdo
comprometedora, dado que a proposta geral € apresentar a Programag¢do como uma
ferramenta que pode ser aplicada para potencializar o desenvolvimento de projetos
gréficos em ambiente digital. Entretanto essa € uma oportunidade de prosseguimento
do trabalho, a aplicacdo a usuarios com baixa visdo, para colher opiniées, corrigir

possiveis falhas, realizar novos testes e propor novas aplicacdes e funcionalidades.
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5 Consideragdes finais

A programacao, seja ela estruturada ou orientada a objetos, € uma ferramenta que
pode ser usada visando melhorar o desempenho pessoal, académico ou profissional
do designer em suas tarefas, mas que também pode ser usada na proposi¢cdo de
resolucdo de problemas ou adequacdes em tarefas desempenhadas por terceiros, ja
gue a programacdao, de forma mais generalizada, esta presente em muitos aspectos
do cotidiano e ainda é um instrumento que pode ser usado para estimulacdo do
desenvolvimento do pensamento légico.

Atualmente a metodologia usada para desenvolvimento de softwares é, em boa
parte, orientada a objetos, o que faz com que a linguagem usada para o
desenvolvimento seja, da mesma forma, orientada a objetos. O foco no objeto tem
sido um dos grandes impulsionadores da industria de programacao, e a tendéncia é
que continue da mesma forma por um longo tempo, devido ao aumento da demanda
de desenvolvimento de aplicativos nativos de telefones celulares como também dos
hibridos, que podem ser executados em telefones celulares, computadores e tablets
por exemplo.

A programacgédo de codigos, tendo como base requisitos definidos por meio de
critérios de acessibilidade e usabilidade, representa a conexao valiosa entre areas de
conhecimento que, juntas, proporcionam o desenvolvimento de ferramentas que
podem facilitar a vida de usuéarios e também melhorar o seu desempenho em
determinadas tarefas. O design de interface é, sem duavida, um fator de
potencializagdo da acessibilidade, atuando como um elemento agregador na
programacédo de cédigos.

O aplicativo desenvolvido e apresentado neste trabalho € um exemplo do fato de
que a programacéo orientada ao objeto pode ser uma ferramenta de real utilidade no
desenvolvimento de projetos graficos em ambiente digital, tanto para um publico tipico,
quanto para um publico com algum tipo de deficiéncia. E de fundamental importancia
que o designer compreenda a extensdo e a potencialidade da sua possibilidade de
atuacdo como um profissional socialmente ativo, e diretamente envolvido nha
proposicéo de solucdes para problemas humanos contemporéaneos, atuando também
como um promotor do respeito as diferencas e da valorizacdo da diversidade em

ambiente virtual.
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