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RESUMO

Os daltonicos perdem muitas informacgdes por ndo serem disponibilizados meios de
acessibilidade, principalmente durante a utilizagédo de aplicativos na internet, onde as cores dos
textos e interfaces, por exemplo, tém diferentes significados e contém, na maioria das vezes,
informac@es imprescindiveis para uma boa usabilidade. A pesquisa tem como objetivo avaliar
a usabilidade e acessibilidade de duas redes sociais, levando em consideragéo a perspectiva dos
usuarios daltdnicos. A metodologia da pesquisa € do tipo descritiva com abordagem qualitativa.
A avaliacéo foi realizada por 2 avaliadores do IFPI - Campus de Floriano, por meio de uma
inspecdo por percurso cognitivo. Foram avaliadas respectivamente duas janelas de cada uma
das redes sociais (Facebook e Instagram), que indicou 87% e 84% respectivamente, indicando
uma boa avaliacdo. Esta pesquisa contribui com recomendacdes de melhorias das interfaces
avaliadas, que podem ser utilizadas na construcdo de artefatos de softwares usaveis e acessiveis.

Palavras-chave: acessibilidade; daltdnico; facebook; instagram; usabilidade.

ABSTRACT

Colorblind individuals miss a lot of information due to the lack of accessibility resources,
especially when using internet applications, where the colors of texts and interfaces, for
example, have different meanings and often contain essential information for good usability.
The research aims to evaluate the usability and accessibility of two social networks, taking into
account the perspective of colorblind users. The research methodology is descriptive with a
qualitative approach. The evaluation was carried out by 2 evaluators from IFPI - Floriano
Campus, through a cognitive walkthrough inspection. Two windows of each of the social
networks (Facebook and Instagram) were evaluated respectively, which indicated 87% and
84% respectively, indicating a good evaluation. This research contributes with
recommendations for improvements of the evaluated interfaces, which can be used in the
construction of usable and accessible software artifacts.
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1. INTRODUCAO

De acordo com a OMS (2018, p. 1), o daltonismo atinge cerca 350 milhdes de pessoas
no mundo, sendo 8 milhdes no Brasil. Segundo Moura (2019), o daltonismo é uma deficiéncia
responsavel por dificultar a identificacdo de cores como o vermelho ou o verde, e pode afetar
as pessoas no desenvolvimento das atividades do trabalho, no comportamento social e nas
tarefas escolares.

Os problemas fisiologicos gerados pelo daltonismo alteram a percepc¢do das cores e
dificultam a utilizacdo das redes sociais, visto que algumas ndo sdo projetadas para usuarios
com essa limitacdo. Dessa forma, quanto melhor a usabilidade e acessibilidade das interfaces
no que se refere as cores indicadas para usudrios daltonicos, mais simples seré a utilizagao.

Para este estudo, as redes sociais escolhidas foram o Facebook e o Instagram. O
Facebook conta com 2.032.000.000 de usuérios ativos por més, enquanto que o Instagram bateu
o0 recorde de 1.000.000.000 de usuarios ativos por més em junho de 2018 (MOHSIN, 2020).
Diante disso, o objetivo deste trabalho é realizar um estudo para avaliar a usabilidade e a
acessibilidade de duas das principais redes sociais da atualidade, Facebook e Instagram,
levando em consideragéo a perspectiva do daltonico.

Nesta pesquisa, foram aplicados testes manuais com base no método de Percurso
Cognitivo, explicado na subsecdo 2.1, utilizando o guia de recomendacfes de usabilidade e
acessibilidade para desenvolver uma interface que atenda as necessidades dos daltonicos.

2. REFERENCIAL TEORICO

O referencial teorico, utilizado como base para o desenvolvimento da pesquisa, esta
organizado na seguinte sequéncia: 2.1 Método de Percurso Cognitivo, 2.2 Daltonismo, 2.3
Interacdo Humano-Computador (IHC) e 2.4 Usabilidade e Acessibilidade.

2.1 METODO DE PERCURSO COGNITIVO

De acordo com Barbosa e Silva (2010), a avaliagdo por meio do Percurso Cognitivo é
composta pelos critérios de preparacao, coleta de dados, interpretacdo, consolidacdo e relato
dos resultados.

Estivalete traz o seguinte conceito sobre Percurso Cognitivo:

1) Preparacéo: Na preparacéo, sdo definidos o perfil dos usuarios, as tarefas para eles
executarem no sistema via interface, a descricdo das a¢des para realizar cada tarefa e
a representacdo da interface; 2) Coleta de dados e Interpretacdo: coleta de dados e
interpretacdo, percorre-se a interface seguindo as descrigdes de acdes necessarias para
realizar cada tarefa, para cada acdo descrita, analisar se 0 usuario executar
corretamente as agOes, guiadas pelas seguintes perguntas: “O usudrio vai tentar atingir
o efeito correto?”, “O usuario vai notar que a agdo correta estd disponivel?”, “O
usuario vai associar a agdo correta com o efeito que esta tentando atingir?”, “Se a
acdo for executada corretamente, 0 usuario vai perceber que esta progredindo na
diregéio de concluir a tarefa?”. As perguntas do método auxiliam o avaliador detectar
as acdes que possuem problemas, impedindo que o usuério aprenda a interagir com a
interface para realizar a tarefa. O avaliador, conhecendo o perfil dos usuarios, deve
relatar histérias de sucesso e insucesso ao responder as perguntas; 3) Consolidacéo e
relato dos resultados: a consolidagao dos resultados, sintetizar os dados sobre: “o que

9

0 usuario precisa conhecer para realizar as tarefas”, “o que o usudrio deve aprender
enquanto realiza as tarefas”, “sugestdes de corre¢des para os problemas encontrados”.
No relato dos resultados, sera apresentado um relatério com os problemas encontrados

e sugestdes de correcdo (Estivalete, Estivalete, 2017, p. 2).



Lima (2019) diz que “Percurso Cognitivo ¢ uma andlise de usabilidade criada com o
objetivo de avaliar fluxos de navegacao, o quao facil € navegar por estes fluxos e o quéo simples
¢ aprender a usar uma interface”. Ainda de acordo com o autor, as pesquisadoras Cathleen
Wharton, John Rieman, Clayton Lewis e Peter Polson o criaram no inicio dos anos 90. Elas se
basearam no modelo de aprendizagem exploratoria publicado por Polson e Lewis em 1990,
chamado CE+.

2.2 DALTONISMO

Segundo Soares (2009), a discromatopsia, popularmente conhecida como daltonismo, é
um distarbio da visdo que interfere na percepcdo das cores. Sua principal caracteristica é a
dificuldade em distinguir o vermelho do verde e, com menos frequéncia, o azul do amarelo.

De acordo com Neiva (2008), em relagcdo aos disturbios da visdo de cores, como 0
daltonismo, é possivel classifica-los em:

e Tricromacia andmala: E uma anomalia nas proporcdes de vermelho, verde e
azul. Existem 3 tipos de anomalias tricromaticas e sdo classificadas como:
1. Protanomalia: menos sensivel ao vermelho;
2. Deuteranomalia: menos sensivel ao verde;
3. Tritanomalia: menos sensivel a cores na faixa de azul-amarelo.

¢ Dicromatismo: Devido a auséncia do fotopigmento, é apresentado de 3 formas:
1. Protanopia: impossibilidade de discriminar cores no segmento vermelho-
verde;
2. Deuteranopia: impossibilidade de diferenciar cores no segmento verde-
vermelho;
3. Tritanopia: impossibilidade de ver cores na faixa azul-amarelo.

e Monocromatismo: Incapacidade total de perceber as cores.

Existem varios testes para a verificacdo da existéncia dessa deficiéncia visual,
entretanto, 3 destacam-se, sdo eles: Teste de Ishihara, Farnsworth-Munsell e Anomaloscépio
de Nagel.

1. Teste de Ishihara:

Segundo Frazdo (2020), esse teste é realizado atraveés da observacdo de cartbes
pontilhados de varias tonalidades diferentes, a partir dos quais o individuo deve relatar o
namero que observa. O individuo deve observar as imagens por 3 segundos, desvendar o
namero escondido e avaliar os resultados obtidos. A Figura 1 apresenta imagens utilizadas no
Teste de Ishihara.

Figura 1 - Teste de Ishihara

Fonte: Frazdo, 2018.

A imagem a direita na Figura 1 apresenta 0 numero 7 e a da esquerda, o nimero 13.
Pessoas com daltonismo possivelmente ndo conseguiram identificar os nUmeros mostrados nas
imagens acima.



2. Farnsworth-Munsell:

Segundo Martins et al. (2001), o Farnsworth-Munsell 100-cores é um teste qualitativo,
pois permite o diagndstico de qualquer tipo e grau de discromatopsia. Porém, é pouco utilizado
na clinica pratica, visto que demora cerca de 20 minutos para ser realizado em cada olho.

3. Anomaloscopio de Nagel:

De acordo com Bruni e Cruz (2006), esse teste tem como objetivo diferenciar
deficiéncias do tipo deutan de protan e foi desenvolvido em 1907, baseando-se na equacao de
Rayleigh. Esta equacéo utiliza uma mistura de luzes espectrais de torio e litio para mimetizar o
espectro do sodio. Sendo assim, ele é considerado o teste mais sensivel para esse fim.

2.3 INTERACAO HUMANO-COMPUTADOR (IHC)

A Interagdo Humano-Computador (IHC) preocupa-se com todos 0s aspectos
relacionados a interacao entre usuarios e sistemas, permitindo que o usuério estabeleca conexao
com os sistemas computacionais, facilitando assim a realizacdo de uma determinada tarefa.
Com a interacdo entre 0 usuario e os sistemas, a ferramenta executa seu trabalho de forma
otimizada (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013). A IHC se concentra na producao de softwares
de alta qualidade, sendo que a qualidade esta relacionada a experiéncia do usuario na utiliza¢éo
das interfaces do sistema (BASTOS; OLIVEIRA, 2010).

“Qualidade ¢ um conjunto de caracteristicas que satisfazem as necessidades implicitas
e explicitas de um software. Quando vocé se preocupa com a qualidade, na verdade deve
considerar além das necessidades relatadas pelo usuario” (Bevan, 1999, p. 89-96). Ele descreve
trés tipos de qualidade, que séo: Qualidade Interna; Qualidade Externa e Qualidade no Uso.

Bevan (op. cit.) cinco caracteristicas serdo agregadas: Aumento da eficiéncia; Melhora
na produtividade; Redug&o de erros; Redugdo no treinamento; Aumento da aceitabilidade. Ele
ainda descreve as barreiras que influenciam a falta de qualidade na usabilidade, que séo:
Barreira do conhecimento, cultural, técnica e estratégica.

2.4 USABILIDADE E ACESSIBILIDADE

Segundo Nielsen (2003), a usabilidade é formada pela facilidade de uso e aprendizado,
eficiéncia, memorizacao, execucdo de tarefas e prevencdo, visando a reducdo de erros e a uma
maior satisfacdo do usuario. A usabilidade do aplicativo refere-se principalmente a facilidade
de uso de um aplicativo ou site, ou seja, qudo rapidamente um usuario pode descobrir como
navegar no site e usar os seus recursos disponiveis (WCAG 2.1, 2018).

De acordo com a Norma Brasileira 9050 (2004), acessibilidade pode ser definida como:
“a possibilidade e condi¢do de alcance, percepcdo e entendimento para a utilizagdo com
seguranca e autonomia de edificagdes, espaco, mobilidrio, equipamento urbano e elementos”.
A acessibilidade busca assegurar 0 acesso para pessoas com deficiéncia, inclusive no meio
digital.

Segundo WCAG 2.1 (2021), no topo estdo quatro principios que constituem a base da
acessibilidade: perceptivel, operavel, compreensivel e robusto. Os critérios de sucesso existem
e sdo definidos em trés niveis de conformidade: A (o0 mais baixo), AA e AAA (0 mais elevado).

3. METODOLOGIA

O presente estudo é resultado de uma pesquisa do tipo descritiva, que segundo Diana
(2017), visa descrever algo. Para isso, e feita uma analise minuciosa e descritiva do objeto de
estudo, descrevendo caracteristicas e fungfes. A pesquisa teve uma abordagem qualitativa, que
busca observar, registrar, recolher, comparar, analisar e correlacionar fatos ou fenémenos sobre



um determinado assunto, sem manipuld-los (CERVO; BERVIAN, SILVA, 2009). A Figura 2
apresenta o esquema da metodologia da pesquisa.

Figura 2 - Metodologia da pesquisa

AVALIACAO DE
PTEISPDU‘:SEA ABORDAGEM USABILIDADE E
Q ACESSIBILIDADE

METODOLOGIA
] QUALITATIVA

POR PERCURSO
Fonte: Autoria propria (2023).
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A avaliagdo foi realizada por 2 avaliadores do IFPI-Campus de Floriano, sendo um
aluno formando do curso de Tecnologia em Analise e Desenvolvimento de Sistemas (TADS),
maodulo 6, e o outro professor de TADS. Os avaliadores aplicaram uma inspe¢éo por percurso
cognitivo. O Percurso Cognitivo é uma metodologia para avaliar a usabilidade e acessibilidade
de um sistema. Sua aplicacdo ocorre de maneira facil e ndo demanda muitos recursos. Com esta
metodologia, é possivel encontrar muitas inconsisténcias e falhas de usabilidade e
acessibilidade (LIMA, 2019).

Durante a avaliacdo de usabilidade e acessibilidade, cada avaliador: 1. Fez anotagdes
referentes a analise de cada tarefa no Facebook e Instagram; 2. Apresentou os problemas de
usabilidade e acessibilidade identificados nas janelas do Facebook e Instagram; 3. Relatou suas
considerac0es finais de forma individual, apresentando os resultados da avaliacdo; 4. Analisou
em conjunto (o grupo de avaliadores) os resultados dos testes de usabilidade e acessibilidade
do Facebook e Instagram.

O estudo avaliou os aplicativos méveis, Facebook na versdo 340.0.0.27.113 e Instagram
na versdo 210.0.0.28.71, ambos executados no sistema operacional Android na versdo 9.0,
ambos em seus temas originais (claro), pois tém a possibilidade de trocar o tema padréo para o
escuro.

As redes sociais Facebook e Instagram foram avaliadas segundo o Guia para Avaliacao
de Usabilidade e Acessibilidade de Interface Movel para Dalténicos (GAUAIMD), adaptado
de Garcia et al. (2013). Foram avaliadas e testadas 4 janelas, sendo 2 do Facebook e 2 do
Instagram. A primeira rede social avaliada foi o Facebook e, depois, o Instagram. Os
avaliadores escolheram para a avaliagéo as interfaces das redes sociais que entenderam ser as
mais utilizadas pelos usuarios. O Quadro 1 apresenta 0 GAUAIMD.



Quadro 1 - Guia utilizado para a avaliagédo

Guia para Avaliacdo de Usabilidade e Acessibilidade de Interface Mével

(GAUAIMD)
Azul Preto Nenhuma das | Classificagdo (Usabilidade e Acessibilidade)
Cores

X X ‘ usavel/acessivel

parcialmente usavel/acessivel

X parcialmente usdvel/acessivel

parcialmente usavel/acessivel

parcialmente uséavel/acessivel

X
X parcialmente usavel/acessivel

parcialmente usvel/acessivel

X nao usavel/acessivel

Fonte: Adaptado de Garcia et al., 2013.

A GAUAIMD apresenta um esquema para a avaliacdo das interfaces dos aplicativos e
usa 3 tipos de cores: azul, branco e preto. Para a avaliagéo, deve-se considerar a auséncia de
uma destas trés cores para que se possa gerar a classificacdo de usabilidade e acessibilidade,
que juntas mostram o resultado da analise de cada janela (interface).

As classificacdes de usabilidade e acessibilidade sdo as seguintes: 1. Usavel/acessivel:
avalia-se com base nas 3 cores (azul, branco e preto); 2. Parcialmente uséavel/acessivel: avalia-
se com base na presenca da combinacao das cores azul e branco, azul e preto, branco e preto
ou com base na presenca de ao menos uma das 3 cores; 3. Ndo usavel/acessivel: avalia-se com
base na auséncia das 3 cores. Indica que as interfaces do sistema avaliado tém erros graves para
utilizacdo de usuérios daltonicos.

3.1 AVALIACAO DA USABILIDADE E ACESSIBILIDADE DO FACEBOOK E
INSTAGRAM PARA USUARIOS DALTONICOS

Nas subsecOes 3.1.1 e 3.1.2 sdo apresentadas, respectivamente, as avaliacdes das duas
janelas do Facebook e das duas janelas do Instagram, que foram avaliadas com base na
GAUAIMD.

3.1.1 AVALIACAO DO FACEBOOK

Nas Figuras 3 e 4, € possivel visualizar as duas janelas avaliadas. S&o elas: 1. janela de
login do Facebook e 2. janela inicial do Facebook.

A Figura 3 ilustra a janela inicial do Facebook com os seguintes campos: e-mail, senha,
entrar, e esqueceu a senha.



Figura 3 - Janela de login do Facebook

exemplo@omail.com

Esqueceu a
senha?

Fonte: Adaptado do Facebook, 2021.

A Figura 3 apresenta a janela de login do Facebook que foi avaliada da seguinte forma:
Os campos para digitar o e-mail e a senha estdo adequados, pois, ao selecioné-los, embaixo de
cada campo é possivel visualizar uma linha azul, que facilita a visualizacdo para usuarios
daltdnicos. Os dois campos estdo na cor preta, que esta de acordo com o guia (GAUAIMD). O
botdo ‘entrar’, que possui cor azul e pode ser acionado pelo nome (‘entrar’), possui cor branca
e também esta de acordo com as cores propostas pelo guia. A opgao ‘esqueceu a senha’ possui
cor azul e pode ser acionada pelo nome (‘esqueceu a senha”) quando for clicada, estando assim
de acordo com as cores propostas pelo guia.

Recomendacdo de melhoria: inserir uma linha sublinhada na cor preta embaixo da opcéo
esqueceu a senha para facilitar a visualizacdo dos usuarios daltonicos.

Para melhor entendimento da analise da janela inicial do Facebook, optou-se por dividi-
la em trés partes, como pode ser visto logo apos a Figura 4.

Figura 4 - Janela inicial do Facebook

facebook Q o

Na que vocé estd pensando?

#) Status Foto Ex Sala

L+

Criar story

Fonte: Adaptado do Facebook, 2021.

A Figura 5 exibe a Parte 1 da janela inicial do Facebook com os seguintes campos:
titulo da janela, pesquisar e bate-papo.



Figura 5 - Parte 1 da janela inicial do Facebook

Pesquisar
3
Ifucgbook Q O(i* Bate papo
2 B

Titulo da Janela

Fonte: Adaptado do Facebook, 2021.

A Figura 5 expde a Parte 1 da janela inicial do Facebook, que foi avaliada da seguinte
forma: o nome ‘Facebook’, que indica o titulo da janela; o botdo ‘pesquisar’, representado por
uma lupa; e o botdo ‘bate-papo’ (chat), que se localiza logo a frente da lupa na janela, estdo na
cor preta, adequados para usudrios dalténicos de acordo com o guia de avaliag&o.

A Figura 6 ilustra a Parte 2 da janela inicial do Facebook com os seguintes campos:
home, amigos, watch, editar perfil, notificacbes e menu.

Figura 6 - Parte 2 da janela inicial do Facebook
Watch MNotificagbOes

Vv ——

Home —F—ﬂ & = & O —-—Menu
Amigos Editar Perfil

Fonte: Adaptado do Facebook, 2021.

A Figura 6 apresenta a Parte 2 da janela inicial do Facebook, que foi avaliada da seguinte
forma: os botdes ‘home’ (pagina inicial), representado por uma casa; ‘amigos’; ‘watch’ (assistir
video ao vivo), representado por uma televisdo; ‘editar perfil’; ‘notificagdes’; e ‘menu’ (que
apresenta algumas opcdes), que estdo dispostos horizontalmente no sentido da direita para a
esquerda na parte mais superior da janela, estdo adequados. Eles se apresentam na cor branca,
que esta de acordo com o guia de avaliaco. E importante ressaltar que, ao serem selecionados,
os botbes mudam para a cor azul, facilitando a visualizacdo para usuarios daltdnicos e
melhorando a usabilidade e acessibilidade.

A Figura 7 exibe a Parte 3 da janela inicial do Facebook com os seguintes campos:
status, foto, sala e criar story.

Figura 7 - Parte 3 da janela inicial do Facebook

Mo que voroi esta pensando? ]

.

l #} Status ] it | [0 ]

L+ ]

Criar story

Fonte: Adaptado do Facebook, 2021.

A Figura 7 expde a Parte 3 da janela inicial do Facebook, que foi avaliada da seguinte
forma: 1. O icone ‘status’ ndo esta usavel e acessivel, pois ndo contempla as cores branco, azul
e preto conforme o guia de avaliagdo. 2. O icone ‘foto’ ndo esta usavel e acessivel, pois ndo
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contempla as cores branco, azul e preto conforme o guia de avaliagéo. 3. O icone ‘sala’ ndo esta
usavel e acessivel, pois ndo contempla as cores branco, azul e preto conforme o guia de
avaliacdo. 4. O icone “criar story’ esta usavel e acessivel, pois o seu icone esta na cor azul e tem
0 nome ‘criar story’ na cor preta, conforme o guia de avaliacao.

Recomendag¢ao de melhoria: que os icones ‘status’, ‘fotos’ e ‘sala’ contemplassem uma
das trés cores propostas pelo guia, que sdo azul, branco e preto.

3.1.2 AVALIACAO DO INSTAGRAM

Nas Figuras 8 e 9, é possivel visualizar as duas janelas do Instagram que foram
avaliadas. S&o elas: 1. janela de login do Instagram e 2. janela inicial do Instagram.

A Figura 8 ilustra a janela inicial de login do Instagram com 0s seguintes campos:
namero de telefone, nome de usuario ou e-mail, continue com Facebook, conecte-se, esqueceu
a senha, inscreva-se.

Figura 8 - Janela de login do Instagram
Titulo da Janela

(l
(e

Exemploiegmant o

| Esqueceu sua senha I
[ comeme=e ]

Ilnﬁcrpver S I

Fonte: Adaptado do Instagram, 2021.

A Figura 8 apresenta a janela de login do Instagram, que foi avaliada da seguinte forma:
1. Os campos para digitar o numero de telefone, nome de usuario ou e-mail e senha estéo
adequados, pois os dois campos estdo na cor preta, que estd de acordo com o0 guia
(GAUAIMD). 2. Os botdes ‘continue com Facebook’ e ‘conecte-se’, que possuem cor azul e
podem ser acionados por seus respectivos nomes, possuem cor branca e também estéo de acordo
com as cores propostas pelo guia. 3. As opgdes ‘esqueceu a senha’ ¢ ‘inscreva-se’ possuem cor
azul e podem ser acionadas por seus respectivos nomes quando forem clicadas, estando assim
de acordo com as cores propostas pelo guia.

Recomendacdes de melhorias: inserir uma linha sublinhada na cor preta embaixo das
opcOes ‘esqueceu senha’ e ‘inscreva-se’ para facilitar a visualizacdo dos usuarios daltonicos.

Para melhor entendimento da analise da janela inicial do Instagram, optou-se por dividi-
la em duas partes, como pode ser visto logo ap6s a Figura 9.
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Figura 9 - Janela inicial do Instagram

Tnstogruoum < =

Seow story

M O B S

Fonte: Adaptado do Instagram, 2021.

A Figura 10 exibe a Parte 1 da janela inicial do Instagram com os seguintes campos:
direct, atividade, adicionar story.

Figura 10 - Parte 1 da janela inicial do Instagram

Titulo
da
Janela Atividade
‘ln&ta‘gn.am é Direct
Adicionar
Story | e T
|

MNowa
Publicacao

Fonte: Adaptado do Instagram, 2021.

A Figura 10 exp0e a Parte 1 da janela inicial do Instagram, que foi avaliada da seguinte
forma: os botdes ‘direct’, representado por um telegrama; ‘atividade’, representado por um
coragdo; ‘criar’, representado por um simbolo de mais; ‘adicionar story’, representado pelo
simbolo de mais, estdo adequados. Eles se apresentam na cor preta, com excecdo do simbolo
de ‘adicionar story’, que esta na cor azul, estando de acordo com o guia de avaliagio. E
importante ressaltar que, ao serem selecionados, os botdes criam uma borda na cor preta,
facilitando a visualizacdo para usuarios dalténicos e melhorando a usabilidade e acessibilidade.

A Figura 11 ilustra a Parte 2 da janela inicial do Instagram com 0s seguintes campos:
home, pesquisar, reels, loja e editar perfil.

Figura 11 - Parte 2 da janela inicial do Instagram

Reels
Home —giy :;F( % ? - Ilz;g:_ﬁ:’
Pesquisar Loja

Fonte: Adaptado do Instagram, 2021.

A Figura 11 apresenta a Parte 2 da janela inicial do Instagram, que foi avaliada da
seguinte forma: O botdo ‘home’ (pagina inicial), representado por uma casa; ‘pesquisar’,
representado por uma lupa; ‘reels’ (bobinas ou carretéis), representado por uma televisao;
‘loja’, representado por uma bolsa; ‘editar perfil’, representado por um icone de usudrio, estdo
adequados. Eles se apresentam na cor preta, que esta de acordo com o guia de avaliagdo. E
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importante ressaltar que, ao serem selecionados, os botdes criam uma borda na cor preta,
facilitando a visualizacdo para usuarios daltonicos e melhorando a usabilidade e acessibilidade.

4. RESULTADOS

A avaliacdo de usabilidade e acessibilidade do Facebook e Instagram indicou que as
duas redes sociais sdo usaveis e acessiveis para usuarios dalténicos. As interfaces, janelas da
rede social Facebook, apresentaram 87% de boa usabilidade e acessibilidade, visto que, das
duas janelas avaliadas, ambas tiveram sugestdes de melhorias e ficaram com a melhor
classificacéo (usavel/acessivel) de acordo com o guia de avaliacdo (GAUAIMD). As trés cores
(azul, branco e preta), que sdo importantes para que os daltdnicos possam navegar na rede social
com qualidade de usabilidade e acessibilidade, estdo presentes nas janelas avaliadas.

A rede social Instagram apresentou 84% de boa usabilidade e acessibilidade, visto que,
das duas janelas avaliadas, uma foi classificada de acordo com o guia de avaliacdo
(GAUAIMD), com a melhor classificacdo (usavel/acessivel), ou seja, utilizando as trés cores
(azul, branco e preto), e uma janela foi classificada como (parcialmente usavel/acessivel), pois
utiliza duas cores (branco e preto).

As duas redes sociais tiveram um bom desempenho na andlise da usabilidade e
acessibilidade, porém os avaliadores fizeram algumas sugestdes de melhoria nas janelas: duas
janelas do Facebook, sdo elas: janela de login do Facebook e janela inicial do Facebook (Parte
3), e uma no Instagram, a janela de login do Instagram.

5. CONCLUSOES E CONSIDERACOES

A pesquisa indicou que as duas redes sociais possuem o0s critérios de usabilidade e
acessibilidade necessarios para uma boa utilizacdo pelos usuarios dalténicos. Conclui-se que a
pesquisa contribui muito para a area de interacdo humano-computador (IHC), pois fornece
dados importantes para que desenvolvedores e pesquisadores da &rea possam construir
interfaces adequadas aos usuarios dalténicos, aplicando o GAUAIMD para a construcdo de
interfaces usaveis e acessiveis. A pesquisa ainda contribui com algumas sugestdes de melhorias
para as interfaces, possibilitando que as pessoas com disturbios de visdo tenham igualdade de
oportunidades na utilizacdo das interfaces.

5.1 TRABALHOS FUTUROS

Sugere-se que novos estudos sejam realizados e que os testes sejam feitos com o guia
utilizado nesta pesquisa, avaliando e testando usudrios finais, dalténicos, na utilizacéo das redes
sociais desta pesquisa. Acredita-se que, dessa forma, problemas de usabilidade e acessibilidade
sejam identificados de forma mais precisa na perspectiva de usuarios daltonicos.
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