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A baixa viséo pode ser entendida como uma condigéo visual que necessita passar por um
desenvolvimento adaptativo a partir da pratica pedagégica da estimulagao visual, através de um processo
sequencial, sistematico e gradativo em Centros de Atendimento Educacional Especializado (CAEEs),
fazendo uso de recursos pedagogicos focados para esse tipo de estimulagédo. O presente estudo faz parte
de um projeto de pesquisa que busca desenvolver recursos pedagogicos acessiveis (RPAs) e digitais que
auxiliem pessoas com baixa visdo no processo de aprimoramento de sua eficiéncia visual. Nesse sentido,
este artigo tem como objetivo discorrer sobre o levantamento bibliografico de artigos que possuam
diretrizes e recomendacdes acerca de recursos digitais voltados a pessoas com baixa visdo. A partir da
pesquisa, tabulagéo e sintetizagdo de resultados, para levantar recomendagbes acerca de jogos e
interfaces graficas para pessoas com baixa visao, as quais tém por propoésito dar subsidio teérico as
demais fases da pesquisa.

accessibility, low vision, pedagogical resources, bibliographic survey

Low vision can be understood as a visual impairment that needs to undergo a functional development from
the pedagogical practice of visual stimulation, through a sequential, systematic and gradual process in
Specialized Education Service Centers (CAEEs), using pedagogical resources focused on this type of
stimulation. The present study is part of a research project that seeks to develop accessible pedagogical
resources (APRs) and digital resources that help people with low vision in the process of improving their
visual efficiency. In this sense, this article aims to discuss the bibliographic survey of articles that have
guidelines and recommendations about digital resources aimed at people with low vision. From the
research, tabulation and synthesis of results, to raise recommendations about games and graphical
interfaces for people with low vision, which have the purpose to give theoretical support to the other
phases of the research.

1 Introducgao

Dentre os tipos de deficiéncia, a de maior incidéncia no mundo e no Brasil é a deficiéncia
visual. No Brasil, atinge 3,5% da populagao, referente a 6,5 milhdes de pessoas (IBGE, 2010).
Dentro do espectro da deficiéncia visual, a baixa visdo caracteriza-se com comprometimento da

funcéo visual, mas ainda assim possui uma vis&o util (Amiralian, 2004).
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Neste sentido, os Centros de Atendimento Educacional Especializado (CAEEs) trabalham
com a estimulagao visual de pessoas com baixa visdo, pois a falta de intervengao nesse
processo pode vir a prejudicar as experiéncias sensoriomotoras, a manipulacéo e a exploragao
dos objetos, ou seja, habilidades que sdo mediadas pela visdo (Gagliardo & Nobre, 2001).

Muitos dos recursos pedagogicos (e.g. pranchas de estimulagéo e jogos) utilizados nos
CAEEs, atualmente, sao feitos de maneira artesanal. Uma investigagao preliminar (Bueno,
Lima, & Antoniolli, 2021) apontou que ha poucas pesquisas sobre o desenvolvimento destes
materiais no ambito do design da informagao, em especial, no contexto digital. Sendo assim,
este estudo, que é referente a uma iniciacao cientifica, faz parte de uma pesquisa maior
intitulada “Tela Multitoque para Auxilio ao Atendimento Especializado de Pessoas com Baixa
Visao: uma experiéncia centrada no humano”, a qual pretende desenvolver recursos
pedagogicos acessiveis (RPAs) em contexto digital para pessoas com baixa visao.

Nesse contexto, o design da informagao desempenha um papel crucial no desenvolvimento
de recursos pedagdégicos acessiveis a pessoas com baixa visdo. Ao adotar principios de design
inclusivo, os recursos podem ser criados de maneira a garantir que a informacgao seja
apresentada de forma clara e compreensivel, mesmo para aqueles com limitagdes visuais. Isso
envolve, por exemplo, a escolha de fontes legiveis, tamanhos e espagamento adequado entre
elementos textuais e visuais. Além disso, a paleta de cores deve ser cuidadosamente
selecionada para garantir contraste suficiente, facilitando a distingdo entre diferentes elementos
e evitando o cansago visual (Guimaraes, 2020).

A estruturagdo do conteudo também desempenha um papel fundamental, pois a
informacao deve ser organizada de maneira logica e hierarquica, utilizando enunciados claros e
funcionais para segmentar o texto. Além disso, o design responsivo e adaptavel é essencial
para que 0s recursos possam ser acessados em uma variedade de dispositivos e tamanhos de
tela, permitindo que os individuos com baixa visdo escolham a forma mais conveniente de
interagir com o conteudo.

Isto posto, este artigo ira discorrer a respeito de uma Revisao de Literatura, a qual consiste
em uma busca por fontes e contelidos acerca de uma tematica (UNESP, 2015). Nesta revisao
foram levantados artigos em 10 fontes de consulta nacionais e internacionais, principalmente,
sobre jogos e interfaces graficas desenvolvidas para o publico com baixa visao.

Vale ressaltar que, conforme Garone e Junior (2013), o design da informagao € um aspecto
essencial nos jogos, sobretudo no desenvolvimento de uma interface, pois é capaz de
organizar os dados e tornar as informagbes acessiveis ou nao ao publico.

Entao, os dados foram tabulados e, aqui, serao apresentados o conjunto de 11 artigos
selecionados para leitura e, na sequéncia, as 17 recomendacdes levantadas a partir dos
mesmos.

Este conjunto de recomendagdes servira como base, nao apenas para as fases
subsequentes do projeto de pesquisa, que pretende desenvolver um conjunto de RPAs, mais
especificamente, jogos digitais. Bem como podera contribuir com pesquisadores da area que

venham a trabalhar com termos relacionados e destinados a pessoas com baixa visao.
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Na sequéncia, sera apresentado o referencial teérico. Depois, a metodologia utilizada e os

resultados obtidos. Por fim, traz-se as consideragoes finais.

Referencial tedrico

Interfaces acessiveis a baixa visao

Segundo Benyon (2019, p.11, tradugao nossa), "a interface para um sistema ou servigo
interativo, também chamada de interface do usuario (Ul), sdo todas as partes dos sistemas

com as quais as pessoas entram em contato fisico, perceptivo e conceitualmente”.

Segundo o autor, a parte fisica diz respeito a interagdo com o dispositivo por pressionar um
botdo ou pelo contato com uma tela sensivel ao toque, por exemplo. A parte perceptiva
relaciona-se aos sentidos, nos ambitos de visualizar uma tela, ouvir os sons emitidos ou senti-
la. Ja a parte conceitual, consiste na compreenséao por parte do usuario em tentar descobrir o
que a interface faz e quais as agdes que devem ser feitas para utiliza-la (BENYON, 2019).

Devido as caracteristicas visuais do individuo com baixa visdo, este necessita de
adaptacgdes especificas principalmente quando se refere ao uso de telas e produtos variados.
Assim sendo, um aspecto que deve ser levado em considerag&o na construcdo de um projeto,
diz respeito a acessibilidade.

Segundo Lidwell, Holden, Butler (2003, p.16) o principio de acessibilidade sustenta a ideia
de que os projetos devem ser utilizados por pessoas de habilidades variadas, sem adaptagéo
ou modificacdo especial. Considerando as necessidades especiais das pessoas com
deficiéncias, a acessibilidade veio para possibilitar experiéncias acessiveis ao maior nimero de
pessoas possivel.

Dentro do contexto digital, significa que esses individuos devem ser capazes de perceber,
entender, navegar, interagir e contribuir com ela, de modo igualitario, autbnomo e com

seguranga (Preece, Sharp & Rogers, 2019).

Metodologia

A metodologia empregada para a elaboracao deste artigo consiste em uma reviséo de literatura
narrativa. Ela permite construir um referencial tedrico acerca de um tema, sem que haja uma
metodologia sistematica rigida. Dessa forma, ndo € necessario que haja um protocolo fixo e a
busca exaustiva por fontes de informagao, portanto sendo menos abrangente. Assim como, a
selegdo dos estudos e a interpretagédo das informagdes ficam sujeitas a subjetividade do autor,
sendo realizada de forma arbitraria (UNESP, 2015).

A revisao foi realizada com o objetivo de encontrar artigos que apresentassem
recomendagdes ou requisitos ligados ao contexto, das atividades que vao a ser produzidas,
somando a intencdo de utilizar estes dados para gerar um protocolo de analise. Portanto, para
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isso, o0 primeiro passo foi a escolha de fontes de consulta de areas do design e afins. Foram

estas: InfoDesign; ErgoDesign; Scopus; ACM; SBGAMES; Educagéao Grafica; Lume;

Conjecturas; Educagéao Especial.

Além destes, utilizou-se a ferramenta de busca Google Académico para a complementagao

dos resultados. Dentro desses repositorios, foram usadas as seguintes palavras-chaves: Jogos;

acessibilidade; recurso pedagogico; interface; jogos digitais; baixa visdo; cegos; deficiéncia

visual; visual impairment; atividades pedagdgicas; jogos digitais; games; digital games;

accessibility; low vision; blind; guidelines; diretrizes; interface; multitoque.

Com isso, foram selecionados artigos que apresentassem algumas das palavras-chave no

titulo, desconsiderando aqueles que ndo se enquadram na area afim. Foram encontrados 86

artigos relacionados ao contexto da pesquisa, e selecionados 11 a partir da leitura do titulo,

resumo e conclusdo. Estes foram organizados em ordem crescente de data de publicagdo
(Tabela 1).

Tabela 1 - Artigos selecionados na revisdo narrativa

ID Ano Titulo Autores Fonte de
busca

ey o e ey o 2 gha | A0 A L

A1 2013 prototype game based on the activity of Cgvalcantl, A.; Pereira, L. | SBGames
mi i L.; Roque, L. G.
vindima
Guidelines for the Development of Gestural Martins, V. F.; Kawamoto,

A2 2013 Interface Games for the Older Adults A.L.S.; Silva, F. S. C. SBGames
Mobile Serious Games: An Accessibility

A3 2017 Assessment for People with Visual Jaramillo, A; Lujan, S. Scopus
Impairments
Game Accessibility Guidelines for People with Pereira, A. F.; Coutinho,

Ad 2017 Sequelae from Macular Chorioretinitis F.R. S. SBGames

. . . Salvador-Ullauri, L.;

A5 2017 A.Serlous Qame Accessible to People with Jaramillo-Alcazar, A.: ACM

Visual Impairments o
Lujan-Mora, S.

A6 2018 Exploring the Wep .navigation strategies of Mpreno, L.; .Valencia, X ACM
people with low vision Pérez, J. E.; Arrue, M.

A7 2019 A.Study on AgceSS|b|I|ty in Games for the Torre, 1. D.: Khalig, I. ACM
Visually Impaired

o . Andrade, L. H. F. B.;
A8 | 2021 ’S*i‘::rsr'gt'i'ggde em Jogos: Um Mapeamento | 0 'R M. E. M.; SbGames
Werneck, V. M. B.

Towards accessibility in educational games: a Cezarotto, M. A.; .

A9 2021 framework for the design team Chamberlin, B. Infodesign
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Diretrizes para o design de interfaces de

Kulpa, C.; Perry, G.

com foco no usuario idoso

A10 | 2021 Ambientes Virtuais de Aprendizagem voltadas ’ Infodesign
. . . Amaral, F.
a usuarios com baixa visdo
LUSUI: desenvolvimento de lista de verificagao Ergodesian &
A11 | 2021 de usabilidade para interfaces de smartphone Souza, M; Campos, F. 9 9

HCI

4 Resultados

A partir do conjunto de artigos selecionados, foi realizada uma leitura completa de cada artigo e

a coleta de recomendacdes referentes a interfaces e telas digitais para baixa visao, estes

dados foram tabulados e agrupados por similaridade. Sendo assim, apresenta-se, na

sequéncia, o conjunto de Recomendagdes para Interfaces Graficas para pessoas com Baixa

Visdo compilado neste estudo.

Tabela 2 - Recomendacgdes para Interfaces Graficas para pessoas com Baixa Viso.

Recomendagao Autores Incidéncia

Utilizar alto contraste entre os elementos, tanto em cor, A2, A3, A4, A8, A9, 7

quanto tamanho. A10, A11.

Distribuir os elementos em pouca quantidade e com A1, A2, A4, A9, A11. | 5

espagamento suficiente para distingdo, evitando elementos

muito pequenos.

Utilizar fontes faceis de ler e em tamanho médio/grande. A1, A4, A6, A10, 5
A11.

Permitir a customizagéo da interface (cores, tamanhos, A4, A5, A7, A11. 4

posicionamento).

Utilizar feedback bimodal (visual, audio, tatil). A1, A5, A8, A11. 4

Apresentar a informagédo em mais de uma maneira (cores, A4, A5, A11. 3

icones, formas, texturas, sons), ndo se apoiando apenas na

diferenciacdo de cores.

Oferecer tutorial de uso e jogabilidade. A5, A8, A9. 3

Permitir a customizagéo de fontes (tamanho, estilo e cores). | A4, A5, A7. 3

Permitir customizacao de cores; oferecer filtros de cores A5, A7, A8. 3

para dalténicos.

Apresentar coeréncia visual na estrutura da tela, mantendo | A6, A11. 2

0 mesmo padréo visual.

Apresentar os elementos principais na linha de viséo A5, AG. 2

central da tela.

Diferenciar botdes e links. A6, A10. 2

Disponibilizar narragéo para enunciados e elementos do A4, AS. 2
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menu, permitindo repeticéo.

Manter a consisténcia entre interacdes gestuais, evitando A1, A11. 2
gestos complexos para tarefas basicas.

Permitir a customizagéo do audio (controles de volume A4, A11. 2
separados, velocidade da fala).

Permitir a customizagéo da tela (brilho, contraste e zoom) e | A4, A11. 2
do cursor.
Utilizar linguagem simples para comandos. A5, A11. 2

5 Conclusao

Pessoas com baixa visdo necessitam passar por um processo de estimulagao para o
aperfeicoamento de sua precisio visual, para isso, os Centros de Atendimento Educacional
Especializados (CAEEs) dispdem de recursos pedagdgicos que auxiliam nessa estimulagéo,
estes, sdo em suma, feitos de maneira artesanal. Este estudo, que faz parte de um projeto de
pesquisa maior, tem por objetivo desenvolver RPAs digitais com o mesmo propdsito.

Assim, o estudo contou com um levantamento de artigos, a partir de palavras-chave em
repositérios de areas afins. Ao comecar pela leitura dos titulos, resumos e conclusdes, os
artigos mais pertinentes foram tabulados, o que levou a uma leitura mais detalhada, com o
objetivo de extrair as diretrizes e recomendagdes referente ao escopo do projeto de pesquisa.
Sendo assim, chegou-se a um conjunto de 11 artigos base.

Estes dados foram agrupados por similaridade em uma tabela com 17 recomendagdes, que
oferecem diretrizes fundamentais para a construgao de recursos pedagogicos acessiveis para
pessoas com baixa visdo no contexto digital. Posto isto, estas recomendagdes aqui elencadas
tém como objetivo primordial melhorar a experiéncia educacional e a compreenséo do
conteudo por parte desse publico, garantindo que eles possam participar plenamente do
processo de aprendizagem.

Por fim, os dados levantados neste estudo servirdo de base para o desenvolvimento de
recursos pedagoégicos acessiveis e digitais (jogos) em fases futuras da etapa de

implementacédo do projeto.
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