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RESUMO

O entretenimento via streaming vem tornando-se uma modalidade em ascensao nos tempos atuais
principalmente apos a pandemia, apresentando lancamentos de musicas, jogos e até mesmo
eventos transmitidos inteiramente pela internet. Entre os protagonistas dessa historia temos a
Twitch. TV, pioneira na categoria de transmissao de jogos eletronicos e palco para que milhares de
pessoas possam mostrar suas habilidades, seja jogando algo, conversando com outros, treinando
para algum evento ou simplesmente assistindo algo em conjunto. A interacio entre os produtores
de conteudo e seus espectadores criam comunidades e abrangem diversas subcategorias dentro
do site. Analisar essas interacdes e as possibilidades disponiveis para isso dentro do site sao de
grande importincia tanto para essa relacao entre usudrios como para que se possa estender esse
conhecimento e melhoria para o meio de streaming como um todo. Além disso também se faz
necessario a andlise dos recursos de acessibilidade que o site fornece para que ela possa atender
todos os tipos de publico. Utilizando conceitos como as heuristicas de Nielsen e as diretrizes de
acessibilidade para conteido web(WCAG) foi realizada uma avaliacdo da plataforma utilizando
formuldrios, entrevistas, testes e outros métodos com o intuito de descobrir se a plataforma
oferece ndo s6 uma boa usabilidade mas também se a mesma esta equipada com recursos

suficientes para atender aquelas pessoas que apresentam algum tipo de deficiéncia visual.

Palavras-chave: Acessibilidade; Usabilidade; Deficiéncia Visual; Streaming;



ABSTRACT

Streaming entertainment has been emerging as a popular trend in recent times, especially after the
pandemic. It involves the release of music, games, and even events that are fully transmitted over
the internet. Among the protagonists of this story is Twitch. TV, a pioneer in the field of electronic
game broadcasting and a platform where thousands of people can showcase their skills, whether
it’s playing games, interacting with others, training for an event, or simply watching something
together. The interaction between content creators and their viewers creates communities and
encompasses various subcategories within the site. Analyzing these interactions and the available
possibilities within the site is of great importance, both for fostering user relationships and for
extending this knowledge and improvement to the streaming medium as a whole. Furthermore,
it is also necessary to analyze the accessibility features provided by the site to ensure it can cater
to all types of audiences. By using concepts such as Nielsen’s heuristics and the Web Content
Accessibility Guidelines (WCAG), an evaluation of the platform was conducted using forms,
interviews, tests, and other methods, aiming to discover whether the platform offers not only

good usability but also sufficient resources to accommodate people with visual impairments.

Keywords: Accessibility; Usability; Visual Impairment; Streaming;
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1 INTRODUCAO

O periodo que se estende entre o fim do ano de 2019 e os meses seguintes do ano de
2022 € marcado por um evento de grande impacto para o século XXI. A pandemia decorrente
do novo coronavirus, trouxe consigo mudangas que afetaram nao sé a esfera econd6mica mas
também alteraram drasticamente a vida de milhares de pessoas, tanto financeiramente quanto
psicologicamente aumentando drasticamente os casos de ansiedade, depressdo, insOnia e outros
problemas psicolégicos em todo o mundo (WORLD HEALTH ORGANIZATION, 2022). Com
o avanco das contaminagdes e do nimero de mortos, eventos por todo o mundo comegaram a ser
cancelados a medida que os governos voltaram sua atencdo para as recomendagdes de prevencao
sugeridas pela Organizacdo Mundial da Saide (OMS) e por conta disso diversos paises adotaram
a pratica do isolamento social.

Com milhares de cidadaos sendo obrigados a permanecer em suas casas, o uso da
internet e das redes sociais cresceu rapidamente, principalmente devido a adesdo do trabalho re-
moto e pela busca do entretenimento no ambiente digital. Diante desta busca por entretenimento,
as plataformas de streaming foram as mais beneficiadas, pois somente durante o primeiro més da
pandemia o consumo desse tipo de servico aumentou mundialmente em 20% (AMANDA, T.,
2020) e nos primeiros meses de 2022, 75% dos brasileiros estavam fazendo uso de algum servi¢o
de streaming (ROKU, 2022). Dentre essas plataformas de streaming, a Twitch.TV! foi uma das
que mais cresceu durante a pandemia, a plataforma atingiu no comeco de 2021 o recorde de 12,2
bilhdes de horas de transmissdes assistidas, um aumento de 50% quando comparado ao do ano
de 2020 (SILVEIRA, I., 2021).

Uma plataforma antes voltada para transmissao de jogos online e campeonatos,
a Twitch.TV passou por grandes mudancas durante a quarentena. Com o cancelamento de
diversos shows presenciais devido ao aumento de casos de COVID-19, artistas de diversas dreas
comecaram a recorrer a plataforma para transmitirem contetido ao vivo. O Rapper Criolo foi um
deles, trazendo nao sé suas musicas para as lives mas também promovendo debates, bate-papos
e filmes(Brasil, E., 2021). Mas ndo foram s6 o artistas que passaram a recorrer ao live streaming,
outro tipo de conteido que ganhou destaque durante a quarentena foi o conteddo esportivo
principalmente a transmissao de jogos de futebol e discussdes sobre os mesmos. O streamer

Casimiro foi um grande destaque nesse ramo, o jovem de 28 anos comecou a carreira de streamer

' Twitch é uma plataforma de streaming que se concentra na transmissdo ao vivo de partidas de videogames,

incluindo transmissdes de competi¢des de esportes eletronicos. Além disso, oferece transmissdes de musica,
conteddo criativo e mais recentemente, streams "na vida real". Disponivel em https://www.twitch.tv/.
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em 2020 em busca de entretenimento e de uma forma de renda e rapidamente se tornou um
dos maiores streamers brasileiros da plataforma conquistando no més de janeiro de 2022 um
recorde de 545 mil espectadores simultdneos durante sua transmissao onde estava assistindo ao
documentario “O caos perfeito”. (Redacio GE, 2022).

Em conjunto a este cendrio de migracdo digital e crescimento da variedade no strea-
ming a pandemia também trouxe consigo novos problemas para a sociedade: a desinformacao
quanto ao uso da tecnologia e a necessidade do investimento em acessibilidade dentro do ambi-
ente digital. Sendo uma das maiores plataformas do ramo de streaming a Twitch.TV foi uma
das afetadas por esse novo problema. De acordo com as avalia¢des realizadas pelos usudrios
nos férums da plataforma , foram relatados diversos problemas de usabilidade e acessibilidade
durante o uso do sistema (Twitch UserVoice, 2022). Segundo Barbosa et al. (2021), estes
problemas podem vir a dificultar a interagdo com o sistema e a capacidade cognitiva, perceptiva
e motora dos usudrios. O que se espera € que o sistema seja simples e que exija o minimo de
esforco possivel durante seu uso, fazendo com que a execucao das atividades se torne ripidas e
satisfatorias. O presente trabalho busca responder a pergunta: A plataforma Twitch. TV fornece
uma boa acessibilidade e uma fluida interagao no que tange relagdo humano-computador ? Além
disso, por meio da avaliagdo da usabilidade e acessibilidade da plataforma, apresentar uma

proposta de redesign do sistema.

1.1 Objetivo Geral

O objetivo geral deste trabalho é avaliar a plataforma Twitch. TV em relacdo a
usabilidade dentro da mesma e as ferramentas de acessibilidade fornecidas com foco em pessoas

com deficiéncia visual e diante disso propor sugestdes de melhoria para a plataforma.

1.2 Objetivos Especificos

— Realizar um levantamento de dados através de entrevistas e formuldrios com perguntas de

cunho quali-quantitativas quanto a usabilidade e acessibilidade da Twitch.T'V.
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— Elencar os elementos visuais e possiveis interacdes dentro da plataforma e propor alteracdes
para aqueles que sdo falhos quanto a questdes de acessibilidade e usabilidade para os
espectadores com deficiéncia visual.

— Descrever as necessidades de melhoria da plataforma Twitch. TV utilizando conceitos de
UX/UI e interacdo humano-computador e apresentar propostas para alteragao de determi-

nados elementos da plataforma por meio de wireframes.
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2 TRABALHOS RELACIONADOS

2.1 Twitch.TV e o design de interacao para a relacio streamer e espectador: Quando

todos jogam juntos

O trabalho de Ryan Lucas Oliveira € farto em informacdes e dados relacionados
a plataforma Twitch. TV, apresentando desde a histdria até o aprofundamento na interface da
mesma. Além disso, o trabalho traz obras literarias como PREECE, ROGERS ¢ SHARP
(2013) e NORMAN(2006) também abordados na metodologia do presente trabalho. Além
de obras literarias, durante sua metodologia o trabalho de Ryan também apresenta conceitos
e praticas de UX/UI e interagdo humano-computador como a criagdo de um User Flow € a
criacdo de Wireframes tanto de baixa quanto de alta fidelidade. Estas préticas foram utilizadas na
metodologia do presente trabalho para auxiliar na validacdo da solu¢do desenvolvida. Entretanto,
o objetivo do trabalho de Ryan se diverge do atual trabalho ao focar especialmente em questdes
de navegacdo e interacdo e por apresentar como solugdo a criacdo de um aplicativo externo
a plataforma, enquanto o atual trabalho busca igualmente o aprimoramento das questdes de
acessibilidade e de interacdo dentro da plataforma por meio de uma abordagem direta no design

da mesma.

2.2 Impactos da Covid-19 sobre os processos comunicacionais: Primeiras observacoes

sobre dinimicas, impasses e riscos.

O trabalho de Castro (2020) parte da reflexdo de que a comunicacao, nas suas varias
formas e processos, ¢ uma dimensao estruturante e organizadora da propria vida social na
situacdo de longo risco de saide publica causado pela Covid-19. Apresentando como cinco
dimensdes dos processos comunicacionais: interpessoal, tecnoldgica, midiatica, informacional e
sociocultural, no contexto da pandemia, produzem transformagdes, reposicionamentos de préticas
e inovacdes. Na secdo relacionada a dimens@o mididtica, o autor aborda o ambiente digital como
uma estrutura mididtica fundamental e seu grande crescimento em relacdo a outras estruturas do
mesmo ramo como a TV aberta e o cinema. Além disso, o autor ao longo da se¢ao apresenta
dados relacionados ao crescimento de plataformas digitais como Twitter e Spotify durante o
périodo pandémico, abordando o impacto econdmico as plataformas de streaming ou dowload e

as mudancas que elas sofreram devido ao aumento e diversificacdo dos usudrios das plataformas.
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O presente trabalho assim como o artigo citado acima aborda as transformagdes ocorridas nos
processos comunicacionais especificamente nos processos tecnolégicos e midiaticos ocorridas
durante a pandemia do Covid-19. Transformagdes essas que ndo s6 ajudam na validacdo da
proposta do atual trabalho como também ajudam a entender as motivacdes dos novos usudrios
em relacdo a migracdo para as plataformas informacdo util para andlise e comparag¢do com dados

coletados pelas entrevistas e questiondrio realizados no presente trabalho.

2.3 Uma avaliacio de acessibilidade do site de um laboratério de pesquisa na perspectiva

de pessoas com deficiéncia visual.

O trabalho de Nascimento (2022) sobre a avaliacdo de acessibilidade do site de um
laboratorio de pesquisa na perspectiva de pessoas com deficiéncia visual se relaciona ao presente
trabalho no momento em que aborda questdes de acessibilidade e inclusdo digital, buscando
compreender as necessidades e desafios enfrentados por pessoas com deficiéncia visual para
desenvolver solugdes tecnoldgicas mais inclusivas e igualitérias.

Ao longo do texto o autor aborda as diretrizes de acessibilidade da WCAG citando
cada uma delas e também comentando sobre os niveis de conformidade conteido esse que
também € a abordado durante a fundamentagao tedrica deste trabalho

Para realizar a avaliacdo do site em questdo, o autor realiza um teste de acessibilidade
tanto de forma automdtica utilizando ferramentas online como a Acessi.org € a TAW como
também de forma manual no momento que faz um andlise dos formularios fornecidos pela
avalia¢do automadtica e aplica os conceitos abordados ao longo do trabalho para complementar
os dados fornecidos pelos relatdrios.

Tais testes serdo utilizados para o presente trabalho no momento em que auxiliam a
encontrar os pontos fracos das plataformas presentes na web deixando mais facil a producao de

solugcdes que busquem corrigir essas fraquezas.
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2.4 Redesign do Mais Satide Fortaleza: Aplicativo de Apoio a Servicos Basicos de Satide

da Prefeitura Municipal de Fortaleza

O trabalho de Sousa (2022) é extremamente relevante para este TCC, uma vez que
tem como objetivo final a apresentacdo de um redesign de uma plataforma buscando melhorar a
experiéncia dos usudrios e a acessibilidade da mesma.

Uma das principais contribui¢des do trabalho de Karine é em relagdo aos métodos de
pesquisa e avaliacdo utilizados para compreender as necessidades dos usudrios e as fraquezas da
plataforma. A autora utiliza diversos métodos como Pesquisas de Campo, Testes de Usabilidade
e Acessibilidade e Criagdo de Fluxogramas além de também fazer o uso da metodologia do
Double Diamond durante a execugdo do trabalho.

O trabalho da autora foi essencial para o presente trabalho no momento que serviu
de base para uma melhor construc¢ao e organizacao da fundamentagao tedrica e metodoldgica
deste TCC, fornecendo insights valiosos sobre as melhores préticas e abordagens no campo do

redesign.

2.5 Analise da acessibilidade nas plataformas de streaming mais populares no Brasil

O trabalho de Lima (2022) Tem como objetivo identificar possiveis barreiras enfren-
tadas por pessoas com deficiéncia no acesso a contetdos audiovisuais.

A autora realizou uma pesquisa exploratéria, na qual foram analisadas as plataformas
de streaming mais populares no Brasil: Netflix, Amazon Prime Video, Globoplay e Disney+. A
andlise foi feita a partir da verificacdo de recursos disponiveis nas plataformas, como legendas,
audiodescricdo, libras e menus acessiveis.

Os resultados mostraram que as plataformas analisadas apresentam diferentes niveis
de acessibilidade. A Netflix e a Amazon Prime Video foram as plataformas que apresentaram
melhor acessibilidade, com recursos de audiodescri¢do, legendas e menus acessiveis disponiveis
em grande parte do conteido. Ja a Globoplay apresentou uma boa disponibilidade de legendas,
mas nao disponibilizou recursos de audiodescri¢io em grande parte dos conteiidos. A Dis-
ney+ apresentou as maiores barreiras de acessibilidade, com a falta de recursos de legendas e
audiodescricao em grande parte do contetido.

A autora concluiu que, apesar de algumas plataformas apresentarem recursos de

acessibilidade em grande parte do contetudo, ainda hd muito a ser feito para garantir a inclusao
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de pessoas com deficiéncia no acesso a contetidos audiovisuais. E necessério que as plataformas
invistam em tecnologias e recursos que garantam a acessibilidade em todos os seus conteudos,
e que sejam realizadas campanhas de conscientiza¢do para a importancia da acessibilidade no
acesso a cultura e ao entretenimento.

Essas informacdes serdo utilizadas no presente trabalho no momento que fornecem
técnicas de avaliacdo da interface e da acessibilidade das plataformas. Além disso, a autora
também traz perguntas relevantes em um formulario realizado pela mesma que serdo levadas em

conta durante a criacdo do formuldrio para a pesquisa do presente artigo.
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3 REFERENCIAL TEORICO

3.1 A Twitch.Tv

A Twitch.TV trata-se de uma plataforma de streaming criada originalmente com o
intuito de transmitir partidas de jogos eletronicos. Antes de ser chamada Twitch.TV a plataforma
era conhecida por Justin. TV, site fundado em 2007 por Justin Kan, Emmett Shear, Michael
Seibel e Kyle Vogt, que originalmente contava com apenas um canal, que acompanhava a vida
de seu fundador 24h por dia. Em 2011 o nome Justin. TV foi finalmente substituido pelo atual
Twitch. TV, em seu lancamento, a Twitch alcangou valores médios de 43 milhdes de visualizacdes
e iniciou sua ascensdo. No ano de 2014, o niimero de espectadores atingiu a marca de 55 milhdes
e a plataforma ja possuia mais de 15 bilhdes de minutos em videos(“Histéria da Twitch”, 2022).
Por essa razao a multinacional Amazon acabou comprando a Twitch por 970 milhdes de ddlares
em agosto de 2014 (G1, 2014).

Como apontado anteriormente, com a adesdo da sociedade a quarentena, a plataforma
de streaming alcangou seus maiores nimeros até entdo. Entre 2019 e agosto de 2021 foi
constatado um crescimento de 228% em termos de audiéncia, com mais de 2,8 milhdes de
espectadores por més (Figura 1) , um marco histérico da Twitch, visto que sua média anterior

era de apenas 1,26 milhdo de espectadores em 2019 (Twitch, 2021).

Figura 1 — Gréfico - Numero médio de espectadores da plataforma Twitch.tv
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Fonte: Grafico criado pelo autor com base nos dados da TwitchTracker.
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No Brasil o crescimento da plataforam € igualmente notdvel, o pais ficou em segundo
lugar global em visualiza¢des tinicas na Twitch no més de junho de 2020, ficando atrds somente
dos Estados Unidos (Figura 2) . Em média, o brasileiro gasta 6,37 horas por més na plataforma e
conta com uma audiéncia predominantemente jovem com 44% dos acessos na faixa etaria de 15

a 24 anos, destes sendo 84% do sexo masculino (CAMPOS, N., BAZZO, W., 2020).

Figura 2 — Gréfico - Numero de visitantes tnicos na Twitch em junho de 2020
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Fonte: Grafico criado pelo autor com base nos dados da Comscore.

Diante o grande aumento no nimero de espectadores se torna nitido o crescimento e
a demanda por plataformas de streaming.

O Processo de design de interac@o (PDI) analisa o design de sistemas interativos e o
planejamento das intera¢des dos usudrios em relacdo a esses sistemas e busca criar experiéncias
que melhorem e expandam as diversas maneira como as pessoas trabalham, se comunicam e
interagem (PREECE J.; ROGERS, 2003). Tendo em mente estes conceitos, podemos delimitar
os tipos de interacao que ocorrem no site.

Quando um novo usudrio chega a Twitch, é mais provavel que ele veja uma das duas
paginas: a pagina inicial ou a transmissao ao vivo de um canal. A Figura 3 mostra a pagina inicial
vista por um novo usudrio. No canto superior esquerdo destacado pelo nimero 1, € possivel ver
a logo da plataforma acompanhada de um botao "Procurar"que direciona o usudrio para a pagina
de categorias onde se encontram as diversas modalidades de transmissdo presentes na plataforma,
uma mudanga interessante aqui seria a substituicdo da palavra “Procurar” por “Explorar” ou
“Categorias’ visto que um pouco mais a direita a este botdo se tem uma barra de pesquisa que

Ja possui a funcdo de procurar algo atrelada a ela. H4 também botdes para Entrar/Cadastre-se
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no lado superior direito destacado com o nimero 2, mas mesmo estando destacados, ndo € o
primeiro lugar para onde seus olhos vio. E mais provdvel que um novo usudrio seja atraido para
o meio da pédgina, onde o Twitch apresenta os canais em destaque. Sabendo disso a plataforma
recentemente realizou uma pequena mudanca em sua pégina inicial acrescentando uma barra
destacada por suas principais cores que traz nela outro botio de “Cadastre-se” provavelmente
com o intuito de fazer com que o cadastro na plataforma seja o primeiro passo dado pelo novo

usuario.

Figura 3 — Pégina Inicial da Twitch
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Fonte: Print de tela tirado da plataforma Twitch.TV e editado pelo autor

A Figura 4 mostra a pagina de transmissdo ao vivo de um usudrio ja cadastrado. Esta
pégina é onde a maioria dos usudrios passam seu tempo na Twitch assistindo seus canais de
interesse. Assim como na pagina inicial, existem botdes destacados em vermelho na imagem
com a cor caracteristica da plataforma para Seguir/Inscrever-se no canal e também um botao
"chat"cuja sua fungdo € a de enviar uma mensagem no chat ao aperta-lo, fungdo essa que também

¢ desempenhada pela tecla “Enter” do teclado.
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Figura 4 — Pé4gina de Transmissdo ao vivo da Twitch
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Fonte: Print de t;:la tirado da plataforma Twitch.TV e editado pelo autor

A principal interag@o presente na plataforma € a relacdo espectador-streamer que
ocorre inteiramente durante uma transmissdo. Dentro da Twitch, atualmente podemos citar
algumas funcionalidades que s@o usadas para permitir essa interagdo. Uma delas trata-se do
chat (Figura 5). Uma parte da tela de transmissdo € destinada para um espaco onde qualquer
pessoa cadastrada na plataforma pode escrever uma mensagem para engajar na conversa que esta
ocorrendo na transmissio. E inclusive comum o ato do streamer se referir ao chat como se ele
fosse uma unica entidade. Uma forma de participacdo no chat durante a transmissao consiste no
uso de emotes(figuras ou desenhos utilizados para expressar algum sentimento). O site possui
uma grande variedade deles, muitos que possuem uma histdria dentro da plataforma, usando da
imagem de alguns streamers que ja passaram pelo site ou pessoas da cultura pop da Internet,
popularizados por meio de piadas e brincadeiras, ou como popularmente sdo conhecidos, memes.
Outro elemento visual presente no chat sdo os "Distintivos de Identidade", pequenos simbolos
que ficam ao lado esquerdo do nome do usudrio cujo objetivo € de mostrar conquistas que aquele

usudrio possui, como uma espécie de medalha (Figura 6).
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Figura 5 — Exemplo de chat da plataforma
a4
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Fonte: Disponivel em: <https://help.twitch.tv/s/article/chat-basics?language=eny S>. Acesso em: 20 nov. 2022.

Recentemente a plataforma adicionou uma nova cole¢do de distintivos voltados para
usudrios com deficiciéncia(PcD) com o intuito de permitir que o usudrio informe se ele estd

assistindo a transmissdo sem som (Deficiéncia Auditiva) ou sem imagem (Deficiéncia Visual).

Figura 6 — Exemplos de Distintivos de Identidade
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This badge appears across channels and

whispers.

¢ R @ o

Fonte: Print de tela tirado da plataforma Twitch. TV

Assim como algumas das redes sociais como o instagram e o facebook, a plataforma

também permite que os usudrios sigam outros usudrios incluindo aqueles que sdo streamers
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dentro do site e receber notificacdes quando o streamer for iniciar uma transmissao. Além de
seguir também € possivel se inscrever no canal (Figura 7). A inscri¢dao funciona como uma espécie
de clube, permitindo que seus membros tenham acesso aos emotes especificos daquele canal e
algumas vantagens no chat. O apoio financeiro é uma outra forma de interacdo principalmente
pela da possibilidade de interagir com os streamers por meio de doagdes. Conforme citado, os
telespectadores inscritos em um canal tém o acesso a pontos exclusivos do canal, emotes e além
disso ajudam o préprio site a se manter. E Importante ressaltar também que canais com muitos
inscritos ficam mais conhecidos dentro da plataforma, o que facilita o acesso a contratos de

parcerias com o site e outros patrocinadores.

Figura 7 — Aba de realizagdo de inscri¢gdo em um canal
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Fonte: Print de tela tirado da plataforma Twitch. TV

A Twitch apresenta uma grande variedade de opcdes de interacdo, porém a plataforma
nao passou por grandes mudangas em sua interface desde seu lancamento. Ocorreram algumas
melhorias de design, com o intuito de tornar seu estilo mais moderno, mas ainda existe bastante
espaco para aprimoramento como por exemplo na aba de plugins e em seu fluxo de uso que

ainda apresenta interacdes com uma grande quantidade de passos e caminhos nao tao intuitivos.



23
3.2 Inclusao Digital no Brasil

Pequenos negdcios, e até mesmo servigos publicos que nunca imaginaram depender
da tecnologia, agora oferecem seus produtos/servi¢os por meio de solucdes digitais, devido
ao constante avango da tecnologia, principalmente apds o periodo de quarentena causado pela
pandemia do Covid-19. No Brasil, diversas empresas foram obrigadas a entrar no e-commerce
para ndo fecharem as portas e optaram por oferecer seus produtos e servigos por meio de aplica-
tivos proprios ou se associando as empresas que ja possuiam servicos na Internet (SCHIAVINI,
R., 2022). No ramo da educagdo, institui¢cdes de ensino foram forcadas a migrar para ambien-
tes virtuais, como por exemplo o Google Meet?> sem realizarem um estudo aprofundado das
dificuldades tecnoldgicas, ou em casos extremos do possivel analfabetismo digital de seus alunos.

Em conjunto a essa revolugao tecnoldgica, impulsionado por essa fase pandémica
que o mundo estd enfrentando, se torna mais clara a necessidade de investir ainda mais nos
estudos associados a drea de acessibilidade com o intuito de criar sistemas mais acessiveis tanto
para o publico que passou a ser dependente da tecnologia durante a pandemia e para aqueles que
sao mais afetados pelas barreiras tecnoldgicas vigentes, as pessoas com Deficiéncia (PcD). Em
2010 o Brasil contava com 46 milhdes de pessoas com algum tipo de deficiéncia(Figura 8) , esse
numero representa 24% da populagdo brasileira (IBGE, 2010).

Em contrapartida a essa grande populacdo, em 2020, dos 14 milhdes de sites ativos
no Brasil, 99% ndo estavam acessiveis para pessoas com deficiéncia (MWPT, ). Isso significa
que os conteudos ndo chegam ou chegam de forma ineficiente para um publico de mais de 45
milhdes de pessoas. E, por mais que o digital tenha como propdsito facilitar a vida das pessoas,
vemos que nem sempre esse € o caso, especialmente durante a pandemia onde esse cendrio é

agravado pela exclusividade dos servicos digitais.

3.3 Acessibilidade Web

A Lei de Inclusao das Pessoas com Deficiéncia (Planalto, 2022) tem como objetivo
assegurar e promover, em condi¢des de igualdade, o exercicio dos direitos e das liberdades
fundamentais por pessoa com defici€ncia, visando a sua inclusio social e cidadania. A Aces-
sibilidade € a qualidade do que € acessivel, ou seja, € aquilo que é atingivel, que tem acesso

facil € a capacidade de uma pessoa, independentemente de suas habilidades ou limitacgdes fisicas,

2 Aplicativo desenvolvido pelo Google com foco na realizagdo das videoconferéncias, permitindo a realizagio de

reunides a distancia, superando as barreiras geograficas e com uma série de beneficios a todos os usudrios.
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Figura 8 — Gréfico - Deficiéncia no Brasil IBGE 2010
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Fonte: Grafico criado pelo autor com base nos dados do IBGE.

sensoriais ou cognitivas, de ter acesso a informacodes, servicos, produtos e locais de forma
autonoma e sem barreiras(Viaje Com Acessibilidade, ). A acessibilidade busca garantir que
todas as pessoas, incluindo aquelas com defici€ncia, possam participar plenamente da sociedade
e desfrutar dos mesmos direitos e oportunidades que as demais.

Acessibilidade web € a capacidade de tornar o contetido e as funcionalidades de um
site ou aplicativo acessiveis a todas as pessoas, incluindo aquelas com deficiéncia visual, auditiva,
fisica, cognitiva, entre outras. Isso envolve a implementacao de técnicas e praticas de design
universal, como a utilizacao de descri¢des de imagens, legendas em videos, contraste adequado,
navegacao clara e légica, entre outras.

A acessibilidade web € importante porque permite que todas as pessoas possam
navegar e utilizar a web com autonomia e independéncia, sem a necessidade de ajuda ou suporte
de terceiros. Além disso, a acessibilidade web € um requisito legal em muitos paises e também
pode trazer beneficios comerciais, uma vez que permite alcangar um publico mais amplo e
diversificado.

Segundo a WCAG(WCAG, 2018), As diretrizes de acessibilidade garantem que o
conteddo da web seja acessivel para todas as pessoas, independentemente de suas habilidades ou
limitacOes. As diretrizes estdo organizadas em quatro principios basicos: Perceptivel, Operavel,
Compreensivel e Robusto.

No principio Perceptivel (Figura 9), as diretrizes buscam garantir que o conteido
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seja apresentado de forma clara e perceptivel para todas as pessoas, incluindo aquelas com
deficiéncia visual ou auditiva. Algumas das diretrizes presentes neste principio incluem: fornecer
texto alternativo para imagens e outros elementos ndo textuais, fornecer legendas para contetidos
de dudio e video, garantir um contraste adequado entre o texto e o fundo e fornecer opcdes para
que o conteudo possa ser adaptado de acordo com as necessidades do usudrio.

No principio Operavel (Figura 10), as diretrizes buscam garantir que o conteudo seja
navegdvel e possa ser operado por todas as pessoas, incluindo aquelas com deficiéncia fisica ou
cognitiva. Algumas das diretrizes presentes neste principio incluem: fornecer teclado acessivel
para que as pessoas possam navegar no conteido sem o uso do mouse, fornecer tempo suficiente
para que as pessoas possam ler e entender o conteudo, e fornecer meios para que 0s usuarios
possam interromper ou pausar contetidos em movimento.

No principio Compreensivel (Figura 11), as diretrizes buscam garantir que o contetido
seja compreensivel para todas as pessoas, incluindo aquelas com deficiéncia cognitiva ou com
dificuldades na leitura. Algumas das diretrizes presentes neste principio incluem: garantir que o
conteddo seja escrito em linguagem clara e simples, fornecer defini¢des para palavras ou frases
complexas e usar recursos visuais para ajudar a explicar conceitos.

No principio Robusto (Figura 12), as diretrizes buscam garantir que o contetudo seja
compativel com diferentes tecnologias e possa ser interpretado por diferentes agentes de usudrio,
incluindo aqueles utilizados por pessoas com deficiéncia. Algumas das diretrizes presentes
neste principio incluem: usar linguagens e tecnologias de marcac¢io que sejam compativeis com
os padrdes da web e fornecer informacdes adicionais para garantir a interpretacdo correta do
conteudo.

Ao seguir essas diretrizes, € possivel garantir que o conteido da web seja acessivel
para todas as pessoas, independentemente de suas habilidades ou limitagdes, e que todos possam
usufruir dos beneficios que a web pode oferecer.

Segundo a W3C-WAI (Web Accessibility Initiative) as principais causas para a falta
de acessibilidade em muitas paginas da Web sao:

— A falta de estrutura em muitas paginas da Web que desorientam o usudrio dificultando a
navegacao;

— Uso abusivo de informagdes graficas, imagens, mapas de imagens, tabelas para formatar
o conteudo das pdginas, macros, scripts Java, elementos multimidias, sem proporcionar

alternativas adequadas de texto ou outro tipo de comentério.
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Essas praticas de Web design geram problemas de acessibilidade principalmente
para os usudrios que utilizam leitores de tela (como o pwWebSpeak?) ou aqueles que utilizam
navegadores que somente podem mostrar o texto das paginas da Web (como o Lynx ou Net-
Tamer).

Os principios de acessibilidade, abordam dois eixos: assegurar uma transformagao
harmoniosa e tornar o contetido compreensivel e navegavel (W3C, 2021). A transformacao
harmoniosa de uma pégina da Web pode ser obtida por meio da observacdo de pontos-chaves na
concep¢do de uma pagina para a Web como:

— Separar a estrutura de apresentacdo, buscando diferenciar o conteido, a estrutura e a
apresentagdo

— Criar paginas que cumpram a sua finalidade, mesmo que o usudrio ndo possa ver e/ou
ouvir, fornecendo informagdes que preencham a mesma finalidade ou funcdo que o dudio
ou o video, de maneira a se adaptar o melhor possivel a canais sensoriais alternativos e as
tecnologias de apoio atualmente disponiveis no mercado;

— Criar paginas flexiveis que nio sejam dependentes de um tipo especifico de equipamento.
As paginas devem ser acessiveis a usudrios que nao possuam mouse, que recebam voz ou
texto, etc.

Por meio do conhecimento absorvido por este levantamento, serd possivel apresentar
uma melhor solucio para pessoas com deficiéncia auditiva e visual buscando solucionar cada um
dos obtaculos atrelados a eles levando em consideracio os eixos apresentados para uma interface
mais compreensivel e navegdvel e buscando evitar a criagdo de uma estruturas frageis para o

redesign assim como o uso abusivo de informacdes visuais ndo acessiveis.

3 pwWebSpeak é um navegador de Internet projetado para usudrios que desejam acessar a Internet por um meio

ndo visual.Disponivel em http://www.talkinginterfaces.org/artifacts/pwwebspeak/.



Figura 9 — Checklist da WCAG - Critérios de Sucesso - Perceptivel

1. Perceptivel

As informacdes e os componentes da interface do usudrio devem ser apresentados em formas que possam ser
percebidas pelo usudrio.

1.1.1 Al 2o Conteudo nao textual

1.21 Al 20 Apenas dudio ou apenas video (pré-gravado)

122 A 20 Legendas (pré-gravado)

123 Al zo Audiodescricdo ou midia alternativa (pré-gravado)

1.2.4 AR 20 Legendas (ao vivo)

125 BE 20 Audiodescrigdo (pré-gravado)

131 Al zo Informacgodes e relacées
1.3.2 Al 20 Sequéncia com significado
133 Al 20 Caracteristicas sensoriais

134 ARl 21 Orientacdo

135 AR 21 Identificar o objeto de entrada

14.1 Al zo0 Utilizacao das cores

142 Al 20 Controle de dudio

143 AR 20 Contraste (minimo)

1.4.4 AR 20 Redimensionar texto

1.45 AR 20 Imagens de texto

1.4.10 AR 21 Refluxo

1.4.11 AA| 21 Contraste ndo-textual

1.4.12 AAL 21 Espagamento de texto

1.4.13 AR 21 Contetido em foco por mouse ou teclado

Fonte: Gréfico criado pelo autor com base nos dados disponiveis em https://guia-wcag.com/.



Figura 10 — Checklist da WCAG - Critérios de Sucesso - Operavel
2. Operavel

Os componentes de interface de usudrio e a navegacao devem ser operaveis.

2.1.1 Al 20 Teclado

2.1.2 Al 20 Sem bloqueio de teclado

214 Al 21 Atalhos de teclado por caractere

2.2.1 Al o0 Ajustdvel por limite de tempo
2.2.2 Al 20 Colocar em pausa, parar ou ocultar
231 Al 20 Trés flashes ou abaixo do limite
24.1 Al 20 Ignorar blocos

242 Bl 20 Péagina com titulo

243 AN 20 Ordem do foco

2.4.4 Al 2o Finalidade do link {em contexto)

245 AR 20 Varias formas

2.4.6 AR zo0 Cabecalhos e rétulos

247 BR) 20 Foco visivel

251 Al 21 Gestos de acionamento

2.5.2 Al (21 Cancelamento de acionamento

253 Al 21 Rétulo no nome acessivel

254 Al 21 Atuacdo em movimento

Fonte: Grafico criado pelo autor com base nos dados disponiveis em https://guia-wcag.com/.



Figura 11 — Checklist da WCAG - Critérios de Sucesso - Compreensivel

3. Compreensivel

A informacao e a operacdo da interface de usuario devem ser compreensiveis.

3.1.1 Al zo0 Idioma da pagina

3.1.2 AR 20 Idioma das partes

3.2.1 AN 20 Em foco

3.22 AN 20 Em entrada

323 AR 20 Navegacdo constante

324 AR 20 |dentificacdo constante
331 A zo0 Identificacdo do erro
33.2 Al 20 Rotulos e instrugdes

333 AR 20 Sugestdo de erro

334 AR 20 Prevencdo de erro (legal, financeiro, dados)

Fonte: Grafico criado pelo autor com base nos dados disponiveis em https://guia-wcag.com/.

Figura 12 — Checklist da WCAG - Critérios de Sucesso - Robusto

4. Robusto

O conteldo deve ser robusto o suficiente para poder ser interpretado de forma confidvel por uma ampla
variedade de agentes de usuario, incluindo tecnologias assistivas.

411 B zo0 Andlise (cddigo)

4.1.2 Al 20 Nome, fungao, valor

413 AA| 21 Mensagem de status

Fonte: Grafico criado pelo autor com base nos dados disponiveis em https://guia-wcag.com/.
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Cada um desses principios dd origem a uma ou mais diretriz(es) de acessibilidade
que por sua vez tem niveis de conformidade relacionados. Isso quer dizer que, dependendo
do critério que iremos utilizar para alcangar o sucesso de uma diretriz, ele pode enquadrar-se
em um nivel diferente de conformidade em relacdo a acessibilidade da informagdo. Niveis de
conformidade se referem a quando uma diretriz tem um ou mais critério(s) de sucesso testado(s).
De acordo com as melhores praticas de acessibilidade, existem trés niveis de conformidade
atingiveis:

Nivel A: E o minimo nivel de conformidade que pode ser alcancado.

Nivel AA: E o nivel intermedidrio de conformidade que pode ser alcancado. Ele
atende os critérios no nivel A e do nivel AA.

Nivel AAA: E o nivel mais sofisticado de conformidade que pode ser alcangado. Ele

atende os critérios do nivel A, nivel AA e nivel AAA.(MARTINELLI, T.,).

3.4 Usabilidade

“A usabilidade pode ser entendida como a facilidade do usudario no desempenho de
uma funcdo e muitas vezes pode ser dividida em alguns atributos, como utilidade, aprendizagem,
memorizacgao, efetividade, eficiéncia, desejo e prazer."(KRUG, 2008). A acessibilidade é um
subconjunto da usabilidade, enquanto a usabilidade trata da facilidade de uso de um produto,
a acessibilidade refere-se a possibilidade de qualquer pessoa conseguir usar ou acessar esse
produto (Nucleo de Acessibilidade e Usabilidade, ). De acordo com a ISO 9241-11 (ABNT,
2002), a finalidade da usabilidade é que os usudrios atinjam seus objetivos e satisfacam suas
necessidades em um determinado contexto de uso. Para isso necessdria uma prévia determinacao
de tarefas e equipamentos que terdo influéncia na usabilidade do sistema durante o processo.

Grant (2019) disserta que, quando nos referimos a um sistema online, a usabilidade
€ essencial para que o usudrio se sinta confortdvel através do design da interface para utilizd-lo
mesmo que de forma corriqueira. Uma boa usabilidade coadjuva para uma boa experiéncia por
meio das suas funcionalidades e uma interface esteticamente agraddvel.

Segundo Nielsen e Molich (1990 apud BARBOSA et al., 2021), os fatores de
usabilidade que qualificam a interacdo do usudrio com sistemas interativos sao, a facilidade
de aprendizado, que se concerne ao esfor¢o necessirio € o tempo que o usudrio leva para
aprender e executar as funcionalidades do sistema apresentando bom desempenho; A facilidade

de recordacdo, que € o esfor¢o que o usudrio tem ao lembrar como interagir com o sistema;
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A eficiéncia que se trata do tempo que o usudrio leva para executar uma fungdo no sistema;
Seguranga no uso, que é o fator que busca evitar erros e ajudar o usudrio a se recuperar de
situagOes problemdticas, e satisfacdo do usudario que € subjetivo, pois se trata do efeito que o

sistema desencadeia nas emocgdes e sentimentos individuais.
NIELSEN, J. (2012):

Na Web, a usabilidade é uma condi¢@o necessdria para a sobrevivéncia. Se
um site € dificil de usar, as pessoas saem. Se a pagina inicial ndo declarar
claramente o que uma empresa oferece e o que os usudrios podem fazer no
site, as pessoas saem. Se os usudrios se perderem em um site, eles saem. Se as
informacdes de um site forem dificeis de ler ou responder as principais questdes
dos usudrios, eles saem.

Desenvolvidas em 1990 por Jakob Nielsen, cientista da computacdo, as 10 heuristicas
(Figura 13) sdo principios de avali¢dao da usabilidade de interfaces, que podem ser aplicadas em

qualquer momento do desenvolviento do produto ou servigo. Sdo elas:

Figura 13 — Heuristicas de Nielsen
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Visibilidade do Compatibilidade entre o Controle e liberdade Consisténcia e Reconhecimento em
status do sistema sistema e o mundo real para o usuério Padronizacao vez de memorizagao

Eficiéncia e Estética e design Ajude os usudrios a

) Ajuda e documentagao
flexibilidade de uso minimalista recuperarem-se de erros Y G
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Fonte: Ilustracdo editada pelo autor com base na ilustraciio disponivel em: <https://thekevinscott.com/usability-
heuristics-for-bots/>

1. Visibilidade do Status do Sistema: Quando os usudrios conhecem o status atual do sistema,
eles aprendem com o resultado de suas interacdes anteriores e determinam as proximas

etapas. Interacdes previsiveis criam confianca no produto, bem como na marca.
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Compatibilidade entre o sistema e o mundo real: O design deve falar a mesma lingua dos
usudrios. Dé prioridade a palavras, frases e conceitos familiares ao usudrio, em vez de
jargdes internos. Siga as convenc¢des do mundo real, fazendo com que as informagdes

aparecam em uma ordem natural e 16gica.

. Controle e liberdade para o usudrio: Os usudrios podem acabar realizando algumas acdes

por engano. Eles precisam de uma "saida de emergéncia"visivelmente destacada para
deixar a acdo indesejada sem ter que passar por um processo prolongado.
Consisténcia e Padronizagdo: Os usudrios ndo devem ter duvidas se diferentes palavras,

situacdes ou acdes significam a mesma coisa. Siga as convengdes da plataforma e do setor.

. Prevencdo de erros: Boas mensagens de erro sao importantes, mas os melhores projetos

evitam cuidadosamente a ocorréncia de problemas em primeiro lugar. Elimine as condi¢des
propensas a erros ou verifique-as e apresente aos usudrios uma opg¢ao de confirmacio antes

que eles se comprometam com a acao.

. Reconhecimento em vez de memorizacdo: Minimize a necessidade de memorizacao do

usudrio tornando elementos, acdes e op¢des visiveis. O usudrio ndo deve ter que se lembrar
de informagdes de uma parte da interface para outra. As informacdes necessarias para
usar o design (por exemplo, rétulos de campo ou itens de menu) devem estar visiveis ou

facilmente recuperdveis quando for necessario.

. Eficiéncia e flexibilidade de uso: Atalhos adicionais para usudrios leigos ao sistema podem

acelerar a interacdo do usudrio experiente, de modo que o design possa atender tanto a
usudrios experientes quanto inexperientes. Permita que os usudrios personalizem acoes

frequentes.

. Estética e design minimalista: As interfaces ndo devem conter informagdes irrelevantes ou

dificilmente necessdrias. Cada informacao extra em uma interface compete com outras

informacdes mais relevantes diminuindo sua visibilidade relativa.

. Ajude os usudrios a reconhecerem, diagnosticarem e recuperarem-se de erros: As mensa-

gens de erro devem ser expressas em linguagem simples (sem codigos de erro), indicar
com precisdo o problema e sugerir uma solu¢do de forma construtiva.

Ajuda e documentacdo: O sistema nao dev depender de nenhuma explicacio adicional.
No entanto, pode ser necessério fornecer documentagao para ajudar os usudrios a entender
como concluir suas tarefas.

Em conclusao, a aplicacdo dos principios mencionados resulta em experiéncias de usudrio
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mais satisfatdrias e eficientes. Ao fornecer visibilidade do status do sistema, compatibili-
dade com o mundo real, controle e liberdade para os usudrios, consisténcia e padronizacao,
prevencdo de erros, reconhecimento em vez de memorizacao, eficiéncia e flexibilidade
de uso, estética e design minimalista, ajuda na recuperacdo de erros e disponibilizacdo de
documentacao, as interfaces se tornam intuitivas, amigaveis e confidveis. Esses elementos
combinados criam uma base sélida para o desenvolvimento de produtos que promovem
confianca, usabilidade e satisfacdo do usudrio, aprimorando assim a experiéncia geral e

fortalecendo a relacdo entre o usudrio e a marca.



34

4 METODOLOGIA

O estudo teve como principal publico-alvo os usudrios da plataforma Twitch. TV
especialmente aqueles que apresentam deficiéncia visual. Para a coleta de dados foram realizadas
entrevistas, testes de usabilidade e por fim a aplicacdo de um formuldrio. Tendo em maos
as informacdes necessdrias a respeito do publico-alvo e da plataforma, serd apresentada uma
proposta de redesign para a plataforma buscando aprimorar a usabilidade e a implementagdo de

ferramentas de acessibilidade.

4.1 Double Diamond

Para desenvolver este trabalho, foi utilizada uma metodologia de Design baseada
no processo Double Diamond (Figura 14). O Double Diamond se divide em quatro fases, na
forma de dois losangos, em que o primeiro consiste no estudo do problema e o segundo na
solugdo. Este processo € ndo linear o que permite que possamos voltar as fases anteriores a cada
descoberta (Aela Contents, ). As quatros fases do Double Diamond sdo:

— Discover (Descobrir): Nessa primeira fase do primeiro losango, o objetivo € conhecer
melhor o publico-alvo e as suas dores além de explorar as condi¢des de uso e as atuais
possibilidades que resolvem ou tentam resolver essas dores.

— Define (Definir): Na segunda fase do primeiro losango, o objetivo e juntar todos os dados
coletados na primeira fase e com isso definir as dores com maior impacto e a partir disso
estabelecer o desafio principal.

— Develop (Desenvolver): Entrando no segundo losango, sua primeira fase se direciona a
busca de possibilidades e respostas para o desafio principal definido na etapa anterior,
buscando inspiracdo em outras solugdes ou produtos.

— Deliver (Entregar): Por fim, a segunda fase desse losango se baseia em validar e testar a

solucdo proposta para o desafio.
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Figura 14 — Double Diamond

DOUBLE DIAMOND APPROACH
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Fonte: Tlustragdo criada pelo autor utilizando dados disponiveis em
https://aelaschool.com/experienciadousuario/double-diamond-como-trabalhar-com-essa-metodologia-na-pratica/.

4.2 Levantamento de Dados

Entrando no primeiro losango, temos a primeira parte de descobrir onde com o intuito
de validar a proposta do trabalho e coletar informacdes sobre o publico-alvo assim como descobrir
mais a respeito do uso da plataforma referente a tempo de uso, contetido favorito, qualidade de
interacdo e acessibilidade, foi criado por meio do Google Forms, um questiondrio(Sec¢ao 5.1)
com perguntas de cunho quali-quantitativas. O publico-alvo do questionério foram usudrios de
plataformas de streaming especialmente aqueles com algum tipo de deficiéncia. Para encontrar
participantes, foram realizadas visitas a instituicdes como o Instituto dos Cegos e dos Surdos na
cidade de Fortaleza-CE onde também foram realizadas entrevistas(Se¢@o 5.2) com os alunos das

mesmas e foram espalhados cartazes no campus da Universidade Federal do Ceara de Quixada.

4.3 Testes de Usabilidade

Ap6s a realizagdo da pesquisa prévia foram também realizados testes para avaliar a
usabilidade e acessibilidade da plataforma. Comecando pelo de usabilidade, foram selecionados
10 participantes, 2 deles sendo professores da universitdrios € 8 sendo alunos universitarios para
que realizassem determinadas tarefas dentro da plataforma enquanto eram monitorados. O teste

se dividiu da seguinte forma:
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Preparacdo: Primeiro, ocorreu a preparacdo da sala de monitoramento, onde fo-
ram configuradas as cameras e os microfones e instalados os programas necessarios para o
monitoramento da interacdo do participante com a plataforma.

Selecdo dos participantes: Em seguida, os participantes do teste de usabilidade foram
selecionados. O publico-alvo do teste eram usudrios que ndo tinham nenhuma experiéncia com a
plataforma, especialmente aqueles que apresentavam alguma deficiéncia.

Criagdo das tarefas: Foi criada uma lista de tarefas que os participantes deveriam
realizar na plataforma durante o teste. Foram elas:

1. Cadastro: Realizacdo do cadastro na plataforma utilizando um email e senha fornecidos
durante a interagao.

2. Pesquisa: Realizacdo de uma pesquisa referente a algum streamer ou categoria especi-
fica(caso ndo conhecesse algum seria fornecido um exemplo).

3. Follow: Seguir algum streamer especifico.

4. Chat: Interagir com o chat de alguma transmissao

5. Personalizacdo: Realizar alguma alteracdo de escolha livre referente a personalizacido da
pagina como por exemplo o modo escuro.

6. Perfil: Realizar alteragdo dos dados do perfil como senha e nome.

Introducdo: No inicio do teste, os participantes foram recebidos na sala de monito-
ramento e introduzidos ao propdsito do teste. Eles foram informados de que suas acdes serao
registradas, mas suas identidades serdo mantidas confidenciais.

Entrevista inicial: Antes de iniciar a interagdo com a plataforma, os participantes
foram entrevistados para obter informacdes demograficas e conhecimento prévio relacionado a
plataforma.

Instrugdes e tarefas: Foram dadas instrugdes para os participantes para que realizas-
sem as tarefas solicitadas. Os participantes foram encorajados a pensar em voz alta durante o
processo para capturar melhor suas percepcdes € comentarios.

Monitoramento da interagdo: Durante as interagdes foram realizadas anotagdes
sobre os problemas encontrados, as agdes dos usudrios, suas expressoes faciais e suas respostas
emocionais.

Registro de dados: As interagdes dos participantes foram registradas usando cameras
de video, microfones e sistemas de gravacio de tela. Esses registros ajudam a revisar e analisar o

desempenho dos participantes posteriormente.
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Entrevista pds-teste: Apds a conclusdo das tarefas, os participantes foram entrevis-
tados novamente para obter feedback adicional sobre sua experiéncia com a plataforma como
mostrado na secao 5.3, isso inclui perguntas sobre pontos fortes, pontos fracos, sugestoes de

melhoria e opinides gerais.

4.4 'Testes de Acessibilidade

Para o teste de acessibilidade foram utilizadas ferramentas de avaliagdo automaética
baseadas na WCAG 2.1. Essas ferramentas realizam uma verificacdo no cédigo fonte da pagina
avaliada, gerando um relatdrio com os problemas de acessibilidade encontrados, com base nos
critérios das WCAG 2.1. As ferramentas foram selecionadas levando em conta os seguintes
critérios: detalhamento do relatorio, facilidade no uso, ser utilizado no navegador Chrome e ser
gratuito. A primeira ferramenta selecionada foi o Accessi.org*, um validador online e gratuito de
acessibilidade web que estd em conformidade com as Diretrizes de Acessibilidade de Contetdo

da Web (WCAG) 2.1.

Figura 15 — Ferramenta de avaliacdo automatica Acessi.org

Resumo

em 5 critérios de sucesso 4 em 4 critérios de sucesso em 17 critérios de sucesso

x 11 Problemas g Adverténcias 9 17 Nao verificados
S&0 hecessarias correcées - E necessario revisar manualmente b4 Comprovagao completamente manual

[l Perceptible 6 [ Perceptible 7 [ Perceptible 4
[l Operable 1 [ Operable 2 [l Operable 8

[ comprensible 2 [ Comprensible o [ Comprensible 5
[l Robusto 2 [l Robusto o I3 Robusto o

Fonte: Disponivel em Acessi.org

Para realizar a verificagdo, basta inserir a URL do site que a ferramenta ird realizar a
verificacdo do cédigo fonte da pagina e fornecer o relatério detalhado com as recomendagdes,
indicando quais as barreiras de acessibilidade podem impedir o usudrio de acessar o site. Para
esse teste foram fornecidos as URL da pédgina principal e da pagina de transmissdo por serem as
duas paginas com mais interagdes da plataforma. A segunda ferramenta selecionada foi a TAW>,
uma ferramenta automaética online e gratuita para analisar a acessibilidade de sites web.

A TAW também estd em conformidade com as WCAG 2.1 e estd a mais de 15 anos
ativa. A ferramenta realiza uma varredura no cédigo fonte da pagina avaliada e apresenta graficos

e um relatério com as violagdes de acessibilidade, assim como aponta possiveis problemas que

4 Disponivel em: https://www.accessi.org/.
> Disponivel em: https://www.tawdis.net/.



38

Figura 16 — Ferramenta de avaliacdo automatica Taw

https://www.twitch.tv/

Statistics Generate Accessibility Statement
NOT COMPLIANT

Your website is at risk of an accessibility High impact 5 items

lawsuit. Download PDF
Medium impact 8 items 6%
-

Low impact 128 items 90%

Fonte: Disponivel em www.tawdis.net

devem passar por avaliagdo manual. A ferramenta possibilita inserir o logotipo TAW informando

o nivel de conformidade do site atingido.

4.5 Personas

Ja na segunda parte do primeiro losango do Double Diamond, Por meio dos dados
coletados por meio do formuldrio e das entrevistas realizadas com pessoas com defici€éncia(PcD)
foram criadas duas personas (Secdo 5.5) que chamaremos de Douglas Davi e Ingrid Isaias

(Figuras 39 e 40).

4.6 Fluxograma

Entrando no segundo losango do Double Diamond temos a primeira parte referente
a idealizacdo, para essa parte foi criado um fluxograma para deixar mais claro o processo de

navegacdo dentro da plataforma(Figura 41).

4.7 Wireframes

Por fim entrando na segunda parte do segundo losango do Double Diamond temos
o desenvolvimento, nessa parte foram desenvolvidos um guia de estilo buscando mostrar as
tipografias, cores e icones utilizados nos wireframes referentes ao redesign da plataforma (Secao
5.8) e consecutivamente os proprios wireframes (Sec¢do 5.9). Ambos o guia de estilo quanto os

wireframes foram produzidos utilizando o Figma®

6 Editor grafico de vetor e prototipagem de projetos de design baseado principalmente no navegador web, com

ferramentas offline adicionais para aplica¢des desktop para GNU/Linux, macOS e Windows.
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5 RESULTADOS
5.1 Resultados da Pesquisa

Como mencionado anteriormente na Metodologia, Foi realizada uma pesquisa prévia
por meio de um formuldrio criado no Google Forms para coletar informacgdes quanto ao uso da
plataforma em relacdo ao tempo de uso, contéudo favorito e opinides quanto a acessibilidade e
usabilidade. Inicialmente o formuldrio acabou recebendo 40 respostas, um nimero ligeiramente
menor do que a meta de respostas esperada que eram 50.

Primeiramente, em relagcdo a idade dos participante, a maioria equivalente a 67,5%
dos participantes estdo entre 18-28 anos de idade, abaixo deles ficaram aqueles entre 29-39 anos
equivalentes a 20% dos participantes e por fim aqueles com idade entre 40-50 anos equivalentes

a 12,5% dos participantes como representado na figura 17.

Figura 17 — Grifico - Idade dos participantes da pesquisa

Idade dos Participantes

E 15-28
El 29-39

mm 40-50

Fonte: Elaborado pelo autor
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Em relacdo a quantidade de participantes com deficiéncia, 50% deles apresentam
algum tipo de deficiéncia enquanto os 50% restantes nao apresentam nenhum tipo de deficiéncia.
Dentre os 20 participantes com deficiéncia, sete deles possuem uma deficiéncia

auditiva, oito possuem uma deficiéncia visual e trés deles possuem uma deficiéncia motora.

Figura 18 — Grafico - Tipos de deficiéncia dos participantes que preencheram o formuldrio

Tipos de Deficiéncia

 Visual
E Auditiva

E Motora

Fonte: Elaborado pelo autor

Em relagdo ao crescimento da relacdo com tecnologia durante a pandemia, 52,5%
dos participantes relataram ter ficado mais préximos a tecnologia durante o periodo pandémico.
Dos outros 68,6% dos participantes 25% responderam com "Sem Altera¢do"e 22,5% com "Muito

Proximo". J4 as opgoes "Distante"e "Muito Distante"ndo apresentaram nenhuma resposta.
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Figura 19 — Griéfico - Quantidade de participantes que se aproximou da tecnologia durante a
pandemia

0 quao proximo voce ficou da
tecnologia durante a pandemia ?
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Fonte: Elaborado pelo autor

Somando os participantes que relataram ter ficado "Préximos"com os que relataram
ter ficado "Muito Proximos"a tecnologia durante o periodo pandémico nés temos o equivalente
a 75,7% das resposta, mais do que o triplo daqueles que responderam "Sem Alteracao". Esse
resultado se diz condizente com os dados apresentados na Introducdo (1) e no trabalho de Castro
(2.2).

Quando questionados sobre as plataformas de streaming que mais usam, Netflix,
Amazon Prime, HBO e Twitch. TV nessa ordem, foram as plataformas mais comuns dentre os

participantes.
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Figura 20 — Gréfico - Plataformas de streaming mais usadas pelos participantes
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Fonte: Elaborado pelo autor

Levando em consideracdo as respostas que cada plataforma recebeu ndo levando
em consideracao as respostas da categoria "Nunca usei'"nds temos respectivamente nas quatro
primeiras posi¢des: Netflix(38), Amazon Prime(36), HBO(28) e Twitch.TV(30). Tendo em mente
o presente resultado temos que a Twitch apresenta um nidmero de usudrios muito semelhante
as outras plataformas presentes na pesquisa, refor¢cando seu espaco em meio as plataformas de
streaming.

Entrando na parte relacionada a Twitch. TV do formulério, a maioria dos usuérios
(60%) respondeu que utiliza a plataforma principalmente para assistir transmissdes de jogos
online. 17,1% responderam que utilizam a Twitch principalmente para escutar musica e 11,4%
responderam que assistem principalmente as streams da sessdo de Just Chatting’. Além destes
uma pequena porcentagem (5,7%) respondeu que utiliza a plataforma para assistir a eventos e

outros (2,9%) utilizam para assistir filmes e séries.

7 Uma sessio especifica dentro da plataforma onde as transmissoes sdo voltadas exclusivamente para a conversa

entre espectador e o streamer
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Figura 21 — Gréfico - Contetidos favoritos dos participantes dentro da Twitch. TV
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Fonte: Elaborado pelo autor

Visto que a plataforma nasceu originalmente como um site voltado para transmissao
de jogos online era esperado que a maioria dos participantes da pesquisa utilizasse a plataforma
para tal. Entretanto, As outras categorias somadas conseguiram atingir 40% mostrando uma
certa diversidade do contéudo de interesse ds participantes.

Em relagdo a acessibilidade dentro da plataforma, 58,8% dos participantes avaliou
os recursos da plataforma como suficientes somente em algumas situacdes, equanto 29,4% dos
participantes avaliaram como suficiente em poucos casos. Os outros 11,8% ficaram divididos

igualmente entre "Suficiente na maioria dos casos"e "Suficiente em todos os casos".
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Figura 22 — Grafico - Avaliacdo dos recursos de acessbilidade presentes na Twitch. TV

Voce julga que a plataforma possui
recursos suficientes para atender
questoes de acessibilidade ?

Sempre

Ma maioria
Aos Casns

Em algumas
gitvactes

Em poucos
Casos

Fonte: Elaborado pelo autor

Somando os participantes que avaliaram os recursos da plataforma como "Suficiente
somente em algumas situacdes'com aqueles que avaliaram como "Suficiente somente em poucos
casos"nds temos uma porcentagem de 88,2% participantes que concordam com a auséncia
de determinados recursos dentro da plataforma. Esse resultado torna nitido a necessidade de
implementacgdo de recursos de acessibilidade dentro da plataforma.

As duas dltimas perguntas do questinério foram abertas, coletando relatos de experi-
éncias na plataforma e sugestdes de melhorias para a mesma.

Dentre as 24 respostas coletadas na primeira questdo, a maioria acabou descrevendo
como conheneceram a plataforma e para que utilizam a mesma, trazendo inclusive nomes
de jogos e streamers especificos incluindo o Streamer Casimiro, mencionado anteriormente

na Introdugdo (1) do presente trabalho. Além disso outra, caracteristica comum em alguma
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das resposta foi o fato dos participantes terem passado a usar a plataforma durante o periodo

pandémico refor¢cando os dados apresentados na Introducao (1) .

Figura 23 — Respostas coletadas na penultima pergunta do questiondrio

Eu tive um crescente contato com a plataforma recentemente, antes disso nunca tinha usado e o que eu posso dizer &
que neste pouco tempo de contato tive dificuldades em algumas coisas como entender como funciona o o sistema de
bits, e quando realizei o cadastro tive algumas dificuldades ao criar uma senha considerada forte, entretanto em algumas
outras coisas tive uma experiéncia agradavel.

Eu geralmente uso a Twitch para assistir streams de League of Legends mas também utilizo para assistir alguns eventos.
recentemente estou usando a Twitch para assistir os jogos da copa.

Eu uso a Twitch mais para escutar a alguns podcasts e alguns canais de playlist.

Eu comecei a usar a plataforma durante a pandemia, geralmente eu uso para ouvir musicas ou podcasts.

Uso a plataforma para assistir transmissdes de jogos, geralmente jogos recentemente langados. Geralmente tenho
dificuldade ao entrar em novas transmissdes e fazer uso dos emotes daquele streamer, muitos emotes ndo aparecem no
quadro de emotes.

Costumo usar a plataforma para assistir gameplays dos meus jogos favoritos e de langamentos.

Eu conheci a Twitch durante a pandemia, desde ent&o eu venho usado ela em conjunto do youtube para escutar algumas
musicas, gosto da twitch porque tem muitos canais la com playlists muitos boas principalmente para estudar

Uso a Twitch sempre que tenha um horario livre, geralmente gosto de asssistir lives de Valorant e Overwatch mas as
vezes acabo assistindo algumas lives da desséao de just chatting como a do casimiro.

Eu comecei a usar a plataforma recentemente devido as transmissdes dos jogos da copa pelo canal do casimiro,
geralmente em dias de jogo do brasil minha familia costumar se reunir na sala para assistir o jogo pela live dele.

Utilizo a plataforma para assisti streamers jogando jogos do meu interesse.

Eu utilizo a plataforma principalmente para acompanhar transmissdes de jogos na maioria das vezes pelo canal do
Alazoka.

Geralmente uso a plataforma pra assistir algumas gameplays, geralmente dou prioridade pra aquelas feitas por algum
streamer que utilize libras pra se comunicar.

Costumo acessar a plataforma para assistir a stream da Kalera, uma deficiente auditiva que faz streams jogando alguns
jogos como por exemplo valorant.

Assisto somentes as lives da suuhgetsu e da kalera que sdo streamers deficientes auditivas como eu que se comunicam
por libras durante a live.

Fonte: Elaborado pelo autor

Além das respostas apresentadas na Figura 23, foram destacadas seis respostas em
especial que se destacaram por conta dos detalhes referentes a historia da pessoa e de ferramentas

que ela usa e por apresentarem criticas em relacdo a plataforma Figuras 24 e 25.
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Figura 24 — Respostas coletadas na pentltima pergunta do questiondrio que se destacaram por
conta dos detalhes

O principal motivo de eu usar a plataforma € por conta da minha amiga, ela é deficiente visual e nos duas costumamos
assistir muitas séries principalmente as da Amazon Prime. O problema é que algumas seéries da plataforma n&o possuem
audiodescrigdo em portugués o que dificulta o entendimento de muitos momentos da série. Por conta disso nds usamos
o Twitch Partys para assistir nossas séries juntas e eu vou explicando para ela o que acontecendo nos episédios.

Eu fiquei paraplégico devido a um acidente de moto um pouco antes do inicio da pandemia em junho de 2019, devido a
um movimento errado acabei fraturando 4 vertebras e 3 costelas além de outras lesGes menores. Desde entdo venho me
aproximando mais das tecnologias, principalmente das plataformas de streaming incluindo a Twitch. Jogar online com
meus amigos e assistir streams na Twitch se tornaram minha principal fonte de entretenimento.

Costumo assistir streams de react ou podcast sobre temas diversos. Durante a pandemia utilizei muito a plataforma para
assistir transmissdes de cunho politico como por exemplo aquelas relacionadas a CPI da covid. Atualmente minha stream
favorita tem sido a do Casimiro.

Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 25 — Criticas feitas por pessoas com deficiéncia visual realizadas na pentltima e tltima
pergunta

Pessoas com Deficiéncia Visual

Uso a plataforma para assistir lives de jogos de Auto Chess como Hearthstone e Temafight Tatitcs e gosto muito de
interagir com o chat(mesmo sendo um pouco dificil por causa da leitura do leitor de tela em alguns casos).

O leitor de telas que eu uso geralmente consegue ler algumas partes do texto que eu preciso para acessar as streams
mas ainda tem muitos outros textos que ele ndo consegue interpretar direito e acabo tendo que chamar alguém daqui de
casa para me ajudar. ja tentei usara outros leitores de texto mas eles acabaram me dando 0 mesmo problema.

Em relagdo ao chat, eu gostaria muito que eles fizessem com que os emotes da plataferma pudessem ser lidos por
leitores de tela ou melhor, que a plataforma tivesse um leitor de tela proprio que possibilitasse a leitura de emotes.

As transmissdes que assisto geralmente nao tem interagdes com o streamer, sdo sO musicas. mesmo assim como uma
deficiente visual eu acho que a plataforma devia comecar a investir mais em recursos como a audiodescrigdo e um leitor
de telas proprio para facilitar a vida desse publico.

Sinto falta da questao da audiodescrigdo, a maioria dos videos presentes na plataforma ndo possui recurso de
audiodescrigao fazendo com que eu e outros colegas deficientes visuais tenham que recorrer a softwares externos. Esse
problema da audiodescrigdo ndo é algo presente somente na Twitch, Netflix e Amazon Prime possuem esse recurso em
muitos filmes e séries mas infelizmente muitos deles s6 apresentam a audiodescrigdo na linguagem original da série, o
que impede que aqueles que nao séo familiarizados com aquela lingua assistam ao conteddo.

Auséncia de um modo daltonico para plataforma

Fonte: Elaborado pelo autor

Ja na segunda questdo Figura 26, foram coletadas 22 respostas bastante variadas,
entretanto, a auséncia de Legendas ou Closed Caption®, Leitores de Tela e Audiodescrigdo foram
os principais problemas citados pelos participantes.

Além destes problemas, alguns usudrios acabaram criticando algumas partes da
interface da plataforma principalmente em relag@o ao sistema de emotes e badges apresentados

nas figuras 5 e 6 e também a respeito do modo escuro da plataforma que alguns usudrios

8 Tipo de legenda especial onde a transcricdo das falas é disponibilizada junto com a descri¢io de elementos

sonoros importantes a narrativa, podem ser aplausos, gritos e até o siléncio. Isso permite que, apesar da auséncia
de som, o espectador tenha a experiéncia completa com o conteudo.
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sugeriram que fosse o modo padrdo da plataforma Figura 27.

Figura 26 — Criticas feitas por pessoas com deficiéncia auditiva realizadas na pentltima e tltima
pergunta

Pessoas com Deficiéncia Auditiva

A principio, minha experiéncia coma a plataforma ndo é muito boa. S&o raras as transmissdes gue fornecem legendas.
Mesmo assim eu ainda uso bastante a plataforma por gostar muito de assistir determinados streamers jogando dos meus
jogos favoritos e mesmo ndo podendo entender o que eles estdo falando ainda consige ter uma boa interagdo por meio
do chat.

Sinto falta da presencga de Closed Caption dentroc da plataforma, a Twitch ja tem anos de mercado e mesmo assim a
maioria de nds deficientes auditivos precisamos recorrer a softwares externos para ter acesso ao Closed Caption.

Senti falta da presencga de legendas na maioria das transmissdes ou videos.
Sinto falta das legendas nos videos dos streamers.
Auséncia de legendas na maioria das transmissdes e videos.

ndo sei o quio dificil seria para colocar linguagem de libras nas transmissdes ao vivo, mas caso isso ndo fosse possivel
acho que a plataforma poderia pelo menos investir na inclusdo de libras nas transmissdes gravadas.

Eu geralmente s costumo assistir as lives da Kalera porque ela é uma das poucas streamers brasileiras que vejo na
plataforma que se comunica usando libras durante quase toda a live, provavelmente porque a plataforma ndo oferece
muitos recursos pra esse publico.

acho que a plataforma poderia fazer alguns investimento na questdo de implementar libras nas transmissdes gravadas
pelos streamers.

Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 27 — Respostas coletadas na dltima pergunta do questiondrio que apresentaram criticas a
interface da plataforma

Melhoria no quadro de emotes para que todos os emotes dos canais pudessem ficar la de forma mais organizada.
também gostaria de ver mais investimento da plataforma no sistema de badges.

Acho que a pagina inicial poderia melhorar, eles deveriam tirar o som da transmissédo que fica passando na pagina inicial
ou entdo simplesmente remover a transmissdo, € meio chato esquecer que estar com o volume alto e entrar na
plataforma escutando o som daquela transmissdo. Além dissoacho que futuramente eles deveriam fazer com que o modo
escuro fosse o padréo da plataforma.

Gostaria de ver um investimento maior nas tags presentes nas transmissdes, poderiam criar tags para avisar pessoas
com epilepsia e pessoas com problema de salude mental.

N&o sei se existe esta fungdo, mas gostaria de ter uma barra parecida com a do youtube onde mostraria os canais que
estou seguindo e indicando quando o streamer esta em live deixando-o no topo da lista.

Sinto falta de uma maior representagéo para pessoas como eu gue portam algum tipo de deficiéncia seja ela motora,
auditiva visual ou de outros tipos. acho que a plataforma poderia criar tags ou até mesmo uma categoria para esse
publico para que pessoas possam contar suas histérias e de repente incentivar outras pessoas a buscarem novas formas
de entretenimento e acolhimento dentro da plataforma.

Acho que a pltaforma poderia passar a usar o0 modo escuro como seu visual padréo. eu tenho dois filhos, um deles tem
20 anos e outro tem 15, ambos utilizam a plataforma assim como eu ambos utilizam a mesmo com o modo escuro
ativado. alem do modo escuro eles também costumam usar seus celulares com a luminosidade no minimo principalmente
durante a noite. ndo tenho certeza quanto a isso mas acho que a nova geragdo ndo gosta muito de luminosidade
provavelmente devido ao fato de muitas vezes usarem a tecnologia mas do que nés e acabam ficando com a visdo
cansada

Fonte: Elaborado pelo autor
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5.2 Entrevistas

Foram realizadas entrevistas presenciais com trés usudrios com de defici€ncia, dois
com deficiéncia visual (Um com perda total de visdo e outro com perda parcial de visdo) e um
com de deficiéncia auditiva, com o intuito de conhecer melhor as principais caracteristicas e
dificuldades deste publico. Os participantes foram encontrados tanto através das orientagdes,
onde outros pesquisadores partilharam com o autor o contato de possiveis participantes como
também por meio das visitais ao Institutos dos Cegos e dos Surdos. O objetivo era coletar
sugestdoes de melhoria para a plataforma alvo do presente trabalho.

1. Perfil
Na primeira sessdo foram realizadas perguntas sobe ao perfil do entrevistado buscando
coletar informacdes como Nome, Idade, Deficiéncia(se houver), Area de atuacdo, Escola-
ridade e outras informacdes que o entrevistado julgue relevantes. Em relac@o a idade os
participantes tinha respectivamente 28, 38 e 32 anos. Como citado anteriormente, dentre
os trés usudrios entrevistados 2 eram portadores de deficiéncia(um com perda total de
visdo e outro com perda parcial) e o outro restante era portador de defici€éncia auditiva.
Em relacdo a area de atuagdo e escolaridade 2 deles eram professores universitrios com
ensino superior completo e o outro era um estudante universitario com ensino superior
incompleto.
2. Streaming e Pandemia

Ja na segunda sessdo foram realizadas perguntas relacionadas ao periodo pandémico em
relagcdo a aproximagdo da tecnologia com o intuito de solidificar os dados apresentados
na Introducao (1) do presente trabalho. Além disso também foram realizadas nessa ses-
sdo perguntadas relacionadas ao consumo de servicos de streaming pelos entrevistados
com o intuito de analisar a presenga da Twitch nos servigos utilizados pelos usudrios e
coletar informacdes quanto a forma que a plataforma € utilizada pelos mesmos. Dentre
as respostas apresentadas pelos entrevistados, todos os trés comentaram ter ficado mais
proximos da tecnologia durante a pandemia condizendo com os resultados apresentados
durante o questiondrio (Figura 19). Dois deles ficaram préximos principalmente da plata-
forma de streaming Netflix e do Google Meet. Outros aplicativos ou plataformas também
mencionados foram o Ifood e a Nubank. Em relacdo as plataformas de streaming usadas
pelos entrevistados, somente um deles era usudrio da Twitch. TV que afirmou utilizar a

plataforma principalmente para assistir transmissdes de jogos online. Ja os outros dois
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participantes eram usudrios de multiplas plataformas como a Netflix e Amazon Prime.

. Acessibilidade

Por fim, na ultima sessao da entrevista foram realizadas perguntas relacionadas a acessi-
bilidade presente nas plataformas utilizadas pelo entrevistado. O objetivo dessa sessao
€ coletar experiéncias e opinides em relacdo as plataformas de streaming no geral, visto
que tais informag¢des auxiliam no desenvolvimento de solu¢des para a plataforma alvo da
pesquisa. Por fim também foi realizada uma pergunta buscando sugestdes de melhoria
para as plataformas vinda do entrevistado. Os dois deficientes visuais entrevistados apre-
sentaram problemas semelhantes criticando a auséncia da audiodescri¢cao nas transmissdes
e de um leitor de tela proprio da plataforma que consiga ler com facilidade os elementos
apresentados na tela. Tais recursos também foram mencionados durante as respostas das
perguntas abertas do questiondrio realizado para o presente trabalho (Figuras 26 e 25). O
participante com perca total de visdo fez uma mencao interesante ao mencionar o aplicativo
Rave’ O participante mencionou que devido ao fato das plataformas de streaming que
ele usa ndo apresentarem uma ferramenta de audiodescri¢do ou entdo s6 apresentarem
audiodescricao na linguagem original da serie ou filme que ele deseja assistir ele acaba
fazendo uso da Rave para assistir esse conteido junto de outros amigos para que 0s
mesmos possam dizer o que estd acontecendo em algumas cenas. Ja o entrevistado com
deficiéncia auditiva mencionou a auséncia de Closed Caption, recurso que também foi
mencionado nas respostas do formuldrio realizado durante o presente trabalho(Figuras 26 e
25). Por fim em relacdo as sugestdes de melhorias citadas pelos entrevistados, as sugestoes
foram condizentes a suas criticas as plataformas, eles acabaram por sugerir como melhoria
justamente a implementacdo do mesmo recurso a qual comentaram sobre. O participante
com perda parcial de visdo também mencionou como uma melhoria a implementacédo de
ferramentas como Alto Constraste e Personalizacdo das Fontes presentes na interface da

plataforma.

5.3 Resultados do Teste de Usabilidade

— Amostra: Participaram do teste dez participantes sem experiéncia na plataforma. A amostra

incluiu usuérios com diferentes niveis de familiaridade com tecnologia e interesses em

9

Aplicativo gratuito para Android e IOS, que permite ao usudrio assistir videos, filmes, séries e até escutar musica
com seus amigos ou desconhecidos, mesmo de longe, com um bate-papo.
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contetddo de streaming. Todos os participantes conseguiram realizar todas as interacoes
propostas.

Tempo de Uso: O participante que conseguiu completar todas as tarefas no menor tempo
levou cerca de 6 minutos para realizar todas as interacdes propostas na plataforma de
streaming. O que demorou mais para completar as tarefas demorou cerca de 12 minutos.
Tarefa Mais Fécil: A tarefa mais fécil, com base no tempo médio de conclusao foi a de dar
follow em um streamer especifico. A maioria dos participantes concluiu essa tarefa com
sucesso em menos de 1 minutos. Isso provavelmente estd relacionado ao fato do botdo de
follow ser bem destacado na pagina de transmissao.

Tarefa mais dificil: A tarefa mais dificil para os participantes foi realizar o cadastro. A
Maioria dos participantes teve dificuldade durante o preenchimento do campo de senha,
a plataforma é extremamente rigorosa na complexidade da senha o que acabou gerando
varios fracassos. O tempo médio para concluir essa tarefa foi de cerca de 2 minutos.
Dificuldades na realizacao das tarefas: Além dos problemas na criagdo da senha os par-
ticipantes acabaram mencionando outros problemas, na pagina inicial da plataforma, 4
participantes criticaram a transmissao aberta com som logo ao entrar na plataforma, o som
da transmissdo acabou dando um susto nos participantes. Ainda na pédgina inicial 6 dos
participantes apresentaram uma certa confusdo quanto a fun¢do do botao "Procurar"visto
que a pagina inicial ja apresenta uma barra de procura. Passando para a pagina de transmis-
sdo, durante a tarefa de realizar uma interacao com o chat, todos os participantes acabaram
recebendo uma puni¢io de "timing"por ndo verificarem o email antes de utilizar o chat,
a plataforma ndo informa sobre essa necessidade e inclusive como um dos participantes
mencionou, tal verificacdo poderia ja estar inclusa na verificagdo que ocorre na hora do
cadastro. Na tarefa de alterar alteracdo de dados do perfil, 2 participantes perguntaram
sobre alguns fun¢des presentes no perfil referentes a configuracdes voltadas para geradores
de contetdo dentro da plataforma, um deles acabou perguntando sobre a existéncia de
um perfil ou login voltado s6 para geradores de conteido. Dois dos participantes apresen-
tavam deficiéncia visual, um possuia dislexia e outro possuia perda parcial da visdao. O
participante com deslexia fez mencao a uma ferramenta de edi¢do de fonte ou de cores
voltada para o publico com deficiéncia visual, equanto o que possuia perda parcial de
visdo perguntou se o site ndo possuia uma ferramenta de alto contraste propria visto que

a ferramenta que ele estava usando para visualizar o site ndo estava conseguindo alterar
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corretamente as cores da plataforma.
Em resumo, os principais problemas encontrados na plataforma pelos participantes foram:
1. Dificuldade em criar uma senha forte na realizagdo do Cadastro.
2. Concluir a verificagio do cadastro.
3. Incomodo com a presenga de uma transmissdo aberta na pagina inicial da pla-
forma(vazamento de audio)
4. Confusao ao procurar um streamer (dificuldade de distinguir as fun¢des da barra de
busca e o botdo procurar)
5. Necessidade de verificar e-mail para o uso do chat.
6. Punicdo de "timing"apds tentar enviar uma mensagem nao possuindo uma conta
verificada.
7. Auséncia de ferramentas como a de personalizacdo de fonte e cores.
8. Confusao na personalizacdo das informagdes referente ao canal na Twitch e o perfil
do usudrio espectador.

9. Auséncia de ferramentas como alto contraste e audiodescri¢do propria

5.4 Resultados do Teste de Acessibilidade

A avaliacdo automdtica de acessibilidade foi realizada utilizando as ferramentas
Accessi.org e TAW. Para a avaliagdo foi utilizado o navegador Chrome, sendo informadas as
URL da pégina inicial e da pdgina de transmissdo. Para cada pagina avaliada foi gerado um
relatério com os resultados obtidos. Os resultados obtidos pela ferramenta Acessi.org foram
enviados por e-mail, sendo gerado um relatério em PDF para cada pagina com em média
50 péginas. Os resultados da ferramenta TAW foram consultados através do site, pois nao
foi possivel realizar o download. A avaliacdo automatica realizada com as duas ferramentas
confirmou a hipdtese de que haveriam problemas de acessibilidade no site. De acordo com os
resultados da avaliacdo com a ferramenta Accessi.org, todas as paginas contém problemas de
acessibilidade e ndo passaram nos critérios de sucesso dos niveis de conformidade A e AA. A
ferramenta s6 avalia os niveis A e AA. Dentre os problemas encontrados 0s que mais se repetiram
foram:

— Contraste: Se refere a fornecer contraste suficiente entre o texto e seu plano de fundo para
que possa ser lido por pessoas com visao moderadamente baixa ou com alguma defici€ncia

visual. As deficiéncias de cor podem afetar um pouco o contraste de luminancia. Portanto,
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na recomendacdo, o contraste € calculado de forma que a cor ndo seja um fator chave para
que pessoas com déficit de visao de cores também tenham contraste adequado entre o texto

e o fundo.

Figura 28 — Exemplo de erro de contraste fornecido pelo relatorio da acessi.org

@ Bad example - rpagryeckHil O0LEK T © KOH TDAEC T HOGC T L0 MeHes 7. T o Good example - rpadHYSCKHA OORER T © KOH TPEC THOC TG Gonee 7: 1

SHARPER
LEATHER
WORKS

Fonte: Fornecido pelo relatorio da acessi.org

— Blocos de Contorno: Se refere a auséncia de um link para que usudrios que utilizem
leitores de tela possam pular cabegalhos, menus e outros contetidos que se repetem a cada

pagina.
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Figura 29 — Exemplo de erro de blocos de contorno fornecido pelo relatorio da acessi.org

Examples:

Bad example - Bed-C TpanHYa C HOCKOMEKHMM JTOMEH T AMH HABHI AUHH, HO
23 MEXBHHIME TEPEXOIE K COTERRHMTMY

Good example - Bed-C TPaHHLA © KHOMKOR »MPONYC TH T b+ BEEDXY
:Yme;mwuoro H HEH INEMEH T OM HASHTALHH

AAA anA

Home: About Contact = Services Support  FAQ

Bypass Blocks

Access ramp and disable access lits are provided in buildings to facilitate
universal access.Similarly, digital properties (websites, applications,
documents, etc) must be accessible to people with disabilities to enable
them to independently pariicipate fully in all digital aspects

of life.

Accessibility can be expensive! This is not even a debate. The only
reasonabile, cost-effective way o get by in terns of ROl is by being proactive

about the approach. This is by designing and develeping your website
following the web content Accessibility Guidelines (WCAG) 2.0v2.1 AJA&

External links: W3C Technigues

Fonte: Fornecido pelo reldtorio da acessi.org

Home About Contact Services Support | FAQ

Bypass Blocks

Accass ramp and disable access lifts are provided in buildings to facilitate
universal access.Similarly, digital properties (websites, applications,
documents, etc) must be accessible to people with disabilities to enable
them to independently participate fully in all digital aspacts

aof life.

Accessibility can be expensivel This is not even a debate, The only
reasonable, cost-effective way to get by in terns of ROI is by being proactive
about the approach. This is by designing and developing your website
following the web content Accessibility Guidelines (WCAG) 2.0/2.1 AJAR

— Informacdes e Relacionamentos: Se refere ao aninhamento incorreto de determinadas
estruturas da pagina como por exemplo os cabegalhos. No exemplo abaixo por exemplo,
o primeiro cabecalho por ser o cabegalho primério deveteria estar aninhado a classe hl

(Figura 30).

Figura 30 — Erro encontrado por meio da avaliacdo da ferramenta acessi.org

<h2 class="CoreText-sc-1txzju1-0 InnKUr">Recommended Channels</h2=

#side-nav > div > div > div:nth-child(1) > div = div:nth-child{1) > h2

<h2 class="CoreText-sc-1txzju1-0 InnKUr">Recommended Channels</h2>

#side-nav > div > div > div:nth-child(1) > div = div:nth-child{1) > h2

Fonte: Elaborada pelo autor

Para deixar mais claro o problema, o reldtorio também fornece um exemplo visual seme-

lhante ao erro apresentado na plataforma (Figura 31).
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Figura 31 — Exemplo de erro de aninhamento incorreto de cabecalho fornecido pelo relatorio da

acessi.org

R Good example - XOPOWAR © TOYK T yPa  WEPAOXNHA (33rON0BKH, CAMCOK COROK
@ Bad example - nnoxan © TOYR TYDa H HEPaDEHA W cTonBys! TabnHL)

Home Abaut Contact | Services Support FAQ Home About Contact Services Support  FAQ
Plan information
Access ramp and disable access lifts are provided in buildings to facilitate Access ramp and disable access lifts are provided in buildings to facilitat
universal access. Similarly, digital properties (websites, applications, universal access, Similarly, digital properties (websites, applications,
documents, eic) must be accessible to people with disabilities to enable documents, elc) must be accessible lo people with disabilities o enable
them to independently participate fully in all digital aspects them to independently participate fully in all digital aspects
of life. of life.

Pricing table

Plan Rates  Extra

* Cap25 * Cap 25
* Cap 35 - Cap35 Cap 25 §10 $10
Cap 45 « Cap 45 Cap 35 520 §20
Cap 45 $30 $30

Fonte: Fornecido pelo relatorio da acessi.org

— Nome, Fungdo, Valor: Trata da garantia que as Tecnologias Assistivas (AT) possam coletar
informacdes sobre, ativar e manter-se atualizado sobre o status dos controles da interface
do usudrio no conteido. No exemplo abaixo o Search Input ndo possui um nome valido

para o reconhecimento por meio de uma ferramenta AT (Figura 32).

Figura 32 — Erro encontrado por meio da avaliagdo da ferramenta acessi.org

<input id="tw-35368e6d4094fd6ad6cb10f7cad5ee1e-hidden” type="search" class="SclnputBase-sc-vu7u7d-0 Scinput-sc-19xfhag-0 eeTKnM k

aULMx InjectLayout-sc-1i43xsx-0 kxSGgL tw-input tw-input--large” autocapitalize="off" autocorrect="off" data-a-target="tw...

Fonte: Elaborada pelo autor

— Conteudo ndo textual: Todo contetido ndo textual que é apresentado ao usudrio deve
possuir uma alternativa textual. Em vez disso, como mostrado no exemplo abaixo, as

imagens foram marcadas para que fossem ignoradas por leitores de texto (Figura 36).

Figura 33 — Erro encontrado por meio da avaliacio da ferramenta acessi.org

<img alt="" data-test-selector="featured-item-image

" class="InjectLayout-sc-1i43xsx-0 ipy TGl tw-image” src="https://static

edn.jtvnw.net/previews-ttv/live_user_kintinue-320x180.jpg"=
#root > div > divinth-child(2) > divinth-child(3) > main > div:nth-child(2) > divinth-child(3) > div > div > div > divinth-child(1) > div:nth-
child(2) = div > div:nth-child(3) > div = div = div = img

<img alt="" data-test-selector="featured-item-image" class="InjectLayout-sc-1i43xsx-0 ipy TG tw-image” src="https://static-
cdn.jtvnw.net/previews-tiv/live_user_hangtime-320x180.jpg">

#root > div > div:nth-child(2) > divinth-child(3) = main = div:nth-child(2) = div:nth-child(3) = div > div > div > div:nth-child(1) > div:nth-
child(2) > div > divinth-child(4) > div > div > div > img

Fonte: Elaborada pelo autor
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Outro erro dentro dessa categoria € que algumas imagens apresentaram descri¢des textuais

curtas mas que deveriam também oferecer uma descri¢ao detalhada.

Figura 34 — Exemplo de erro de descri¢do textual incompleta fornecido pelo relatorio da
acessi.org

@ Bad example - Anb TepHa THEHBH TerRc T, Mymunna

Good example - Ans TepHa THENLA Texc T Bapax Ofama - Baiginid
npesHaeH T CLUA

Fonte: fornecido pelo relatorio da acessi.org

— Audiodescricdo / Legendas: se refere a auséncia de recursos como legendas nas transmis-

soes e gravagdes presentes dentro da plataforma(Figuras 32).

Figura 35 — Exemplo de erro de auséncia de legendas fornecido pelo relatorio da acessi.org

@ Bad example - Cy THTpel (MPSABIRH T 8MLHE 3aNHEAHHLIE) o Good example - CplTH T pal (MP8ABaRH TERLHO 33MHCIHHEE)

Fonte: fornecido pelo relatorio da acessi.org
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Figura 36 — Exemplo de erro de audiodescri¢cao fornecido pelo relatorio da acessi.org

@ Bad example - Ayanponucanme (Famucannce sapares) o Good example - Ayanoonkcarne (JanwcanHoe sapaves)

Fonte: fornecido pelo relatorio da acessi.org

Em relacao a prioridade dos problemas encontrados a pigina de transmissao apre-
sentou um nimero muito maior de problemas do que a pagina inicial, enquanto a pigina inicial
apresentou 131 problemas destes apenas 5 sendo de alto impacto, a pagina de transmissao

apresentou 1208 problemas sendo 8 destes de alto impacto.

Figura 37 — Resumo dos problemas encontrados pela Acessi.org

Critérios de Sucesso vioaldos Prioridades
Paginas

A AR Total Alto Impacto Médio Impacto Baixo Impacto

122 9 131 5 8 118

1049 159 1208 8 152 1048

Fonte: Elaborado pelo autor

Ja a avaliagdo feita pela ferramenta TAW apresentou bem menos problemas, a
pagina inicial apresentou 37 problemas enquanto a de transmissdo apresentou 55. Diferente da
ferramenta Acessi.org que apresenta a divisdo de prioridades de cada problema, a ferramenta
TAW oferece dois status: Adverténcias e Nao verificadas. Ambas as paginas apresentaram
adverténcias e ndo verificadas. A maior parte e os principais problemas encontrados estavam
relacionados ao principio Perceptivel, que diz que todo conteudo deve ser perceptivel aos olhos
dos usudrios, ou deve ser perceptivel por algum dos sentido, o que mostra que deficientes visuais
terdo uma grande dificuldade de acessar o site. Foram encontrados problemas como: Uso de
cores e layout para entender informacdes, auséncia de alternativas textuais para imagens, acoes

inesperadas ao realizar alteragdes na tela.
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Figura 38 — Resumo dos problemas encontrados pela TAW

Critérios de Sucesso vioaldos Prioridades
Paginas
A AR Total Adverténcias N&o verificados

Pagina Inicial

Pégina de
Transmissdo

Fonte: Elaborado pelo autor

5.5 Personas Criadas

Para a criagcdo das personas foram utilizados principalmente os dados coletados por
meio das entrevistas (Se¢do 5.2), combinando algumas das principais dificuldades mencionadas

com as formas de uso da plataforma que foram apresentadas pelos entrevistados.

Figura 39 — Persona - Ingrid Isaias

Ingrid Isaias
Biografia
Perfil Ingrid é uma é estudante da Universidade Federal do Ceard em Fortaleza que
apresenta deficiéncia visual total. Antes distante da tecnologia, a pandemia
Género: Feminino fez com que Ingrid se aproximasse de diversos aplicativos como o Google
Idade: 29 Meet para acompanhar suas aulas e aplicativos como Ifood, Nubank,
Instagram e WhatsApp para a realizagdo de tarefas cotidianas.
Educacgdo: Ensino Superior Incompleto Além destes, durante a pandemia Ingrid encontrou como principal forma de

entretenimento a plataforma Netflix na qual costuma assistir de diversos
filmes e séries com sua amiga Carla utilizando o aplicativo Rave que permite
que as duas assistam o mesmo contelido de forma sincronizada.

Trabalho: Estudante

Metas Frustragoes

77 Assistir seus filmes e Y7 Ser capaz de personalizar a (@ Muitas séries e filmes () 0 conteddo que apresenta
séries favoritas sem sua experiéncia dentro de dentro das plataformas de Audiodescrigdo geralmente
dificuldades relacionadas a plataformas como a Netflix streaming ainda nédo s6 disponibiliza a mesma
acessibilidade possuem Audiodescrigdo na linguagem original da

obra

Fonte: Elaborada pelo autor



Figura 40 — Persona - Douglas Davi
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Douglas Davi

Perfil
Género: Masculino
Idade: 42

Educacdo: Ensino Superior Completo

Trabalho: Professor e Pesquisador

Biografia

Douglas é professor na Universidade Federal do Ceard em Quixadé e
apresenta deficiéncia visual parcial. Antes um adepto de plataformas
de streaming como Netflix, Amazon Prime e ate mesmo o Youtube, o
mesmo acabou se distanciando destas por conta do avango da perca
do seu campo de visdo e da grande burocracia presente no uso de
diversos software necessarios para tornar essas plataformas
acessiveis.

Metas Frustragdes
Y7 Assistir seus filmes, séries Yy Ser capaz de usar recursos () Muitas plataformas ndo () O uso de leitores de telas
e documentarios favoritos como o Alto Contraste e disponibilizam os recursos em algumas dessas
sem a necessidade de uso Personalizagdo de Fontes de alto contraste e nem a plataformas é muitas
de um grande nimero de diretamente nas capacidade de personalizar ~ vezes complicado pela
softwares plataformas a a qual faz as fontes presentes nas falta de investimento nesse
uso mesmas recurso

Fonte: Elaborada pelo autor

5.6 Fluxograma

Para deixar mais claro como funciona a navegagdo dentro da plataforma foi criado

um fluxograma de uso mostrando as principais interacdes disponiveis na plataforma como

apresentado na figura 41 com o intuito de deixar claro os processos envolvidos dentro da mesma.
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Figura 41 — Fluxograma de Uso da Plataforma
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Fonte: Elaborado pelo autor
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5.7 Sintese da Coleta de Dados

O plano de estratégia do trabalho tem como objetivo responder algumas perguntas
principais: A Twitch atualmente oferece um design com boa usabilidade e de facil compreensao
para uma melhor interacdo espectador-plataforma. A Twitch oferece um design acessivel,
principalmente para espectadores que apresentam algum tipo de deficiéncia, como a deficiéncia
visual. Também se faz necessario analisar os detalhes do processo de producao de contetido
online por parte dos streamers identificando as principais dificuldades enfrentadas pelos mesmos
com o intuito de aprimorar essa experiéncia. A primeira pergunta vai nos ajudar a responder
como se encontra a atual interface do site quanto a interagcdes entre espectador, streamer e
plataforma e a segunda pergunta ajudard a compreender quais recursos a Twitch usa para tornar
sua experiéncia mais acessivel e inclusiva. Com os dados das pesquisas em maos, foram
produzidos wireframes, seguindo as metas de design de experi€ncia de usudrio e interagao
humano-computador, obedecendo as combinag¢des de estilos, fontes e cores ja presentes na
plataforma, além do reposicionamento de formas grificas para um melhor funcionamento
do site. Futuramente com o desenvolvimento do protétipo a partir desses wireframes sera
possivel verificar se a proposta de redesign atende os requisitos esperados e se possui um melhor
desempenho do que as op¢des jd existentes no mercado, apresentando ela aos usudrios e coletando

os feedbacks dos mesmos.
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5.8 Guia de Estilo

Dando inicio a parte do redesign, Segue abaixo o guia de estilo utilizado nos wirefra-
mes finais que serdo usados para a criacio do protétipo, mostrando a tipografia usada, a paleta de
cores, a iconografia e o modelo dos botdes presentes nos wireframes.

Para a Tipografia foram utilidos 2 tipos: Roboto e Roobert, a Roboto é uma uma
fonte sem serifa descrita pelo Google como "Moderna, Acessivel e Emocional"é uma fonte
de design simples e usada por muitas plataformas, para os seguintes wireframes a Roboto foi
usada para os elementos centrais do site, como os botdes , titulos e alguns textos presentes nas
transmissOes como o nome do streamer € o titulo da transmissdo. J4 a fonte Roobert também
sem serifa e descrita como "Limpa e de design profissional"foi utilizada em elementos mais

marcantes do site como o menu lateral, o perfil do usudrio e o chat de mensagens.

Figura 42 — Tipografia usada nos wireframes

Tipografia

Roboto Roobert

Google Fonts Google Fonts

Tamanho Estilo Tamanho Estilo
52 px Semibold 36 px Regular
36 px Medium 24 px

24 px Regular 12 px

Fonte: Elaborado pelo autor
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Para a paleta de cores optou-se por continuar usando a cor roxa sendo essa a cor
predominante da plataforma atualmente. No entano a cor roxa foi dividida entre 3 variagdes:
uma de cor mais escura, uma de cor mais clara e uma mediana entre elas. Além do roxo também
foram usados o verde e o vermelho para alguns elementos especificos do site como por exemplo

o vermelho utilizado na quantidade de pessoas assistindo as transmissoes.

Figura 43 — Cores usadas nos wireframes

Cores

N . .

Primaria / #6441A5 Secundaria / #7B61FF
Cores AdICIonaIS . .
Roxo-Logo Verde Vermelho
#BFB2FF #03BD3B H#F22E2E

Preto, Crinza

e Branco
Cinza1 Cinza 2 Cinza 3 Branco Preto
#1F1D24 #25222D #333333 H#FFFFFF H#EOQEOEOQ

Fonte: Elaborado pelo autor
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Como citado anteriormente na paleta de cores, a cor roxa também foi utilizada para a
maioria dos botdes, na pagina inicial foram colocados alguns botdes para redirecionar os usudrios
para o tipo de conteudo que eles querem assistir na plataforma como jogos, misicas ou esportes.
Outra mudanca relaciona aos botdes foi a criagdo de um botdo para o modo Escuro/claro no topo
da pagina para um mais facil acesso a essa mudanga visto que ela apareceu muito durante os

feedbacks coletados.

Figura 44 — Botdes que foram criados para os wireframes

Botoes

D)
57

IRL MUSICA

L h)

- 1w,

(<)

ESPORTE

Continuar

o 3

Fonte: Elaborado pelo autor
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Para os icones, muitos deles foram reutilizados do estado original da plataforma
como por exemplo os icones usados na tela de transmissao e os icones das funcionalidades do chat

J4 outros como por exemplo os das ferramentas presentes no menu lateral foram acrescentados.

Figura 45 — Icones utilizados nos wireframes

Icones

Icones Novos Icones da plataforma
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Fonte: Alguns icones fordo reutilizados da plataforma ja outros foram fornecidos pela ferramenta Figma.
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5.9 Wireframes

Para melhor entendimento da proposta de redesign foram produzidas telas com um
carater de definicdo mais aproximado da versao final. Essa versdo seria a mais proxima do que
chegaria em um lancamento oficial do produto.

Para a tela de cadastro foram mantidos os mesmos espacos a serem preenchidos
exceto o de confirmacdo de senha. Além disso foi adicionado uma opg¢do ao final do cadastro de
poder se cadastrar pelo celular em vez de pelo email. Como nos testes de usabilidade muitos
dos participantes tiveram dificuldade em gerar uma senha aceitdvel para a plataforma visto que
a mesma insistia bastante na presenc¢a de nimeros, letras maidsculas e minusculas e simboos,

assim foi criado uma mensagem auxiliar para isso (Figura 50).

Figura 46 — Tela de Cadastro Antiga

D Entrar na Twitch

Usuario

Senha

Ainda ndo possui uma conta? Cadastrar-se

Fonte: Elaborado pelo autor
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Figura 47 — Tela de Cadastro

Bem-vindo a Twitch!

Cadastrar-se

Usuario

Entrar

Fonte: Print de tela retirado da plataforma Twitch. TV

Para a tela de login as alteracdes foram mais visuais, assim como na tela de cadastro
a tela de login possui um fundo com predominancia da cor roxa e com tema relacionado a jogos

que sdo o principal contetido da plataforma.



Figura 48 — Tela de Login Antiga

D Junte-se hoje a Twitch

Entrar Cadastrar-se

Usuario
Senha

@
Confirmacao de senha

@

Data de nascimento

Dia Més < Ano

Numero de telefone (Requer Verificacéo)

Brasil +55 e

B Em vez disso, use o e-mail

A Twitch pode usar seu numero de telefone para ligar ou enviar
mensagens de texto com informagoes sobre a sua conta.

Ao clicar em Cadastrar-se, vocé confirma que leu e reconhece os
Termos de Servigo e o Aviso de privacidade.

Fonte: Elaborado pelo autor
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Figura 49 — Tela de Login

Bem-vindo a Twitch!

Entrar

Usudrio

Data de Nascimento

Continuar

Fonte: Print de tela retirado da plataforma Twitch. TV
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Seguindo o mesmo procedimento que a plataforma realiza, apds o preenchimento
dos dados do cadastro € necessario uma verificacao por email ou entdo por celular envolvendo um
codigo de 5 digitos. Além disso como mencionado anteriormente, devido a grande dificuldade
dos participantes do teste de usabilidade em gerar uma senha aceitdvel para a plataforma foi
criado uma mensagem de aviso que aparece ao selecionar o campo de texto de senha com
instrucoes para a criagdo de uma senha forte que a plataforma aceite como mostrado a direita da
imagem abaixo.

Figura 50 — 1: Janela de verificagdo de email apds o cadastro. 2: Baldo projetado ao passar
selecionar o campo de senha buscando auxiliar na criagdo de uma senha forte.

Verifique seu Email

Insira seu cédigo de verificagao
Enviamos um cédigo de 5 digitos para
Umemailaleatorio@gmail.com. Confirme

que ele pertence a vocé para manter a sua
conta segura.

Para criar uma senha forte tente:
« Utilizar ao menos 8 caracteres
+ Utilizar letras maitsculas e mindsculas
+ Adicionar Nimeros

+ Adicionar Simbolos(@, !, #, etc)

Enviar

Fonte: Elaborado pelo autor

Para a pagina inicial do site foram mantidas as posi¢des de algumas informagdes
utilizada na versao antiga(Figura 3). A logo do site continua posicionada no canto superior
esquerdo como mostrado pelo nimero 1 na imagem porém agora apresentando também o nome
da plataforma em vez de sé a logo, a parte relacionada ao perfil do usuario também continua
posicionada no canto superior direito como mostrado pelo nimero 2 na imagem. J4 a transmissao
em destacada no centro da tela marcada como o nimero 3 foi alterada devido ao feedback
negativo recebido durantes os testes de acessibilidade quanto ao som aberto da transmissao logo

de cara ao entrar no site. Além disso a parte esquerda da tela onde sdo mostrados os canais
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recomendados para o usudrio foi mantida porém com o acrescentar de um menu lateral que
traz ferramentas de personaliza¢do ndo s6 de usabilidade mas como também de acessibilidade
e uma barra de busca para tornar mais facil achar a ferramenta desejada. Em relagcdo a parte
visual, enquanto a plataforma ainda utiliza o modo claro como padrio o redesign traz 0 modo
escuro como padrao devido ao feedback recebido ndo sé no teste de usabilidade mas como
também na pesquisa prévia. Assim como mostrado nas telas de login e cadastro mostradas
anteriormente, a tela inicial também apresenta um fundo com predominancia da cor roxa e com

temadtica relacionada a jogos € um maior destaque para os jogos disponiveis na mesma.

Figura 51 — Tela inicial do site

Seguindo Categorias Buscar

MUSICA A ESPORTE

Populares

GEQGUESSR

METROID

¢ N
¥~ L

{

porowr

Fonte: Elaborado pelo autor

Seguindo o mesmo padrio das telas anteriores, a tela de transmissdo também possui
0 modo escuro como padrao e também traz um fundo com predominancia da cor roxa e com
temdtica de jogos. Em relacdo a posicao dos elementos a nova versao € bem parecida com
a antiga (Figura 4), trazendo os canais recomendados na parte esquerda da tela mas com o
acrescentar do menu lateral também mostrado na tela inicial. Para o Chat mostrado no canto
direito da tela a estrutura foi mantida porém removendo algumas informacoes adicionais que

poluiam a visualizacdo do mesmo e que podem ser acessadas em outras partes da plataforma.
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Os botdes de "Seguir"e "Inscreva-se"posicionados originalmente abaixo da tela de transmissao
foram posicionados para a parte de cima da mesma para dar mais destaque nao s ao titulo
da transmissdo e ao que esta sendo transmitido mas também as tags que tiveram seu formato
alterado para chamar mais atencdo para elas que foram mencionadas diversas vezes na pesquisa
prévia. Além da alterag¢@o no visual, também foram criadas novas tags com funcio informativa
em relacdo aos recursos disponiveis na transmissao e também de alertar usudrios com epilepsia e

outras condi¢des sobre o contéudo que estd sendo transmitido (Figura 63).

Figura 52 — Tela de transmissao do site

Buscar Q

Asmongold Clips ideos Programaga
,?’ s | clips | Videos | Programagdo

How are you doing Asmon 2

€

€

Lmao
Yagamilight: how long will be the stream today 2
Mearibst: Hello chat

@

SO BAD

[DROPS] USA #1 GIFT 2 SUBS FOR NEW PET IN WOW DRAGONFLIGHT
GAMING
QW ft

Aviso
Drops Ativados  Inglés | gjuee,  CC Disponivel

@ 102500

Fonte: Elaborado pelo autor

Abaixo segue uma demonstracdo da ferramenta de "Alto Contraste"presente no menu

lateral da plataforma mostrado mais detalhadamente na Figura 54.



Figura 53 — Tela de transmissdo do site com o alto contraste ligado

a‘) Asmongold ‘ Clips ‘ Videos | Programagéo
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How are you doing Asmon 2
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[

Yagamilight: how long will be the stream today 2

@ soseworon
%, «ipporrior ibst: Hello chat
w® e

@ sow - SO BAD

[DROPS] USA #1 GIFT 2 SUBS FOR NEW PET IN WOW DRAGONFLIGHT
GAMING

63 World of Warcraft

Drops Ativados  Inglés R—

Aviso
Epilepsia

® 102500
Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 54 — 1: Menu lateral presente na pagina inicial e de transmissao. 2: Menu projetado ao
clicar no perfil do usudrio.

QO vuw

Q search

Alterar Linguagem . (P\
StreamEnjoyer X A
Oniine
:  Exibir Atalhos

Habilitar Teclado Virtual e Seguranca

Habilitar Video Libras Y Inscricdes
Habilitar Afto Contraste

Drops e Recompensas
Alterar Cores

Carteira Twitch
Alterar Cursor

Alterar Fonte Configuragdes

Leitor de Texto

StreamerEnjoyer

Fonte: Elaborado pelo autor
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Outra ferramenta presente no menu lateral e a "Alterar Cores"voltada principalmente
para atender os usudrios com daltonismo ou variagdes do mesmo. A ferramenta oferece um
"Modo Daltonismo"em 2 maneiras: Completo e Interface, O completo afeta o site por inteiro
incluindo a transmissdo ja o de interface ndo afeta a transmissdo com o intuito de ndo gerar
conflito de filtros caso uma transmissao esteja sendo feita com um filtro ja aplicado. Para uma
personalizacdo mais detalha a ferramenta também traz uma roleta de cores para usudrios que
apresentam problemas com cores especificas e também um filtro de daltonismo para atender as

diversas varia¢des de daltonismo existentes.

Figura 55 — Janela projetada ao clicar no botdo "Alterar Cores'"no menu lateral

w Alterar Cores

Habilitar Modo Daltonismo(Completo)
Habilitar Modo Daltonismo(Interface)

Ajustar Intensidade

Filtrar Daltonismo Protanopia

Concluir

Fonte: Elaborado pelo autor

Abaixo seguem duas demonstragdes de como ficaria a tela inicial da plaforma sobre

o efeito dos filtros de Protanopia e Tritanopia respectivamente.
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Figura 56 — Tela inicial sobre o efeito do filtro de protanopia

Seguindo Categorias Buscar

Y
G Thett Au
MUSICA A ESPORTE
Populares

GEQGUESSR

VEY AGE % L
EMPIRES! o |
Vo

Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 57 — Tela inicial sobre o efeito do filtro de tritanopia

Seguindo Categorias Buscar

B Y v o ¥

MUSICA & ESPORTE

Populares

Fonte: Elaborado pelo autor



75

Ainda na personalizacdo de elementos visuais da plataforma, temos também as
ferramentas de alterar as fontes presentes no site e também o cursor do mouse que aparece na
tela. a ferramenta foi adicionada ndo so por questdes de personalizacio visual mas também para

auxiliar pessoas com dislexia.

Figura 58 — 1: Ferramenta de alterar o cursor. 2: Ferramenta de alterar fonte

w Alterar Cursor [lY Atterar Fonte

Alterar cor do cursor Estilo da Fonte
808808+

Tamanho da fonte
Tamanho do Cursor

Fonte: Elaborado pelo autor

Em relac@o ao quadro de emotes a parte visual se manteve semelhante, a principal
alteracdo foi a barra lateral contendo imagens de todos os canais na qual o usudrio possui emotes

neles para que ele possa ter acesso a todos eles em um lugar so6.
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Figura 59 — Quadro de emotes antigo
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Figura 60 — Quadro de emotes
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Fonte: Print de tela retirado da plataforma Twitch. TV
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Outra ferramenta disponibilizada pelo menu lateral do redesign é a do "Leitor de
Texto"para auxiliar usudrios com deficiéncia visual a navegarem pela plataforma. A ferramenta
oferece a personalizacdo da linguagem utilizada, a voz(variando entre vozes femininas e mas-
culinas) e também a velocidade da fala. Além disso a ferramenta também oferece a op¢ao de
"Desativar a leitura de emotes e badges"que s@o elementos visuais presentes no chat do site que
muitas vezes sdo usadas em excesso pelos usudrios da mesma o que pode gerar confusdo na hora

de ler as mensagens ali presentes.

Figura 61 — Janela de configuracao do leitor de texto

w Bem vindo ao leitor de texto da Twitch

Linguagem

Portugués

Velocidade

Padréao

Desativar a leitura de emotes e badges

Concluir

Fonte: Elaborado pelo autor

Continuando com as ferramentas do menu lateral, temos a ferramenta "Habilitar

Video em Libras"que afeta tanto as gravacdes disponiveis na plataforma como também aos
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elementos presentes na interface da mesma.

Figura 62 — 1: Gravagdo de transmissdo com libras disponiveis. 2: Assistente Twitch.tv e janela
de traducdo em libras, disponivel ao ativar o modo libras no menu lateral.

ESPORTE

Fonte: Elaborado pelo autor

Tendo como motivacdo o feedback recebido durante a pesquisa prévia, foram criadas
novos tipos de tags com o intuito de alertar tanto quanto aos recursos disponiveis naquela
transmissao ou gravacao como por exemplo Closed Caption ou Libras mas como também alertar

sobre os elementos visuais contidos nelas para pessoas com algum tipo de deficiéncia visual

como o daltonismo.
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Figura 63 — Novos tipos de tag com o intuito de alertar quanto ao conteudo presente na
transmissao e dos recursos disponiveis.

Aviso

Daltonismo Epilepsia

CC Disponivel

Essa transmissao pode causar epilepsia Essa gravagao possui Closed Caption
ou convulsdes devido a presenga de disponivel, para ativar basta clicar no
diversos efeitos visuais botdo “CC” na tela do video

A transmiss&o acima esta sendo feita no
modo daltonismo do tipo "protanopia”

Fonte: Elaborado pelo autor
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6 CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

O presente trabalho teve como objetivo avaliar a usabilidade e a acessibilidade do
Site Twitch. TV, utilizando diversos métodos como formularios, entrevistas, testes automaticos,
testes de usabilidade, dentre outros. Inicialmente foi realizada uma pesquisa prévia por meio de
entrevistas, formulérios e pela criacao de personas nao s6 para validar a proposta do trabalho
mas como também para identificar as maiores fraquezas da plataforma e o publico mais afetado
por essas fraquezas.

Ap6s a definicdo das principais fraquezas, foram realizados alguns testes de usabi-
lidade e acessibilidade para avaliar o desempenho da plataforma nesses quesitos. No teste de
acessibilidade as avaliacdes mostraram que todas as paginas avaliadas ndo estdo em conformi-
dade com as WCAG 2.1, sendo muito visivel as falhas de acessibilidade, o que causa um grande
dano a experiéncia dos usudrios com baixa visdo e cegos.

Os resultados mostraram problemas como falta de alternativas textuais para imagens,
utilizacdo incorreta de links, falta de dicas de navegacao, entre outros. Vale destacar que em
algumas partes do site foram observadas a conformidade com principios de acessibilidade, como
a utilizacdo de alguns atributos que auxiliam as tecnologias assistivas. Isso se torna um ponto
positivo, sendo observado um esfor¢o inicial na constru¢io de um site acessivel.

O presente trabalho reforca a necessidade da insercao das diretrizes de acessibilidade
e das melhorias de acessibilidade do site Twitch. TV, sendo importante para que usudrios com
dificuldades especiais, como deficientes visuais, possam ter acesso as transmissdes que o site
oferece. Reforca-se também a necessidade de tornar as tecnologias cada vez mais acessiveis a
todos os tipos de usudrios que venham a se beneficiar delas, apoiando-se na Lei de Inclusdo das
Pessoas com Deficiéncia (Lei 13.146/2015).

Dessa forma, € fundamental que a Twitch passe por uma reformulacdo no que diz
respeito a acessibilidade e usabilidade do site para que mais pessoas possam vir a ter acesso ao
entretenimento que ele oferta. Com isso, pode-se considerar que o presente trabalho traz uma
relevante contribui¢do para o site Twitch. TV no que diz respeito ao estudo de caso realizado,
com objetivo de contribuir para um site mais acessivel e de uso simples, promovendo a inclusao
de diferentes pessoas, que busquem participar ou ao menos conhecer o trabalho oferecido pela
institui¢do e pelos streamers que usam o site.

O trabalho também vem trazer uma discussdo sobre a importancia da acessibilidade

para a inclusdo de pessoas as tecnologias, mostrando com o estudo a necessidade de tornar a
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web mais acessivel.

Em relacdo aos wireframes produzidos, eles foram produzidos buscando manter
a estética da Twitch, buscando manter as mesmas cores e a maioria dos elementos presentes
nas piginas que foram analisadas. As principais mudancas realizadas foram em relacdo a
acessibilidade e usabilidade, mudancas essa que foram incentivadas pelo feedback recebido
durante o levantamento de dados. Inicialmente ndo foi possivel realizar as animagdes referentes
a cada um deles devido ao grande nimero de interagdes presentes em cada pagina e a quantidade
de ligacdes que cada pagina oferece de uma para outra. Por conta disso o protétipo final acabou
nao sendo produzido, assim como os testes para validagdo do mesmo.

Como trabalho futuro, serd dado continuidade as pesquisas referentes a acessibilidade
e usabilidade buscando aprimorar ainda mais a solugdo, além disso, a solu¢ao serd melhorada
para que atenda ndo sé deficientes visuais como também auditivos e futuramente outros tipos
de deficientes. Apos isso serd realizada uma avaliagdo do protétipo que serd desenvolvido para

validar a solu¢do e buscar por ainda mais melhorias.
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APENDICE A - TERMO DE CONSENTIMENTO PARA PARTICIPACAO NO
FORMULARIO

Formulario para pesquisa "Interacdo e Acessibilidade no Streaming"elaborado por
alunos da Universidade Federal do Ceard que tem como objetivo avaliar questdes de acessibili-
dade dentro das plataformas de streaming e apresentar solu¢des para torna-las mais acessiveis e
melhorar a interagdo humano-maquina dentro das mesmas.

Para participar desta pesquisa vocé terd que preencher um formuldrio digital dividido
em 2 secdes, a primeira contendo 7 perguntas sendo 6 perguntas de multipla escolha e 1 pergunta
aberta e a segunda sendo voltada apenas para usudrios da plataforma Twitch. TV contendo 4
perguntas sendo 2 perguntas de multipla escolha e 2 perguntas abertas.

Os dados serdo registrados de forma andnima e serdo utilizados para entender melhor
o publico-alvo deste trabalho e auxiliar no desenvolvimento das melhores solucdes possiveis para
esses. As informagdes aqui registradas serdo usados de forma educacional para a pesquisa citada
acima e para futuras pesquisas sob a responsabilidade do autor do formulério e da orientadora da
pesquisa.

Ao clicar em "Proximo"vocé concorda em participar essa pesquisa
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APENDICE B - ROTEIRO DAS ENTREVISTAS REALIZADAS

Para a realizacao das entrevistas foi criado um roteiro dividido em 3 sessoes: Perfil,
Streaming e Pandemia e Acessibilidade.

1. Perfil

Na primeira sessao foram realizadas perguntas no tangente ao perfil do entrevistado
buscando coletar informacdes como Nome, Idade, Deficiéncia Portada(se houver), Area de
atuacdo, Escolaridade e outras informacdes que o entrevistado julgue relevantes.

2. Streaming e Pandemia

J4 na segunda sessdo foram realizadas perguntas relacionadas ao periodo pandémico
no tangente a aproximag¢do da tecnologia com o intuito de solidificar os dados apresentados na
Introducdo do presente trabalho. Além disso também foram realizadas nessa sessdo perguntadas
relacionadas ao consumo de servicos de streaming pelos entrevistados com o intuito de analisar
a presencga da Twitch nos servigos utilizados pelos usudrios e coletar informagdes quanto a forma
que a plataforma € utilizada pelos mesmos.

3. Acessibilidade

Por fim, na dltima sessdo da entrevista foram realizadas perguntas recorrentes a
acessibilidade presente nas plataformas utilizadas pelo entrevistado. O objetivo dessa sessdoé
coletar experiéncias e opinides em relacdo as plataformas de streaming no geral, visto que
tais informagdes auxiliam no desenvolvimento de solucdes para a plataforma alvo da pesquisa.
Nessa sessdo também sdo abordados os recursos ja presentes nas plataformas buscando obter a
confirmacdo da eficiéncia dos mesmos para os entrevistados e por fim uma busca por sugestdes

de melhoria para as plataformas vinda do entrevistado
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