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Resumo

Nos ultimos anos as compras online cresceram significativamente, devido a rapida evolucao
da tecnologia. Com isto as empresas da industria de comércio online precisaram de pensar em
formas de gerar mais lucro e de conseguirem atrair mais consumidores, melhorando o modo
como 0s mesmos navegam nos websites e efetuam compras. Neste tipo de industria, pensar
em acessibilidade é garantir que um maior nimero de pessoas/consumidores consegue ver e
navegar no conteudo do website, gerando assim mais taxa de conversao e mais receitas para
a proépria marca. Consequentemente, ndo se pode menosprezar nenhum tipo de
consumidores e é assim que a acessibilidade se torna num fator muito importante neste tipo
de negdcio. A acessibilidade permite que todo o conteddo de um website seja acedido por um
publico o mais amplo possivel, incluindo todas as pessoas, quer possuam incapacidades ou
nao. Desta forma, a acessibilidade na web visa permitir que os utilizadores possam consultar e
interagir com a informacao digital, usando qualquer dispositivo que tenham.

Com vista a atingir o objetivo de tornar os websites e-commerce acessiveis, ird ser
desenvolvido um protétipo, composto por varios componentes (partes) ja preparados nesta
vertente, que servirdo de base comum a varios websites e-commerce da organizacao. Para
desenvolver este projeto é necessaria a pesquisa e implementacdo de acessibilidade e
respetiva aplicacdo de conceitos no protétipo. Quer o protdtipo base quer os componentes do
mesmo, devem ser incluidos em diversos websites e-commerce, com a finalidade de verificar
se 0 objetivo foi atingido ou n3o. E também necessério verificar a satisfacdo quer dos
utilizadores finais, quer das partes interessadas no projeto através de inquéritos finais e testes
de usabilidade. Por fim, este protdtipo deve servir como sensibilizacdo a necessidade de
implementacdo de acessibilidade e servir como referéncia de boas praticas do tema para
qualquer projeto da organizacao.

Palavras-chave: Acessibilidade, Acessibilidade na Web, Incapacidade, E-commerce,
Componentes
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Abstract

Over the last years, online shopping grew significantly due to the rapid evolution of
technology. With this, e-commerce industry companies needed to think of new ways of
generating profit and reach more consumers, improving the way they navigate and shop in
their websites. In this type of industry, thinking in accessibility is to ensure that a greater
number of persons/consumers can navigate the content of the website, increasing its
conversion rate, thus leading to more income. Consequently, one cannot belittle any type of
consumer, and that's how accessibility becomes such a relevant factor in this type of business.
Accessibility allows that all the website's content is available to a broader audience, including
everyone, whether they have some kind of disability or not. With this, accessibility on the web
aims to enable users to consult and interact with digital information, using whatever device
they have.

In order to make e-commerce sites accessible, a prototype will be developed, composed of
several components (parts) already prepared in this strand, which will serve as a common
base for various e-commerce websites of the organization. For this project's development, is
required the research and implementation of accessibility and their respective application of
concepts in the prototype. Both the base prototype and its components should be included in
multiple e-commerce websites, with the goal to verify if the goal was actually achieved. It's
also necessary to verify both the end-users satisfaction as well as the project's stakeholders,
through final surveys and usability tests. Lastly, this prototype must act as sensibilization to
the need for implementing accessibility and be a reference of the subject's good practices for
every organization project.
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1 Introducgao

Este capitulo apresenta o contexto, problema e objetivos do trabalho, bem como o seu
respetivo planeamento e tarefas realizadas.

Seguidamente, ¢é feita uma breve descricdo da abordagem metodolégica e
tecnologias/ferramentas utilizadas no projeto.

Por fim, é descrita a organizacdo do relatdério para que o leitor compreenda toda a sua
estrutura e conteudos.

1.1 Contexto

Este subcapitulo apresenta os conceitos importantes inerentes ao projeto, como o termo
acessibilidade e sua importancia para o negécio. Além disso, é explicado o modelo de negécio
da Farfetch e o modo como operam no desenvolvimento de software, e em particular o foco
da equipa Black & White, na qual o projeto se insere.

1.1.1 Farfetch

“A Farfetch é uma plataforma online que da acesso a uma selecdo de pecas de moda de luxo,
por todo o mundo e possui como visdo ser a plataforma tecnoldgica global para a industria de
moda de luxo, com o cliente sempre no coragdo e como foco principal” (Farfetch, 2008).

“Esta plataforma de e-commerce associa-se as melhores boutiques e marcas de luxo do
mundo, localizadas desde Téquio a Toronto e de Mildo a Miami" (Farfetch, 2008),
conseguindo assim um modelo de negdcio exclusivo que garante uma variedade de pecas
exclusivas e com estilo Unico para comprar, de marcas de luxo estabelecidas com os novos e
mais conhecidos designers da moda (Farfetch, 2008).

Fundada em 2008 pelo empresario portugués José Neves, a Farfetch é um website traduzido
em 9 idiomas que torna mais facil do que nunca comprar moda de luxo, pois ainda nada
parecido existia como esta plataforma e é o que faz da mesma um destino Unico (Farfetch,
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2008). Tem 11 escritdrios espalhados pelo mundo e envia encomendas para mais de 190
paises (Farfetch, 2008).

1.1.2 Negoécio

Black and White é uma unidade de negécio independente pertencente a Farfetch. Segundo o
fundador da Farfetch, José Neves, esta unidade de negdcio desenvolve websites e-commerce
de diversas marcas de luxo que, por estarem em parceria com a Farfetch, usam a plataforma e
servicos da mesma para construir o seu modelo e-commerce, de forma modular, contendo
diversas dareas: design, construcao e operacdo sobre o website, servico ao cliente e marketing
digital (Business of Fashion, 2015).

Ao usar este servico, as marcas podem ter acesso a tudo o que o website da plataforma online
Farfetch ja possui: diversas linguas, mercados globais como a China, Japao, Brasil e Russia,
modos de pagamento ja verificados, servico ao cliente, producdo e edicdo de catdlogo de
produtos e fotografias (Business of Fashion, 2015).

Assim, quando uma marca realiza uma parceria com a unidade de negdcio Black and White,
estd a ter acesso a uma facilidade na criacdo de todo o processo de e-commerce para a sua
marca, ao mesmo nivel do que a Farfetch ja possui no momento € 0s mesmos servicos e
estruturas de software.

Visto que a Farfetch ja existe na industria e-commerce, é natural que ja disponha de servigos,
plataformas auxiliares e software préprio, devidamente implementado, testado e,
consequentemente, funcional. Também a unidade de negdcio Black & White utiliza e contribui
para 0s mesmaos recursos e por isso também os disponibiliza aos seus clientes e marcas de
parceiros.

A figura seguinte ilustra um website e-commerce realizado em parceria com Black & White:
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User Interface . C 0O Business Logic
(Interface com o utilizador) C , Website (Logica de negécio)

Figura 1 - Diagrama de Componentes de negdcio

O utilizador final, ao interagir com o componente website (através da interface com o
utilizador) consegue utilizar e navegar no mesmo, com a finalidade de usar as suas
funcionalidades. Estas funcionalidades assentam na logica de negdcio de Black & White e,
consequentemente, na légica de negdcio da Farfetch — que assentam no componente
denominado “Business Logic” da figura 1. A ldgica de negdcio da Farfetch (componente
“Business Logic”) é constituida por servicos que se conectam que constituem funcionalidades
importantes para manipular e interpretar os dados.



1.1.3 Acessibilidade

Acessibilidade significa “permitir o acesso a um lugar ou a um conjunto de informacdes,
permitindo que ndo sé pessoas com incapacidades ou com mobilidade reduzida, participem
em atividades que incluem o uso de informacdo, mas também permite a inclusdo dessas
facilidades e acessos a todas as pessoas presentes numa determinada populagdo, visando
assim a adaptacdo e melhoria de sistemas, eliminando os obstaculos que sdo colocados no
gue diz respeito a acessibilidade” (MDN Web Docs, 2017).

Na drea tecnoldgica, a acessibilidade traduz-se em “ter acesso a todo o material dudio, video e
digital, adaptando todos os meios que a tecnologia permite” (Debian Accessibility, 2016). A
informacdo digital (websites, jornais, entre outros) que é considerada acessivel permite as
pessoas incapacitadas utilizarem os recursos e informacdo existentes. A informacao digital
pode ser acessivel através de ferramentas que ajudam a entender e a manipular a informacao
digital, tais como:

e Leitores de ecrd (screen-reader) para minimizar a incapacidade visual (cf. seccdo
2.4.1);

e Teclados virtuais!, para minimizar a incapacidade motora ou falta de coordenacdo
motora;

e Aparelhos de reconhecimento de fala, para minimizar incapacidade motora ou visual.

A acessibilidade é extremamente importante para os negécios baseados em websites, pois um
dos seus objetivos é a utilizacdo por um publico o mais amplo possivel. Este publico inclui ndo
sO as pessoas comuns, mas também as pessoas com incapacidades. Assim, a acessibilidade na
web visa permitir que “todas as pessoas possam consultar e interagir com a informacao digital
presente na web, usando qualquer dispositivo que tenham” (Keijonen, 2017).

O facto de a acessibilidade estar cada vez mais presente é uma grande ajuda para os
utilizadores na compreensdo e melhoria de informacdo, podendo assim garantir que o
conteudo estad acessivel a mais pessoas, dando a possibilidade de estes desfrutarem
corretamente de um website conseguindo colmatar as deficiéncias ou incapacidades
temporarias.

De acordo com o The World Bank (Schenker, 2016), 15% das pessoas sofrem de algum tipo de
incapacidade ou necessidade especial, como por exemplo: pessoa invisual, surda, com
paralisia cerebral, utilizadores com deficiéncias? motoras, com uma deficiéncia temporéria

(bragco fraturado, cansaco a noite, entre outros) ou com deficiéncias tecnoldgicas
(computador antigo, rato avariado, entre outros) (cf. seccdo 2.2.3).

Assim sendo, é necessario que as aplicacdes/sites web sejam cada vez mais acessiveis para
gue as pessoas com incapacidades consigam realizar as suas tarefas/atividades didrias de

1 Software que permite a entrada e escrita de texto em dispositivos como forma alternativa ao teclado
convencional.
2 Incapacidades



forma mais pratica e confortdvel. Para que isto seja possivel, é necessario que surjam, cada
vez mais, softwares/websites mais acessiveis.

Acessibilidade na Web é a pratica de construir websites que possam ser utilizados por todas as
pessoas, quer tenham algum tipo de incapacidade quer ndo, permitindo o acesso a
informacdao de forma universal a todos os utilizadores, independentemente das suas
necessidades especiais. E também caracterizada por facilitar o acesso e o uso de ambientes e
servicos a qualquer pessoa, em diferentes contextos.

Posto isto, quando os conteldos ou servicos de uma organizacdo sao disponibilizados de
forma acessivel, eles estdo ao alcance de uma ampla gama de utilizadores, ndo sé para os que
estdo limitados, mas também para os que possuem qualquer tipo de limitacdo temporaria.

1.2 Problema

O processo de elicitacdo de requisitos de “customer experience” dos websites e-commerce
restringiu a sua visdo a quem sdo os seus clientes/utilizadores, negligenciando o principio da
inclusdo (cf. seccdo 2.1.5), e excluindo, mesmo que sem intencdo, aqueles que poderiam vir a
ser os seus potenciais clientes — as pessoas com incapacidades fisicas/cognitivas, que se
sentem mais confortdveis a comprar os seus produtos no conforto da sua casa.

O software da Black & White tem assim diversas limitagdes ao nivel da acessibilidade (cf.
sec¢do 3.3.1 e sec¢do 3.3.2) o que leva ao ndo cumprimento de algumas regras e padrdes
impostos por lei (cf. seccdo 2.1.7) em alguns paises e a perda de clientes potenciais.

1.3 Objetivos
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O objetivo deste projeto é o desenvolvimento duma solucdo que permita aos websites
desenvolvidos e fornecidos pela equipa Black & White o cumprimento das leis e normas de
acessibilidade definidas em diversos paises (cf. sec¢do 2.1.7) e dessa forma aumentar o
universo dos clientes e utilizadores dos websites, contribuindo assim para uma sociedade mais
inclusiva.

Assim sendo, os sub-objetivos deste projeto sdo os seguintes:

e Compreender as principais causas relacionadas com acessibilidade (cf. sec¢do 3.3.1)
que fazem com que os utilizadores abandonem os websites de e-commerce;

e Desenvolver um protétipo/piloto website e-commerce que solucione as principais
causas previamente identificadas, permitindo desta forma o acesso a um tipo de
pessoas mais diversificado, com diferentes tipos de incapacidades, de acordo com as
leis e normas de acessibilidade (cf. seccdo 2.1.7);

e Desenvolver software que potencia a adocdo das solugdes desenvolvidas em
prototipo, através da sua reutilizacdo e, consequentemente, dos seus componentes
graficos/ldgicos;



Providenciar um protdtipo piloto que tenha como objetivo principal o suporte do
maximo das funcionalidades do mesmo, em vdrios browsers, em versao desktop.

1.4 Abordagem

O projeto proposto pode ser observado através da perspetiva de trés partes interessadas
(stakeholders) relevantes:

Utilizador, que pretende ter acesso a um website que cumpre certos requisitos de
acessibilidade, conseguindo usufruir de uma navegacdo acessivel e facil. Com
acessibilidade nos websites, o utilizador usufrui também de um website mais cuidado
e pormenorizado a nivel de estruturagdo e semantica de codigo (seméantica HTML) o
gue traz muitas vantagens para os screen-readers e tecnologias assistivas (TA);

Empresa/Marca, que pretende perceber em que medida é vantajoso a relacdo custo-
beneficio do desenvolvimento de mecanismos de acessibilidade. O projeto em causa
permite a organizagao um melhor conhecimento dos seus clientes e utilizadores e, o
mais importante, permite que os servicos e conteldos sejam acessiveis a mais
pessoas, com restricdes e limitacdes, mas as custas do desenvolvimento.

Equipa de desenvolvimento, que pretende organizar e reutilizar cédigo e algoritmos,
de forma a que se consiga ter especial atencdo a acessibilidade, conseguindo atingir
os requisitos de acessibilidade de forma deterministica, sistemdtica e comum entre
todos.

Para tal, serdo realizadas diversas tarefas que permitem a concretizacdo das expectativas das
partes interessadas:

Interpretar o problema de acessibilidade de acordo com as necessidades da empresa;

Efetuar uma vasta pesquisa de técnicas de acessibilidade e tecnologias assistivas,
levando a escolha de elementos e boas praticas a ser implementadas;

Explorar tecnologias assistivas que possibilitam a interpretacdo/leitura dos websites
em casos de limitacOes especificas;

Criar e refazer componentes existentes, com boas praticas de acessibilidade;

Entrada numa lista de produtos através da navegacdo apenas com teclado
(mouseless)?;

Entrada no detalhe de um produto apenas com o teclado;

Adicionar ao carrinho de compras apenas com teclado;

% Navegar em sistemas computacionais sem auxilio do rato, um periférico de entrada.



e Exploracdo de opcGes de acessibilidade (screen-reader, mouseless);

e Desenvolvimento de projeto com possibilidade de melhoramentos e reutilizagdo de
componentes;

e Estudo da possibilidade de configurar definicGes de visualizacdo do website (tamanho
e tipo de letra, entre outros).

Assim, deve ser realizado um estudo do estado da acessibilidade nas aplicacdes existentes na
equipa do qual deve resultar um levantamento dos principais problemas a nivel de
acessibilidade, que serdo categorizados por niveis e principios, como ditam as respetivas
diretrizes (cf. secgdo 2.3.2).

Depois da categorizacdo realizada, é expectavel que seja possivel resolver algumas lacunas,
quer a nivel de componentes, quer a nivel de projetos, com o objetivo de aumentar e
melhorar os niveis de acessibilidade cobertos e explorados pela equipa. A exploracdo de
acessibilidade promove a reutilizacdo de cdédigo na equipa através da criacdo e uso de
estrutura de projeto e componentes partilhados, tornando-se numa mais-valia, no sentido em
que todos os projetos que herdam um determinado componente acessivel ficam com esta
dimensdo/requisito atingido, em determinada drea do mesmao.

1.5 Planeamento do projeto

O projeto foi planeado e delineado de acordo com reunides de acompanhamento realizadas
com os stakeholders e o orientador da empresa e conforme as duvidas que foram surgindo,
quer ao longo do desenvolvimento como no decorrer do cumprimento das tarefas.

Assim, estabeleceu-se um processo de desenvolvimento incremental e iterativo, em que para
cada tarefa/fase alcancada com sucesso era realizado o controlo e revisdo da mesma através
de testes de sistema e de andlise do fluxo da mesma. Com a revisao final de cada tarefa, foi
possivel minimizar erros que possam decorrer de fases anteriores e conseguir ter um fluxo de
aplicacdo correto, com a ajuda de processos GIT e com recurso a quadros de trabalho Trello e
JIRA, com metodologia SCRUM.

Neste processo de controlo das funcionalidades e tarefas, o orientador e os respetivos
stakeholders davam o seu feedback e opinido e, caso necessdrio, procedia-se as
corre¢cdes/melhorias sugeridas com o mesmo processo e logo de seguida eram definidas
novas tarefas, prioridades e requisitos das mesmas.

Para além deste processo se ter demonstrado vantajoso, foi recursivo e constante até ao final
do projeto, assentando em quatro pilares fundamentais que a drea de gestdo e controlo
possui: Planear, Executar, Controlar/Verificar e Agir/Ajustar.

Ao longo do projeto o planeamento sofreu algumas alteracdes e, seguindo as boas praticas de
SCRUM, o mesmo foi ajustado, pois foram sentidas algumas dificuldades na compreensao do

negdcio/projeto, conceitos e arquitetura a utilizar.

A realizacdo do projeto foi assim dividida em trés grandes fases:



e 12 Fase: Planeamento e Investigacdo. Esta primeira fase incidiu sobre a familiarizacao
e conhecimento do que ja é existente no mercado acerca do tema acessibilidade. Foi
realizada a andlise de todos os pontos fortes e fracos do projeto, bem como todo o
meio ambiente contextual inerente ao negdcio. Em conjunto, foram estudadas as
melhores ferramentas e metodologias a utilizar no desenvolvimento do projeto e foi
realizada uma andlise as aplicacdes web existentes, com especial atencdo no que diz
respeito a acessibilidade, resultando assim as necessidades de maior prioridade a
implementar. Depois de saber quais as necessidades a implementar e quais os niveis
de acessibilidade a atingir foi necessario comecar a pesquisar e a perceber como era
possivel atingir os mesmos parametros.

e 22 Fase: Andlise, Implementacdo, Testes e Controlo. Nesta segunda fase, foi realizada
uma analise dos requisitos e prioridades definidos anteriormente e, com base nisso,
foram definidos alguns diagramas de arquitetura e componentes, que serdo descritos
na secgdo de andlise e design (cf. seccdo 4), com o intuito de melhor compreender e
documentar o que era pretendido com o projeto. Foram ainda especificados, com
mais rigor, todos os requisitos e todo o caminho a realizar ao longo de cada tarefa
para se chegar ao objetivo final. Cada requisito foi implementado consoante o plano
definido para o mesmo, resultando do mesmo algumas sugestdes e melhorias
sugeridas pela autora que possam beneficiar o projeto. Ainda nesta fase, foi realizada
uma demonstracdo de resultados ao orientador e supervisor (testes e controlo),
procedendo-se a correcdo de erros encontrados, a implementacdo de melhorias
sugeridas e a demonstracdao de resultados finais aos stakeholders para uma recolha
final de nova opinido e feedback.

e 32 Fase: Outputs e resultados. Por ultimo, e ndo menos importante, esta fase incidiu
na elaboracdo de documentos de suporte ao projeto: melhorar documentacdao no
cddigo, documentacdo de suporte, melhoria de diagramas de componentes e
arquitetura, elaboracdo de inquéritos sobre a satisfacdo do utilizador, andlise das
respostas aos inquéritos, elaboracdo de estatisticas e recolha da opinido do utilizador
face aos projetos que foram mudados com o input da autora, bem como a realizacado
do presente documento. Esta fase decorreu em simultdaneo com a anterior, uma vez
que a medida que o projeto avancava, eram registados todos os passos dados e
objetivos alcancados com sucesso.

1.6 Estrutura do documento

No primeiro capitulo é descrito todo o ambito em que o projeto esta envolvido e é feita uma
breve apresentacdo da organizacdo Farfetch e da equipa Black & White. E no primeiro capitulo
gue é descrito o problema, objetivos e abordagem do projeto.

No segundo capitulo é realizado um enquadramento teérico e tecnoldgico, que permite um
melhor entendimento de conceitos-chave e ajuda a aferir o conhecimento necessdrio para a
leitura dos capitulos seguintes. E ainda no segundo capitulo que é realizada uma anélise do
mercado no que diz respeito a aplicacdes existentes de tecnologias assistivas, como o screen-
reader e é feita uma andlise de websites acessiveis e de ferramentas de auditoria de
acessibilidade existentes.



No terceiro capitulo é descrita a proposta de valor do projeto, descrevendo a identificacdo da
oportunidade, bem como anélise da mesma e descricdo das ideias geradas. E neste capitulo
que é usado o método de avaliacdo hierdrquico para conseguir determinar qual a ideia mais
vantajosa a implementar e é discriminado o modelo de Canvas (cf. sec¢do 3.7) para melhor
entender o negécio.

O quarto capitulo é direcionado para o design arquitetural do software, sendo também
apresentadas algumas situa¢cdes com detalhe, recorrendo ao modelo de representacdo 4+1 e
a diagramas em notacdo UML. E neste capitulo que se d3o a conhecer os requisitos funcionais
e nao funcionais da aplicagao.

No quinto capitulo sintetiza-se o trabalho de implementacdo do sistema descrito no capitulo
4, descrevendo boas praticas adotadas e detalhes de implementacdo. Este capitulo descreve o
desenvolvimento de situa¢des gerais e termina com a forma como foram implementadas
situacOes particulares explicando o processo de contribuicdo da aplicacdo. No seguimento do
capitulo quinto, surge o capitulo sexto que descreve a maneira como foram abordados e
executados os testes a aplicacdo e apresenta os resultados dos inquéritos de satisfacdo dos
utilizadores face a aplicacdo implementada.

No ultimo capitulo é feita uma sintese de todo o trabalho onde sdo descritos todos os
objetivos atingidos, conclusGes obtidas com a implementacdo, limitacdes encontradas e
trabalho futuro.



2 Estado de arte

Este capitulo contextualiza o ambito de desenvolvimento deste projeto, enquadrando-o num
contexto mais global. Esta contextualizacao é feita através de um estudo de andlise de
mercado e do que é a acessibilidade em vdrios pontos-chave, conseguindo assim situar o
projeto nas areas de negdcio envolventes e existentes.

Este capitulo estda dividido em trés grandes partes: o enquadramento tedrico, o
enguadramento tecnolégico e os fatores que influenciam a acessibilidade. Estas partes estao
relacionadas com conceitos tedricos sobre o tdpico da acessibilidade.

2.1 Enquadramento teorico

Neste capitulo serdo abordados conceitos tedricos importantes e adjacentes ao tema do
projeto e que sdo necessarios para a elaboracdo e entendimento do mesmo.

2.1.1 Interagao humano-computador

Com o avango e inovagdo da tecnologia, cada vez mais o ser humano se vé obrigado a
acompanhar esta inovacdo e, consequentemente a interagir e evoluir com todos os conteudos
que estdo disponiveis em formato digital (Shneiderman, 2016) .

As informagdes a que o utilizador quer aceder, estdo cada vez mais disponiveis e armazenadas
em formato digital (Shneiderman, 2016), o que traz vantagens no que diz respeito a
flexibilidade e facilidade na recuperacdo de contelddos, mas também apresenta desvantagens
no sentido de minimizar as relacdes interpessoais e de disponibilizar mais distra¢cdes, uma vez
que toda a informacdo estd concentrada num unico dispositivo que possui varias fungoes.
Este armazenamento e consumo/manipulacdo de informagdo sé é possivel com o uso
intermediario de mdquinas, sendo a mais conhecida, o computador e as suas derivacoes,
como o tablet e o telemoével (Shneiderman, 2016).

Esta interacdo entre o humano e o computador traduz-se no facto de a comunicacdo ocorrer
entre as pessoas e os sistemas interativos, através de uma interface. As interfaces, por sua vez
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devem ser Uteis (eficazes) e de facil utilizacdo (eficientes), a fim de permitirem a facil
aprendizagem e utilizagdo, tornando o processo intuitivo (Wodehouse, 2017).

A cada dia que passa e com o avanco tecnoldgico, surgiu uma necessidade maior e crescente
de existir interfaces de fécil utilizacdo, pois estdo cada vez mais dependentes da tecnologia e,
consequéncia disto e da concorréncia, mais exigentes com a qualidade da mesma.

Algumas carateristicas que tornam a interacdo humano-computador mais rica, sdo a
usabilidade e acessibilidade do sistema, que sdo duas propriedades que vao ser descritas com
mais pormenor nas seccdes seguintes. A par disto, é importante considerar também a
satisfacdo subjetiva do utilizador final com o objetivo de conseguir satisfazer todas as suas
necessidades e conseguir que o mesmo aprecie a interface, quer a nivel de facilidade de
utilizacdo, quer a nivel layout.

Assim, quando se desenvolve um software que vai ser utilizado por vdrias pessoas nao é boa
pratica ficar concentrado apenas na funcionalidade (sob o ponto de vista do sistema), mas
também deve existir uma concentracdo de esforcos na sua usabilidade, acessibilidade e layout
(para garantir a satisfacdo do utilizador), pois € o meio pelo qual o sistema é mostrado a todos
os utilizadores e é a forma pela qual a informacdo é entendida e analisada como produto final.

Em suma, é necessdrio ter em conta todos o tipo de utilizadores e desenvolver
software/aplicacdes com interfaces que possam ser adaptadas para todo o tipo de clientes, ou
seja, de boa usabilidade, aprendizagem e acessibilidade, tendo como finalidade atingir a
satisfacdo do utilizador.

2.1.2 Tecnologias assistivas

“Tecnologia assistiva é um termo recente que é utilizado para identificar todos os recursos e
servicos que contribuem para melhorar as habilidades e capacidades funcionais de pessoas
com deficiéncia e, consequentemente, promover a vida independente e inclusdo. Pode
também ser definida como uma ampla gama de equipamentos, estratégias, servicos e praticas
estabelecidas e aplicadas para minimizar os problemas encontrados pelos individuos com
deficiéncias” (Cook, A. M.; Hussey, 2002).

O termo tecnologia assistiva (Assistive Technology), traduzido, foi criado em 1988 e é um
elemento juridico importante dentro da legislacdo norte-americana conhecida como Lei
publica 100-407 e foi renovado em 1998 como Assistive Technology Act. Em conjunto com
outras leis, como é o caso da lei ADA — Americans with Disabilities Act (cf. sec¢do 2.1.8), ajuda
a “regular os direitos dos cidaddos com deficiéncia nos Estados Unidos da América (EUA),
além de prover a base legal dos fundos publicos para compra dos recursos que estes
necessitam” (Sartoretto, Mara; Bersch, 2017).

Segundo Tonolli e Bershe (Tonolli, José Carlos; Bersche, 2006), a tecnologia assistiva possui
varias categorias para diversas dreas que podem ser alvo de adaptacdes:

e Auxilios para a vida quotidiana;

e CAA ou CSA - Comunicacdo Aumentativa (Suplementar) e alternativa;
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e Recursos de acessibilidade no computador;

e Sistemas de controlo do ambiente;

e Projetos de arquitetura para acessibilidade;
e Orteses e proteses;

e Adaptacao de postura;

e Auxilios de mobilidade;

e Auxilios para cegos ou com défice de visao;

e Auxilios para surdos ou com défice auditivo;
e Adaptagdes em veiculos.

Em suma, a tecnologia assistiva esta presente em vdrias dreas da sociedade com o intuito de
proporcionar as pessoas com deficiéncia ou alguma dependéncia, qualidade de vida e inclusao
social, através da ampliacdo da sua comunicacdo, mobilidade e integracdo com a sociedade.

Neste projeto, a categoria de tecnologia assistiva que estd mais presente é a de Recursos de
acessibilidade no computador, que trata dos equipamentos de entrada e saida (sintese de
voz, rato e teclado), alternativas de acesso, teclados modificados, softwares especiais (de
reconhecimento de fala, screen-reader, entre outros), que permitem que as pessoas com
deficiéncia ou algum tipo de incapacidade consigam usar o computador e outros dispositivos
semelhantes (Tonolli, José Carlos; Bersche, 2006). Neste projeto, este conceito vai ser
estendido para o conceito de acessibilidade na drea de e-commerce, mais precisamente, na
acessibilidade em websites e-commerce.

2.1.3 Acessibilidade e Usabilidade

Os termos acessibilidade e usabilidade sao normalmente citados em conjunto, pois o seu fim e
objetivo é partilhado pelos dois: o website/aplicacdo/servico tem de ser facil de usar, intuitivo
e acessivel a todas as pessoas, que possuam incapacidades ou ndo, através do cumprimento
das diretrizes associadas aos dois temas (Keijonen, 2017). Na maioria das situacdes, como é o
exemplo de desenvolver websites e aplicacdes, é mais facil e produtivo abordar estes dois
temas em conjunto, para beneficio do produto final.

Todos os critérios de usabilidade estdo diretamente relacionados e alinhados com os ideais de
acessibilidade e tecnologias assistivas, como sugerido por Sami Keijonen (Keijonen, 2017):

e Design intuitivo. “Uma aplicagdo possui um design intuitivo quando os utilizadores

entendem a estrutura do site e a sua navegacdo, de forma intuitiva, ou seja, a
estrutura é percebida por intuicdo” (Keijonen, 2017).
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e Facilidade de aprendizagem. “Um website é considerado de facil aprendizagem
quando os utilizadores compreendem rapidamente qual é o seu foco principal e
completam/fazem as principais tarefas do website” (Keijonen, 2017).

e Eficiéncia de uso. “O uso de uma aplicacdo é considerado eficiente quando o
utilizador consegue realizar as tarefas que deseja, até serem concluidas, de forma
rapida” (Keijonen, 2017).

e Memdria de uso. “E considerado que uma aplicacio tem boa meméria quando o
utilizador consegue facilmente voltar as mesmas tarefas de forma simples e com toda
a informagao anterior disponivel” (Keijonen, 2017).

e Frequéncia de erros e sua gravidade. “Nas aplicacdes deve ser analisado se os
utilizadores cometem erros na sua navegacao e se 0s mesmos sao graves ou nao. Com
esta classificacdo dos erros é sempre possivel definir prioridades e saber quais sdo os
erros que a aplicacdo de deve focar primeiro” (Keijonen, 2017).

e Satisfacdo subjetiva do utilizador. “As caracteristicas de usabilidade referidas acima
estdo perfeitamente alinhadas com os principios e ideais de acessibilidade” (Keijonen,
2017).

Mesmo que acessibilidade se concentre em pessoas com incapacidades, muitos requisitos
deste tema melhoram a usabilidade para os utilizadores. A acessibilidade ndo sé beneficia
pessoas com incapacidades como pessoas que possuem algum tipo de limitacdo, nem que
seja tempordria, como estar a utilizar o computador sob luz solar intensa, estar em ambientes
escuros ou barulhentos, entre outros.

Existem varios requisitos em acessibilidade:

e Requisitos mais especificos para pessoas com incapacidades - garantir que os websites
funcionam bem com tecnologias assistivas, como leitores de ecrd, aplicacdes para
ampliar o conteudo das paginas da web e software de reconhecimento de fala. A
maioria destes requisitos é técnico e estd relacionada ao cddigo subjacente e ndo a
aparéncia visual;

e Requisitos que também s3do principios gerais de usabilidade - que estdo incluidos nos
requisitos de acessibilidade porque podem ser barreiras significativas para pessoas
com incapacidades. Por exemplo, um website desenvolvido para que possa ser usado
sem o periférico rato é um caso de boa usabilidade; e usar um website sem rato é um
requisito de acessibilidade porque pessoas com algumas incapacidades fisicas ou
visuais ndo o conseguem usar.

Normalmente, quando se define os requisitos de acessibilidade de um projeto, o foco estd em
aspetos que coloquem as pessoas com incapacidades no mesmo ponto de vantagem que
pessoas sem incapacidades. Por outro lado, quando se define os requisitos de usabilidade e
experiéncia do utilizador, estes aspetos sobrepdem-se de forma significativa aos de
acessibilidade porque existe uma preocupacao acrescida com utilizadores especificos, que
possuem incapacidades, incluindo vdrias consideracdes sobre acessibilidade, como
tecnologias assistivas.
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Assim, ao definir os requisitos de um projeto podem ser incorporadas técnicas de usabilidade
para melhorar a acessibilidade e, podem ser incorporadas técnicas de acessibilidade para que
os projetos funcionem melhor e para mais pessoas em diversas situacdes, promovendo a
usabilidade.

Com isto, a acessibilidade na web é um recurso importante porque fornece uma exploracao
mais aprofundada da importancia e dos beneficios da mesma como uma disciplina distinta
gue continua a concentrar esforcos em pessoas com incapacidades, incentivando o aumento
da comunicacdo e coordenacdo entre a acessibilidade e usabilidade, conseguindo promover a
pratica na concecdo e desenvolvimento de diretrizes, websites, browsers, tecnologias
assistivas e outras ferramentas da web.

Portanto, quando existe uma preocupac¢ao com a implementacao de acessibilidade e com o
cumprimento das suas diretrizes, naturalmente estdo a ser tidos em conta alguns dos
principios da usabilidade, e vice-versa. Assim, abordar a acessibilidade e a usabilidade em
conjunto pode levar, de uma forma mais eficaz, a uma web mais acessivel.

2.1.4 E-commerce

Antigamente, o termo e-commerce costumava ser um conceito simples: “ser uma extensdo de
lojas fisicas que proporcionam aos internautas e a oportunidade de comprarem bens e
servicos a partir do conforto das suas casas” (Moore, Lindsay; Mon, Gonzalo; Skelton, 2017).

A medida que a popularidade do e-commerce aumentou, comecaram a surgir discussées
sobre o design dos websites e-commerce como “customer experiences” (Moore, Lindsay; Mon,
Gonzalo; Skelton, 2017). Ou seja, comecgou a existir uma preocupacao crescente sobre a forma
como o website aparece ao utilizador e sobre como este reagiria ao interagir com o mesmo.
Ainda assim, ndo foi s6 a preocupacdo com o User Experience (UX) que aumentou a
necessidade de um melhor e-commerce, mas também se comecou a ter mais atencdo a uma
melhor Developer Experience (DX) - melhorar a implementagdo dos websites para melhor
corresponderem ao seu propodsito. Quanto mais rica e imersiva for a UX e a DX, melhor
(Moore, Lindsay; Mon, Gonzalo; Skelton, 2017), pois permite a criacdo de novas experiéncias
digitais que captam a atenc¢do do consumidor/utilizador, tornando-se assim numa estratégia
de o levar a entrar de forma mais eficiente no processo de compra (checkout) e consequente
transacao.

2.1.5 Principios da Inclusao

Em 2009, foi formado um grupo para desenvolver uma estrutura base que conseguisse dar
resposta as diversas necessidades dos utilizadores de um campus universitdrio,
nomeadamente da Universidade de Waterloo (University of Waterloo).

Com este grupo e o seu estudo sobre as necessidades, “os Principios da inclusdo foram criados
para reconhecer, comunicar e promover a compreensao da complexidade e singularidade da
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comunidade do campus, apresentando os ideais pelos quais os membros do campus se devem
reger: respeito, sensibilidade e equidade” (University of Waterloo).

Estes principios falam no local de trabalho de Waterloo e apoiam a estratégia de
internacionalizacdo, promovendo um melhor sistema para todos os alunos, funciondrios e
professores (University of Waterloo).

Os principios da inclusdo, que se deve ter em mente quando se fala de acessibilidade na web,
sdo os seguintes (University of Waterloo):

e Reconhecer que existem pessoas que tém necessidades Unicas e particulares tanto no
ambiente de aprendizagem, como no trabalho;

e Respeitar o direito de cada pessoa se expressar em relacdo as suas crencas, religiao,
cultura, origem étnica, orientacao sexual, habilidade fisica e mental, entre outros;

e Promover ainclusdo de todos os individuos, ajustando os procedimentos, atividades e
ambientes;

e Acreditar na capacidade de uma pessoa, nao ligando a pressupostos;

e Ser inclusivo em todas as formas de comunicacdo, promovendo a integridade da
populacdo;

e Atuar no quotidiano com sensibilidade, respeito e justica.

Todos estes principios podem ser adaptados na acessibilidade na web. Também a
acessibilidade na web se deve reger com respeito, sensibilidade e equidade no que diz
respeito a todos os utilizadores, quer possuam incapacidades ou ndo, promovendo assim uma
melhor experiéncia nos momentos em que usam aplicacées web.

2.1.6 Acessibilidade é para todos

Segundo o World Bank, “mil milhdes de pessoas, ou 15% da populacdo mundial, tem algum
tipo de deficiéncia/incapacidade e a prevaléncia da incapacidade é maior nos paises em
desenvolvimento. Um quinto do total global estimado da populacdo, ou seja, entre 110

milhGes e 190 milhdes de pessoas, possui deficiéncias significativas” (The World Bank, 2017).

“As pessoas com incapacidade estdao mais propensas a resultados socioeconémicos adversos
do que as pessoas sem deficiéncia/incapacidade, com menos educac¢do, menos resultados na
saude, menos oportunidades de emprego e maiores taxas de pobreza. A prépria economia
dos paises, a legislacdo e o ambiente social pode criar ou manter barreiras para com a
participacdo de pessoas com incapacidades na vida em comunidade, civica e econdmica. Estas
barreiras podem incluir edificios inacessiveis, falta de transporte acessivel, menos acesso as
tecnologias de informacdo e menor nivel de servicos acessiveis e financiamento desses
servigos” (The World Bank, 2017).

“A pobreza pode aumentar o risco de incapacidade através da desnutricdo, acesso
inadequado a educacdo e aos cuidados de saude, condi¢des de trabalho inseguras, ambiente
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poluido e falta de acesso a dgua potavel e saneamento. Por outro lado, a incapacidade pode
aumentar o risco de pobreza, por falta de emprego e oportunidades de educacdo, saldrios
mais baixos e aumento do custo de vida com a deficiéncia/incapacidade” (The World Bank,
2017).

A acessibilidade deve beneficiar pessoas com e sem incapacidades - apesar do foco principal
estar nas pessoas com deficiéncias, a acessibilidade também beneficia outras pessoas,
incluindo (WC3, 2012):

e Idosos;
e Pessoas com pouca literacia ou nao fluentes em determinado idioma;

e Pessoas com tecnologias antigas (computadores antigos) ou com uma conexao fraca
de Internet;

e Utilizadores novos ou inexperientes;
e Utilizadores com dispositivos mobile;
e Utilizadores com dislexia;
e Pessoas daltdnicas;
e Pessoas com pouca visao.
Em suma, todas as pessoas, com algum tipo de deficiéncia ou incapacidade temporaria podem

usufruir da acessibilidade.

2.1.7 Leis e normas de acessibilidade

A acessibilidade é exigida por lei em muitos paises. Na Uni3o Europeia (UE) existem diretrizes®
para tornar mais acessiveis os websites e aplicacdes moveis de 6rgaos no setor publico. Estas
diretrizes foram aprovadas no dia 22 de dezembro de 2016 e abordam especificamente os
websites do setor publico (Keijonen, 2017). No entanto, todas as diretrizes e boas praticas de
acessibilidade podem e devem ser incluidas em diversas areas e em todo o tipo de websites
(Keijonen, 2017), como é o caso de websites e-commerce.

Na europa, as leis da acessibilidade abordam quatro pontos principais que explicam como
construir servicos digitais e websites mais acessiveis (Keijonen, 2017):

e Percetivel: As informacdes e componentes da interface com o utilizador devem ser
apresentadas aos utilizadores de forma a que estes percebam.

e Operavel: Os componentes da interface com o utilizador e a navegagdao na mesma
devem ser operacionais, ou seja, de facil manuseamento.

4 Guidelines no termo original.
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e Compreensivel: A informacdo e as operacdes na interface com o utilizador devem ser
de facil compreensao.

e Robusto: O conteudo do website deve ser suficientemente robusto para que possa ser
interpretado de forma confidvel por uma ampla variedade de utilizadores, incluindo o
uso de tecnologias assistivas.

As regras mencionadas acima estdo de acordo com as Diretrizes de Acessibilidade para o
conteudo na web (WCAG — Web Content Accessibility Guidelines) (cf. sec¢do 2.3.2).

A convencdo das Nag6es Unidas sobre os direitos das pessoas com deficiéncias/incapacidades
é retificada de forma iterativa e continua ao longo dos anos e promove o acesso das pessoas
com deficiéncia/incapacidade as novas comunicacdes e informacdes, especialmente na
Internet (Stevens, 2016).

Nos Estados Unidos, as leis de acessibilidade sdo referidas na seccdo 508, da Lei da
Reabilitacdo de 1973. A seccdo 508 rege a acessibilidade das tecnologias de informacao, no
governo. As pessoas com deficiéncia receberam a oportunidade de aceder a novas
informacdes desde 1998, quando a Lei de Reabilitacdo de 1973 foi alterada, exigindo que as
agéncias federais disponibilizassem a sua informacdo tecnoldgica para pessoas com
deficiéncia (Stevens, 2016). A Seccdo 508 desenvolveu padrdes de acessibilidade que podem
ser incorporados em qualquer tipo de produto que envolva as tecnologias da informacao,
bem como dar padrdes de acessibilidade que podem ser usados por todo tipo de produtos e
empresas.

A Seccdo 508 dispde de uma lista de verificacdo (Section 508 Checklist) que é uma lista de
padrdes a seguir em HMTL. Com esta lista foi possivel fornecer as diretrizes do que era ideal e
definido por lei (Stevens, 2016).

2.1.8 Americans with Disabilities Act (ADA)

Segundo o U.S. Census Bureau, praticamente uma em cada cinco pessoas dos Estados Unidos
da América (EUA) tem algum tipo de deficiéncia/incapacidade, o que representa uma fatia
significativa da populagdo (Census Bureau, 2012).

As autoridades reguladoras, com o intuito de fornecer protecdo e adaptacdes aos americanos
incapacitados, criaram uma lei, a ADA (Americans with Disabilities Act), que foi assinada e
decretada a 26 de Julho de 1990, pelo presidente George H. W. Bush (U.S. Department of
Justice, 2017).

“A ADA traduz-se numa das leis de direitos civis mais abrangentes dos Estados Unidos da
América (EUA), que proibe a discriminagdo e garante que as pessoas com
deficiéncia/incapacidade tenham as mesmas oportunidades que todos os outros seres
humanos e assim conseguirem participar ativamente na vida corrente americana. Esta lei
defende que todas as pessoas incapacitadas devem conseguir ter oportunidades de emprego,
comprar bens e servicos e participar nos programas do estado ou locais. Em suma, a ADA é
uma lei de igualdade de oportunidades para pessoas com deficiéncia/incapacidade” (U.S.
Department of Justice, 2017).
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Para ser abrangido por esta lei, “é necessario ter uma deficiéncia/incapacidade, que é definida
pela ADA como fisica ou mental, que limita substancialmente uma ou mais atividades
importantes da vida quotidiana, ser uma pessoa que tenha histdrico ou registo de tais
danos/prejuizos; ou ser uma pessoa que é percebida por outros como tendo essa
deficiéncia/défice. No entanto, a ADA n3o menciona especificamente todas as deficiéncias
gue estdo cobertas” (U.S. Department of Justice, 2017).

2.2 Fatores de acessibilidade

O termo acessibilidade pode ser definido de uma forma simples, que descreve os requisitos
contextuais nos quais deve existir principal foco: "Um website é acessivel quando alguém,
independentemente das circunstancias econémicas, geograficas ou fisicas, consegue aceder e
navegar no mesmo.”

Isto significa que podem existir fatores econdmicos, geogrdaficos e fisicos que podem
influenciar a acessibilidade, e os mesmos vao ser descritos nesta seccdo. Embora sejam
apresentados todos os fatores que afetam a acessibilidade, para este projeto em particular, os
fatores a serem considerados sdo os fatores fisicos/diversidade de utilizadores (cf. seccdo
2.2.3).

2.2.1 Fatores econdmicos

Os fatores econdmicos da acessibilidade existem de duas formas:

e Conexdo da internet: Depende do contexto econémico e da frequéncia de utilizacao
por parte do cliente/utilizador;

e Tempo gasto na pesquisa de informacdo: Depende maioritariamente do tempo
disponivel do cliente/utilizador.

Ambos os fatores podem estar relacionados e podem ter impacto direto na acessibilidade,
pois o cenario econdmico pode ser medido pelo tipo de conexdes que as pessoas tém.
Indiscutivelmente, as pessoas com elevados padrdes econdmicos escolhnem conexdes de
banda larga (fibra ética por exemplo), enquanto que as pessoas com baixo rendimento optam
por ligacGes mais limitadas, no contexto de um pais em desenvolvimento.

O tipo de conexdao a internet determina a velocidade de navegacdo, o que influencia

diretamente o tempo que um utilizador passa a navegar. Quanto mais lenta a conexao, mais o
utilizador se vai sentir desencorajado, e vice-versa.
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No entanto, o SEO> lida com este problema até certo ponto - o grau de filtragem e a
sequéncia das listagens feitas pelos motores de busca irdo influenciar a acessibilidade
(Sambhanthan & Good, 2012).

2.2.2 Fatores geograficos

O aspeto geografico é outro grande fator que determina a acessibilidade - aceder a um
website a partir de um meio rural com fraca conexdo é um desafio. Em varias zonas do interior
do pais a tecnologia 4G, por exemplo, ndo esta disponivel ou ndo tem alcance suficiente, o
gue vai limitar o uso da internet por parte do consumidor (Sambhanthan & Good, 2012).
Embora este fator também esteja relacionado com os fatores econdmicos, também pode
existir devido a localizacdo geografica dos utilizadores.

Outro aspeto onde a geografia tem um tremendo impacto é em casos como a China ou a
Coreia do Norte, que bloqueiam deliberadamente inUmeros contetdos e servicos.

2.2.3 Diversidade de utilizadores

Existem inUmeras razdes pelas quais as pessoas podem ter diferentes graus de deficiéncias,
sejam elas visuais, auditivas, cognitivas, fisicas ou até de fala. Por exemplo, podem advir de
deficiéncias de nascenca, doencas, acidente ou podem desenvolver deficiéncias com a idade.

Embora existam diferentes definicbes e interpretacdes literdrias para o termo “deficiéncia”
(W3C, 2008), Nielsen interpreta este termo como "qualquer dificuldade em interagir com um
sistema informatico" (Nielsen, 2000). Esta interpretacdo vai ao encontro do objetivo deste
projeto e ao foco da acessibilidade nos websites de e-commerce.

2.2.3.1 Visao

Segundo (Nielsen, 2000), as deficiéncias visuais sdo as que causam problemas de
acessibilidade mais sérios.

Estas variam desde perda de visdo leve ou moderada num ou em ambos os olhos (baixa visdo)
até perda de visdo substancial e ndo corrigivel em ambos os olhos (cegueira). Além disto,
algumas pessoas tém sensibilidade a certas cores reduzida ou mesmo inexistente
(daltonismo), ou maior sensibilidade a cores brilhantes. Estas variacdes na percec¢do de cores
e brilho podem ser independentes da acuidade visual (WAI-W3C, 2012).

Tipicamente, as pessoas com deficiéncias visuais tendem a mudar a apresentacdo de
conteudo na web para melhor servir as suas necessidades especificas, tais como (WAI-W3C,
2012):

5 Search Engine Optimization - Maneira de aumentar os acessos de um website através de um conjunto
de técnicas e estratégias que permitem que o mesmo melhore o seu posicionamento nos resultados
organicos em mecanismos de pesquisa.
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e Aumentar/reduzir o tamanho do texto e imagens;
e Personalizar o tipo de letra, cores e espacamento;
e Quvir descricOes audio (para videos).

Para estes e outros métodos funcionarem, o software (e em particular neste projeto, o do
website) tem de garantir que a apresentacdo de conteludo seja independente da estrutura
subjacente, e que esta estrutura esteja devidamente codificada para ser apresentada de
formas diferentes pelos vdrios browsers e tecnologias assistivas. Um design acessivel suporta
diferentes apresentacdes do conteudo da web e diferentes formas de interacdo (WAI-W3C,
2012).

2.2.3.2 Audicdo

“As deficiéncias auditivas variam desde perda auditiva leve ou moderada num ou ambos os
ouvidos (dificuldade de audicdo) até perda de audi¢do substancial e ndo corrigivel em ambos
os ouvidos (surdez). Algumas pessoas com deficiéncia auditiva podem ouvir sons, mas as
vezes nao sao suficientes para entender toda a fala, especialmente quando ha ruido de fundo”
(WAI-W3C, 2012).

“Embora os conteudos multimédia oferecam muitas oportunidades para pessoas com este
tipo de deficiéncia, também colocam desafios quando o conteddo nao é preparado para ser
acessivel. O caso do video, por exemplo, pode ser utilizado para comunicar informacdes
visualmente, mas o contetdo audio precisa de alternativas, como transcri¢cdes e/ou legendas”
(WAI-W3C, 2012).

Tipicamente, as pessoas com deficiéncias auditivas dependem de (WAI-W3C, 2012):
e TranscricOes e legendas de conteudo de dudio;

e Reprodutores de video que exibem legendas e oferecem opc¢des para ajustar o
tamanho do texto e as cores das legendas;

e Opcdes para parar, pausar e ajustar o volume do conteddo A4udio
(independentemente do volume do sistema);

e Audio em primeiro plano de alta qualidade que é claramente distinguivel de qualquer
ruido de fundo.

Para algumas pessoas com deficiéncia auditiva, a linguagem gestual é o idioma principal, e
podem ndo conseguir entender, de forma integral, a linguagem escrita corrente (WAI-W3C,
2012). Fornecer informagdes importantes em linguagem gestual e usar texto mais simples que
é complementado por imagens, graficos e outras ilustracdes sdo formas que ajudam a
transformar o conteddo da web mais compreensivel para muitas pessoas (WAI-W3C, 2012).
No entanto, é importante lembrar que nem todas as pessoas com deficiéncia auditiva
conhecem a linguagem gestual (WAI-W3C, 2012).
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2.2.3.3 Cognicao

As deficiéncias cognitivas (dificuldades de aprendizagem e neuroldgicas), envolvem neuro
diversidade e disturbios neuroldgicos, bem como disturbios comportamentais e de saude
mental que ndo sdo necessariamente neuroldgicos. Podem afetar qualquer parte do sistema
nervoso e afetar o qudao bem as pessoas ouvem, movem, veem, falam e entendem
informacdes. De notar que este tipo de deficiéncias ndo afeta necessariamente a inteligéncia
de uma pessoa” (WAI-W3C, 2012).

Dependendo das necessidades individuais, tipicamente as pessoas com deficiéncias
cognitivas, de aprendizagem e neuroldgicas dependem de (WAI-W3C, 2012):

e Conteudo claramente estruturado que facilita visdo geral e orientacao;
e Etiquetagem consistente de formuldrios, botGes e outras partes de conteudo;
e Hiperligacdes com destinos previsiveis;

e Diferentes formas de navegar em websites, tais como menus hierarquicos e
possibilidade de pesquisa;

e Opcodes para suprimir conteddos intermitentes ou de cariz distrativo;
e Texto complementado por imagens, graficos e outras ilustracées.

2.2.3.4 Fisico

As deficiéncias fisicas (ou incapacidades motoras) incluem fraqueza e limitacées do controlo
muscular (como movimentos involuntarios, tremores, falta de coordenac¢do ou paralisia),
limitacdes da sensacdo, disturbios das articulagbes (como artrite), dor que impede o
movimento, e membros em falta.

Tipicamente, pessoas com deficiéncia fisica usam hardware e software especializados, tais
como:

e Teclado/rato ergondmico ou com design especial;

e Apontadores de cabeca, bocais ou outras ajudas para a digitacao;
e Teclado no ecr3, joysticks ou outros dispositivos apontadores;

e Interruptores operados pelo pé, ombro ou outros movimentos;

e Reconhecimento de fala, rastreamento ocular ou outras abordagens para interacao
de maos livres.
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De notar que pessoas com alguma deficiéncia podem precisar de mais tempo para digitar,
clicar ®ou realizar outra interacdo, da mesma forma que podem digitar sequéncias de teclas
em vez de pressionar teclas em simultaneo para ativar determinados comandos.

2.3 Enquadramento tecnoldgico

Nesta seccdo serdao abordados conceitos tecnoldgicos importantes e adjacentes ao tema do
projeto e que sdo necessarios para a elaboracao e entendimento do mesmo.

2.3.1 Acessibilidade em e-commerce

O significado e a importancia dos padrdes de acessibilidade na web e no comércio online é
conhecido. Muitos investigadores do conceito, investigam a acessibilidade no comércio online
e recomendam que os desenvolvedores de software de comércio online devem considerar a
acessibilidade também no design (Sohaib & Kang, 2016). "Como as organizagdes publicas e as
empresas privadas contam com mais tecnologias baseadas na web para as compras online,
estas empresas devem implementar estratégias para garantir que todos os utilizadores
possam integralmente aceder ao contelddo na web" e propde um modelo de acessibilidade na
web para beneficiar todas as organizacGes publicas e empresas privadas (Sohaib & Kang,
2016).

Segundo Sohaib e Kang (Sohaib & Kang, 2016), os websites de comércio online perdem até
50% de potenciais vendas porque os utilizadores ndo conseguem encontrar a informacao, ou
aceder a ela com facilidade. Um website acessivel é aquele que fornece uma experiéncia
satisfatdria para os utilizadores finais, aumentando as vendas e as receitas para as marcas, no
caso de serem websites de e-commerce acessiveis (Sohaib & Kang, 2016).

De acordo com Dolson (Dolson, 2009), "as deficiéncias fisicas dos visitantes de um website sdo
um fator que se deve considerar". Dolson acredita que “é possivel obter mais clientes fiéis e
evitar os desafios legais com o bom uso da acessibilidade. Se o consumidor consegue ter
acesso a informacdes relevantes, entdo a sua confiabilidade no website aumenta e,
consequentemente, aumenta a sua intencdo de compra” (Sohaib & Kang, 2016).

Faulkner, em colaboracdo com a Vision Australia, o Paciello Group e o consdrcio de
ferramentas de acessibilidade na web (Sohaib & Kang, 2016), desenvolveu uma barra de
ferramentas de acessibilidade da Web (WAT — Web Accessibility Toolbar), para auxiliar na
avaliacdo de um website e se 0 mesmo esta em conformidade com as diretrizes WCAG (cf.
sec¢do 2.3.2) (Sohaib & Kang, 2016). Faulkner “também reconhece que a informacdo nos
websites de comércio online varia em qualidade, na medida em que se o consumidor
conseguir entender que o website apresenta informacdes de qualidade e facil tangibilidade,
este fator ird gerar confianga no mesmo” (Sohaib & Kang, 2016).

® Escolher uma opc¢do ou desencadear uma acdo através de um botdo do rato ou teclado.
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Assim sendo, cada vez mais, existe uma necessidade de implementacao de acessibilidade na
web e do uso de critérios/ferramentas de medicdo de qualidade da mesma para o contetudo
do comércio online.

2.3.2 Diretrizes da acessibilidade

As diretrizes de acessibilidade do conteddo web (conhecidas como WCAG — Web Content
Accessibility  Guidelines) sdo um conjunto, internacionalmente reconhecido, de
recomendacdes para melhorar a acessibilidade da web. Estas diretrizes explicam como tornar
os servicos digitais acessiveis a todos (W3C, 2018), incluindo utilizadores com algumas
deficiéncias ou incapacidades, tal como explicadas anteriormente na seccdo de fatores de
acessibilidade (cf. seccdo 2.2). Ao seguir estas diretrizes é possivel tornar o conteido da web
mais acessivel para os utilizadores, no geral (W3C, 2018).

Qualquer aplicacdo deve seguir estas diretrizes de acessibilidade, pois ao fazé-lo hd uma
certificacdo que as diretrizes para cumprir acessibilidade estdo a ser satisfeitas e o trabalho ira
coincidir com as mesmas e ird contribuir para que a web seja um local mais acessivel para o
utilizador.

As diretrizes WCAG, sdo possuem versdes e atualmente encontram-se na versao 2.1, sendo
assim conhecidas como WCAG 2.1. Estas diretrizes estdo organizadas em quatro (4) principios:
Percetiveis, operdveis, compreensiveis e robustos. Para cada diretriz, existem critérios de
teste que sao classificados em trés niveis, para classificar o sucesso da mesma:

e Nivel A — Principiante;

¢ Nivel AA - Intermédio;

e Nivel AAA — Avancado.
Os critérios de sucesso sdo escritos como passos de testes que ndo sao especificos, nem
contém linguagem técnica, nem tecnoldgica. A satisfagdo dos varios critérios de sucesso leva a

gue uma determinada diretriz (guideline) possa ser atingida no nivel A, AA ou AAA.

2.3.2.1 Principio 1 — Percetivel

Para garantir que o website possui o Principio 1 é necessario que os utilizadores reconhecam e
usem o servico de forma intuitiva. Para isso, existem algumas diretrizes (W3C, 2018):

e D1.1: Textos alternativos: Usar textos alternativos (alt text) para conteldos ndo
textuais de modo a que este possa ser mudado e compreendido de outras formas que
os utilizadores precisem (zoom, braille, screen-reader, linguagem mais simples, entre
outros);

e D1.2: Alternativas para conteudo audio e video: Usar transcricbes, legendas e
alternativas que ajudem a entender o conteudo;
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2.3.2.2

D1.3: Adaptavel: Criar conteddo que possa ser apresentado de diferentes formas,
como ter dois tipos de layout - o mais estruturado e o mais simples, sem perder
informacdes ou estrutura;

D1.4: Distinguivel: Facilitar aos utilizadores a visdo e audi¢do do contelddo de forma
simples, incluindo a separacdo distinta entre o primeiro plano e o plano de fundo
através do uso de cor, contraste, controlo de dudio, redimensionar o texto, nao
permitir dudio de fundo, entre outros;

Principio 2 — Operavel

Para garantir que o website possui o Principio 2 é necessdrio que o utilizador consiga
encontrar o conteldo que deseja, independentemente da forma como o procura (teclado ou
comandos de voz). Para isto existem algumas diretrizes (W3C, 2018):

2.3.2.3

D2.1: Acesso com o teclado: Certificar que todas as funcionalidades estdo disponiveis
com o uso do teclado;

D2.2: Tempo suficiente: Fornecer aos utilizadores tempo suficiente para ler e usar e
manipular o conteudo;

D2.3: Convulsdes: N3do usar conteldo a piscar/tremer ou intermitente, que possa
causar convulsdes ou ataques;

D2.4: Navegavel: Fornecer formas de ajudar os utilizadores a navegar na aplicacao,
encontrar conteudo e determinar onde eles estdo na aplicacao;

D2.5: Acessibilidade para apontadores: Permitir que os utilizadores operem os
apontadores de forma fdcil, para contelddo que consiga interpretar os mesmos;

D2.6: Periféricos de entrada adicionais: Garantir que estes periféricos sdo suportados
e ndo sao um obstaculo para os utilizadores.

Principio 3 — Compreensivel

Para garantir que o website possui o Principio 3 — Compreensivel é necessario que os
utilizadores consigam entender o conteudo do website e como funciona o servico. Para isto
existem algumas diretrizes (W3C, 2018):

D3.1: Legivel: Criar conteudo de texto legivel e compreensivel, usando linguagem
simples e mantendo as frases curtas, ou explicando palavras e/ou expressdes que 0s
utilizadores possam nado conhecer;

D3.2: Previsivel: Criar contelddo que opera e funciona de forma previsivel e
consistente, dando a entender ao utilizador o estado de algo quando o mesmo esta a
ser modificado (estado focus), providenciado etiquetas que identificam o contexto;

D3.3: Assisténcia de entrada: Ajudar os utilizadores a evitar e a corrigir os erros,
através da identificacdo dos erros e da sua possivel resolucdo, bem com fornecer
instrugdes de preenchimento de formularios.
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2.3.2.4 Principio 4 — Robusto

Para garantir que o website possui o Principio 4 — Robusto é necessario que o contelddo possa
ser interpretado da mesma forma por uma grande variedade de utilizadores. Para isto existem
algumas diretrizes (W3C, 2018):

e D4.1: Compativel: Garantir a compatibilidade com tecnologias assistivas, através do
uso de HTML valido e possivel de interpretar, garantindo que as mesmas conseguem
identificar qual é o propdsito de cada funcionalidade, em que estado esta e que
valores possui.

2.3.3 APl de acessibilidade

Antes de abordar qualquer assunto sobre implementacdo de acessibilidade de acordo com o
uso de tecnologias assistivas é necessario entender que estas tecnologias, tal como os leitores
de ecrd, sdo ferramentas separadas que funcionam em conjunto com os browsers. Assim, as
ferramentas apresentadas na seccao 2.4.1 nao fazem parte do browser nem comunicam
diretamente com este. Pelo facto de ndo estarem integrados com os browsers, os leitores de
tela precisam de um mecanismo para obter e decifrar o conteido do browser, para este ser
corretamente identificado pelos utilizadores de tecnologias assistivas.

Os leitores de tela usam a APl de acessibilidade (também conhecida como accessibility API)
para identificar e decifrar o conteddo de um browser. Uma APl é uma interface que
estabelece uma conexao e possibilita obter dados necessarios para uma melhor compreensao
de certa aplicacdo, e é isso que acontece com a APl de acessibilidade e com os leitores de
ecrd. O sistema operativo/browser expde as informacdes e eventos para as tecnologias
assistivas conseguirem interpretar, por meio desta API. A API de acessibilidade é o ponto de
conexdao entre o browser e os leitores de ecrd. Na realidade, tanto os utilizadores de
tecnologias assistivas, como os desenvolvedores ndo precisam de interagir diretamente com
esta API, apenas precisam de entender os seus mecanismos e funcionalidades para tirar o

maior proveito da mesma.

A APl de acessibilidade ndo sé interpreta as informacOes presentes nos browsers para
fornecer os dados da melhor forma aos utilizadores de tecnologias assistivas, mas também
interpreta as interacdes dos utilizadores com os leitores de ecrda com o intuito de perceber
qual a informacdo que os mesmos querem obter e conseguir assim interpretd-la.

Na figura seguinte é possivel ver uma ilustracdo da comunicacdo entre os browsers e as
tecnologias assistivas, tendo como conector principal a APl de acessibilidade.

24



API de acessibilidade Leitor de ecra

|:> Accessibility API

Browser
Screen reader

)

Figura 2 - Comunicacdo entre os browsers, tecnologias assistivas e a APl de acessibilidade
(Accessible)
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2.3.4 Arvore de acessibilidade

O browser converte os elementos da DOM para aquilo a que chamamos de arvore de
acessibilidade (accessibility tree), que é uma arvore de elementos HTML que representa a
estrutura da interface com o utilizador. Esta arvore, por sua vez, é exposta para as tecnologias
assistivas por meio da API de acessibilidade abordada na seccdo anterior, e possui um fluxo
especifico:

e A aplicacdo (web ou outra aplicacdo) expde uma versdo semantica do seu conteldo e
interface com o utilizador para as tecnologias assistivas, por intermédio da API de
acessibilidade;

e A tecnologia assistiva usa as informacdes obtidas através da APl para criar uma
alternativa da pagina para o utilizador conseguir interpretar a informacdo. Por
exemplo, um leitor de ecrd cria uma interface na qual o utilizador ouve uma
representacao falada da aplicacao;

e A tecnologia assistiva também pode permitir que o utilizador interaja com a aplicacao
de uma maneira diferente. Por exemplo, a maioria dos leitores de ecra fornecem
atalhos e dicas para permitir que um utilizador simule facilmente um clique com o
rato;

e A tecnologia assistiva transmite de volta a interacdo do utilizador (como "clique") de
volta a aplicacdo por meio da API de acessibilidade. A aplicacdo, por sua vez, fica com
a responsabilidade de interpretar a acdo adequadamente no contexto da interface
com o utilizador original e reproduzir o conteudo e acdes desejadas.

Para os browsers, existe um passo extra em cada direcdo, porque o browser é, na verdade,
uma plataforma para aplicacdes web que sdo executadas através dele. Portanto, o browser
precisa de converter a aplicacdo web numa arvore de acessibilidade e deve certificar-se de
que os eventos apropriados sdo disparados, via JavaScript, com base nas a¢des do utilizador
provenientes da tecnologia assistiva.

Todo este fluxo é responsabilidade do browser, no entanto quem desenvolve paginas web
deve estar ciente de qual é o fluxo que acontece entre as tecnologias assistivas e as aplicacdes
para conseguir tirar o maximo proveito deste processo e conseguir criar experiéncias
acessiveis para os utilizadores. Basta garantir que a semantica das pdginas web é a mais
correta, conseguindo com que os elementos das paginas possuam o comportamento, estados
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e propriedades corretos para serem acessiveis e que tenham nomes e descri¢cdes acessiveis.
Com estas mudancas e preocupacdes, os browsers permitem que as tecnologias assistivas
consigam aceder a estas informacodes para criar experiéncias personalizadas.

Home Shopping @ Search products

Previous ‘In 3 Next Sort

New arrivals

® ol Elements Console Sources Network Performance  Memory  Application  Security  Audits  Redux »

“»

SvgIcon__icon___mW1G2 Header__logo___1WXyX" data-reactid="9"> Styles Computed Event Listeners Accessibility

w</5vQ
</a v Accessibility Tree
» <button type="button" data-toggle="collapse" data-target v WebArea "Listing page"

#navbarSupportedContent” aria-controls="navbarSupportedContent
aria-expanded="false" aria-label="Toggle navigation" class

Vv GenericContainer
v GenericContainer

navbar-toggler" data-reactid="12">.</button> o K A . .
» <div class="collapse navbar-collapse" id Generjlc('ontamer ooter
navbarSupportedContent” data-reactid="14">.</div ¥ main
</div> Vv navigation “Pagination”
</header> Vv list
v<main id="mainContent" tabindex="-1 Vv listitem
vediv class="container d-flex justify-content-between pt-3 pb-3 V link “Go to previous page (1)"
v<nav aria-label="Pagination text "Previous"
v<ul class="pagination justify-content-center’> v ARIA Attributes

v<li class="page-item'>

»<a class="page-link" aria-label="Go to previous page (1)" aria-label:Go to previous page (1)
href="/pt/shopping#1">_</a> == $0 » Computed Properties
Figura 3 — Arvore de acessibilidade do projeto

A imagem acima apresenta a darvore de acessibilidade do presente projeto. A arvore de
acessibilidade é possivel ser vista com recurso as ferramentas providenciadas pelo Chrome
DevTools, na tab de acessibilidade.

2.4 Analise de solugdes existentes

Esta seccdo apresenta uma andlise das solucdes existentes no mercado no que diz respeito a
ferramentas e tecnologias assistivas, nomeadamente screen-readers, ferramentas de auditoria
e websites com as boas praticas de acessibilidade implementadas.

Esta contextualizacdo serve em muito para situar o projeto nas dreas de negdécio envolventes
e existentes, bem como onde e como devem ser adotadas as tecnologias assistivas para delas
retirar vantagens. No que diz respeito aos websites analisados, ird ser revisto quais as boas
praticas que cumprem e vantagens que demonstram para o utilizador.

2.4.1 Screen-reader

Um screen-reader é uma tecnologia assistiva, que é essencial para as pessoas cegas, para
pessoas com incapacidades visuais, analfabetos ou pessoas com dificuldade na aprendizagem
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de novos conceitos. Este meio de tecnologia assistiva tenta transmitir o que as pessoas com
visdo normal veem no ecra para os utilizadores invisuais, através de narracao do conteudo da
pagina ou dispositivos Braille (L. Watson, 2005).

De forma geral, um screen-reader permite que pessoas com incapacidades visuais graves
usem um computador. Sem ser no contexto de uma pagina web, um screen-reader também
colabora com o sistema operativo (SO) do computador para fornecer informacdes sobre
icones, menus, caixas de didlogo, ficheiros e pastas. O dispositivo/computador fornece acesso
total ao sistema, incluindo as aplicagcdes (L. Watson, 2005).

Esta tecnologia assistiva transmite informac&es/feedback aos utilizadores de duas formas:
e Narracao;
e Braille.

O mecanismo Text-To-Speech (TTS) que os screen-readers usam, para traduzir as informacdes,
pode ser uma aplicacdo de software, que vem incorporada no proéprio screen-reader, ou pode
ser um dispositivo externo (hardware). No caso de ser hardware, pode ser um dispositivo
externo para fornecer informacgdes em Braille. A medida que a informacgdo na interface do
computador muda, a informacdo Braille do dispositivo também muda, conseguindo fornecer
assim informagoes atualizadas diretamente do computador.

Como a maioria dos utilizadores desta tecnologia assistiva ndo usa rato, todos os screen-
readers usam uma grande variedade de atalhos de teclado para realizar algumas tarefas. Estas
tarefas incluem a leitura parcial ou total de um ficheiro, navegar em paginas web, abrir e
fechar ficheiros ou ouvir musica.

Um utilizador com incapacidade visual usa uma combinacdo de atalhos do screen-reader e do
sistema operativo para conseguir realizar muitas das tarefas que um computador consegue
executar. Hoje em dia, todos os sistemas operativos atuais possuem os seus proprios atalhos
de teclado, que estdo disponiveis para todos e ndo apenas para utilizadores de tecnologias
assistivas.

Estes tipos de tecnologias estdo disponiveis para os sistemas operativos mais comuns, como
Linux, Mac OS e Windows e suportam uma vasta gama de aplica¢des das plataformas nativas.

Cada screen-reader, possui um idioma predefinido, que corresponde ao idioma do sistema
operativo. Além disso, os screen-readers sao capazes de lidar com diferentes idiomas dentro
dos documentos, ou seja, se um texto em uma pagina web estiver em francés, o mesmo vai
ser interpretado com a alteracao de acentos, tom e entoacdo para imitar o estilo da lingua
francesa falada. A maioria deste tipo de leitores suporta idiomas comuns, como o inglés,
francés, espanhol, italiano e alemao.

Quando as paginas web estdo construidas com um cédigo bem estruturado, os screen-readers
conseguem interagir com elas com alguma facilidade. As pdginas web bem estruturadas
devem incluir cabecalhos, listas, paragrafos, bem como tabelas que incluam informacgdes
relevantes sobre o seu conteudo, imagens que tenham uma descricdo de texto alternativa e
links que possuam um texto informativo preciso e claro. Todas estas informagdes adicionais
devem ser realizadas com recurso ao idioma do computador em que a pagina web esta a
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aparecer. A razao pela qual estes elementos devem estar presentes no cédigo é porque um
screen-reader ird executar o cédigo da pdgina e garantir que determinados atalhos para os
elementos apresentados possam estar disponiveis.

De uma forma geral, todos os screen-readers usam uma variedade de atalhos para navegar
entre o conteudo disponivel, como por exemplo: atalhos para navegar entre listas, titulos,
links, imagens e quase todo o tipo de elementos que seja possivel encontrar em paginas web
(L. Watson, 2005).

2.4.1.1 Job Access With Speech - JAWS

JAWS é o screen-reader para o sistema operativo Windows mais popular do mundo - 46.6%
dos participantes de um inquérito usam-no como screen-reader principal (WebAIM, 2017),
desenvolvido para utilizadores invisuais ou cuja perda de visdo os impossibilita de ver o ecra
e/ou navegar com o rato. Este software disponibiliza saida de voz e de braile para um infinito
numero de aplicacGes de computador (Freedom Scientific, 2018).

2.4.1.2 NonVisual Desktop Access - NVDA

NVDA é um screen-reader gratuito, para o sistema operativo Windows, que permite a
utilizadores cegos ou com deficiéncias visuais usarem o computador e é utilizado por cerca de
31,9% da populacdo respondeu a um inquérito de acessibilidade (WebAIM, 2017). Este
software interpreta o conteldo no ecra com uma voz sintetizada, e é possivel controlar o que
é lido através da colocagdo do cursor (com o rato ou com o teclado) em determinada area de
texto. Também consegue converter texto em braile, se o utilizador tiver um
dispositivo/periférico de entrada que assim o permita (NV Access, 2018).

2.4.1.3 Apple VoiceOver

E um screen-reader incorporado no sistema operativo macOS (bem como nos outros sistemas
operativos da Apple - i0S, tvOS, watchOS e iPod) que enuncia o texto e descreve em voz alta o
que aparece no ecra. Este leitor de ecra é utilizado por cerca de 11,7% de participantes de um
inquérito de acessibilidade realizado pela WebAIM (WebAIM, 2017) e possui também suporte
para varios dispositivos braille. Com o VoiceOver é possivel controlar o computador através do
Seu cursor, para percorrer o ecra, selecionar botdes e outros controlos para ler e editar texto
(Apple, 2016).

2.4.1.4 Comparacgao dos screen-readers

Em seguida, na tabela é possivel visualizar algumas informacdes comparativas entre os varios
screen-readers que foram explicitados nas secgdes prévias.

Tabela 1 - Comparacao de screen-readers existentes

Nome Plataforma Licenca Criador Percentagem de
utilizacao
JAWS Windows Comercial para | Freedom 46,6%
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Nome Plataforma Licenca Criador Percentagem de
utilizacao
Windows,  gratuito | Scientific
para DOS
NVDA Windows Livre e open source | NonVisual 31,9%
(GPL2) Desktop  Access
project
Voiceover | MacOS, iOS, tvOS, | Livre para produtos | Apple Inc. 11,7%
watchOS, iPod Apple
2.4.2 Ferramentas de auditoria/avalia¢do

As ferramentas de avaliacdo de acessibilidade na web sdao programas de software ou servigos
online que ajudam a determinar se o conteuddo das pdginas web ou aplica¢des estdo de acordo
com as diretrizes de acessibilidade com recurso a testes automaticos que sao realizados sobre
o cédigo HTML da pagina. Em seguida é apresentada uma lista de ferramentas de auditoria de
acessibilidade que podem ser usadas para garantir que a maioria das diretrizes sejam
cumpridas:

aXe — analisa o cédigo HTML e procura encontrar potenciais problemas de
acessibilidade. Esta ferramenta pode ser utilizada através de extensdes de browsers
(Firefox / Chrome) e permitem gerar um relatério de erros de acessibilidade na pagina
em que o utilizador se encontra. E um script que pode ser utilizado de diversas formas
e possui uma CLI que pode ser integrada em pipelines, ambientes de teste ou durante
a implementacao;

Google Chrome Audits Panel — painel com ferramentas de auditoria com base no
Lighthouse”, que inclui varios testes automaticos, destacando-se os testes de
acessibilidade e boas praticas. Esta ferramenta retrata os erros encontrados e sugere
solugdes para os mesmos;

Tenon.io — ferramenta online que possui um validador onde é possivel inserir o URL da
aplicagdo a verificar ou o seu cédigo fonte. Esta ferramenta identifica problemas das
diretrizes da seccdo 508 e da WCAG 2.1 (cf. seccdo 2.3.2), tendo como Unica
desvantagem o facto de ser paga.

WAVE — esta extensdo verifica vérias funcionalidades, tais como: contraste de cores,
uso de texto alternativo, uso dos atributos ARIA, formuldrios acessiveis, boa estrutura
de HTML, uso de HTML semantico, titulos em falta, conteddo duplicado, entre outros.

7 Lighthouse é uma ferramenta de auditoria e testes automaticos open-source que tem como objetivo
melhorar a qualidade das pdginas web em vdrios niveis: performance, acessibilidade, entre outros.
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Esta ferramenta também fornece dicas sobre qual a melhor forma de corrigir os erros
encontrados e referencia as diretrizes de acessibilidade.

Por fim, na seccdo de avaliacdo é possivel ver alguns dos relatérios resultantes do uso de
ferramentas de auditoria de acessibilidade no projeto e alguma explicacdo de melhorias e
possiveis solu¢des de alguns erros encontrados.

2.4.3 Websites acessiveis

Um website acessivel, no contexto deste projeto, é aquele que fornece uma experiéncia
satisfatdria para os utilizadores finais, aumentando as vendas e as receitas para as marcas, no
caso de serem websites de e-commerce acessiveis (Sohaib & Kang, 2016) e que permite o uso
de todo o tipo de tecnologias assistivas auxiliares.

Tal como falado anteriormente (cf. sec¢do 2.1.8), os EUA dispdem de uma lei, a lei ADA que
define algumas regras e padrées minimos que devem ser cumpridos para com a acessibilidade
dos websites. Posto isto, ndo é de surpreendente ver os websites do governo dos EUA, como
referéncia de websites acessiveis e que cumprem acessibilidade e que seguem as diretrizes
WCAG (cf. secgdo 2.3.2).

Os melhores websites do governo sdo os websites do Centro de Controlo de Doencgas (CDC -
Centers for Disease Control and Prevention;, 2009) e da Administracdo da Segurancga Social
(United States Social Security Administration, 2016) e estdo ilustrados nas figuras 4 e 5,
respetivamente.

7’7""5 | [sesvcr]
'I } //l Centers for Disease Control and Prevention
I// / = . CDC 24/7: Saving Lives. Protecting People. Saving Money through Prevention.™ —

Meningitis

April 24 is World Meningitis
Day. About 4,000 people
get bacterial meningitis per
X year in the US. Protect
Understanding Adolescents preteens and teens with
Read how Prevention Research Centers meningococcal vaccination.
are working to understand the factors
that promote the health and well-being of
young people.

Learn more »

Learn more »

"HEALTH & SAFETY TOPICS Child Injury
Diseases & Conditions Prevention
‘ ADHD, Birth Defects, Cancer, Diabetes, Fetal Alcohol Syndrome, Flu, Hepatitis, Vitil
A T HIV/AIDS, STDs... P ik
Pregnancy Healthy | ivina

Figura 4 - Website acessivel: Centro de Controlo de doengas dos Estados Unidos
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Figura 5 - Website acessivel: Administracao da Seguranga Social dos Estados Unidos

A acessibilidade implementada nos dois websites € muito semelhante. Ambos incluem muitas
carateristicas das diretrizes de acessibilidades. Algumas carateristicas se podem verificar nos
websites em questao:

e Referéncias ARIA (ARIA roles), em diferentes partes do website, incluindo no header?,
navegacao, pesquisa e na informacgdo de texto e complementar;

e Boa estrutura e semantica HTML de headings’;

e Inclusdo no topo da pagina, de links escondidos para secgOes da prépria pagina (skip
links) que permitem uma navegacdo facil para conteudo especifico. Estes links ficam
visiveis quando o utilizador usa a navegagdo por teclado, recorrendo ao tab;

e Suporte de varios idiomas.

O website oficial do governo dos Estados Unidos da América - usa.gov (United States of
America government, 2008) representado na figura 6, € também um bom exemplo no que diz
respeito a ser acessivel e possui algumas carateristicas interessantes:

e Totalmente controlado com a técnica mouseless, ou seja, é totalmente funcional
apenas com o uso do teclado. Os utilizadores conseguem navegar no website e
perceber, de forma clara, onde estao no momento;

e Possui botdes de pausa e de controlo para conteludo que seja apresentado, como
slides e videos.

8 Regido/cabecalho no topo de cada pagina web que contém informacdes de todo o website.
% Tags HTML h1 a h6 que definem uma hierarquia de titulos e subtitulos numa pégina de um website.

31
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online guide to
government
information and
services.
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Find a government job

Get information on voting and elections

Learn what you can do
Find benefits, grants and loans on thissite >

Figura 6 - Website acessivel: Website oficial do governo dos Estados Unidos da América

Estes websites, ao longo do projeto vao ser usados como referéncia e elemento de pesquisa
para verificar qual a melhor maneira de implementar determinada funcionalidade no
protdtipo e respetivos componentes.

2.5 Sumario

Todos os conhecimentos adquiridos através do estudo de cada subsecc¢do deste capitulo vao
ser tidos em conta durante o desenvolvimento do projeto.

Com a leitura deste capitulo foi possivel perceber a importancia da acessibilidade e perceber
que esta é para todos e ndo apenas para as pessoas com incapacidades, isto é, todos
beneficiam quando um website é acessivel.

Em suma, a acessibilidade na web requer muitos cuidados na implementacao, no entanto traz
muitos beneficios para todas as partes intervenientes.

32



3 Analise de valor

Este capitulo apresenta uma analise de valor do projeto, com o intuito de provar o seu valor
de mercado, para a organizacdo e para os clientes.

Esta analise fara uso do modelo NCD (New Concept Development) para perceber quais sdo as
necessidades dos clientes, bem como as ideias geradas e selecionadas para chegar ao
conceito de negdcio final. E ainda utilizado o Modelo CANVAS para facilitar a visdo geral do
negécio e é utilizado o método AHP que permite o uso de critérios qualitativos e quantitativos
no processo da avaliagao das ideias e desenvolvimento, facilitando a compreensao e avaliagdo
do projeto.

A organizacado e respetiva equipa onde o projeto se insere realiza websites para varios clientes
(cf. seccdo 1.1). Alguns destes clientes sdo americanos, onde é obrigatdrio por lei garantir que
algumas diretrizes e pontos-chave de acessibilidade sdo cumpridos nas aplica¢ées. Juntando a
necessidade legal a evolucdo e inovagdo contextuais, e visto que ainda ndo existe processo de
desenvolvimento guia para acessibilidade, tornou-se prioridade conseguir esclarecer algumas
diretrizes de acessibilidade e perceber como se implementam, bem como desenvolver
componentes de software reutilizdveis que cumpram as diretrizes de acessibilidade, e,
consequentemente, a lei americana (ADA). Ainda assim, ao juntar a inovagdo é também
necessario que surjam ideias novas e novos processos de teste e desenvolvimento de
aplica¢des com acessibilidade.

3.1 Modelo New Concept Development

O modelo NCD (New Concept Development) é um modelo iterativo que fornece uma
linguagem e visdo comuns e permite esclarecer a visdo e cultura de uma organizacdo/projeto.
Com este modelo é possivel saber quais sdo os fatores de influéncia do ambiente externo, que
consiste nas capacidades organizacionais, estratégia de negdcio e mundo exterior (canais de
distribuicdo, clientes e concorrentes).

Este modelo define cinco elementos de atividade:

e Identificacdo da oportunidade;
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e Analise da oportunidade;
e Geracdo de ideias;
e Selecdo de ideias;

e Desenvolvimento do conceito.

Geragdo e
enriquecimento
—4de Ideias 5

: e

Selecéo de
Ideias

Definicéo do
conceito

Identificacdo de
Oportunidade

"\
—~ \

Figura 7 - Modelo NCD (New Concept Development)

A figura acima ilustra o modelo NCD e, como se pode observar, possui um formato circular
com o intuito de sugerir que as ideias devem fluir e interagir entre os cinco elementos. As
setas que apontam para o interior do modelo representam pontos de partida e indicam que
os projetos e as suas solucdes devem comecar na identificacdo de oportunidades ou geracao
de ideias e enriquecimento das mesmas. A seta de saida, para o exterior do diagrama,
representa que todos os conceitos que resultam do modelo entram no novo processo de
desenvolvimento de produto (NPD) (Koen, 2001).

3.2 Identificacdao da oportunidade

Nos ultimos anos, as compras online cresceram significativamente, devido ao rapido
crescimento da tecnologia. A acompanhar esta evolucdao as empresas continuam a estender
as suas funcionalidades, tanto no design como na tecnologia, para os seus websites
direcionados a Business-to-Consumer (B2C). No entanto, face a esta evolugdo e crescimento é
importante também ter em conta e implementar a acessibilidade na web, com recurso as
diretrizes WCAG (cf. secgdo 2.3.2).

Um website de e-commerce é a forma central de comunicacdo entre uma marca e os seus
consumidores (Sohaib & Kang, 2016). As marcas, no geral, procuram fornecer a melhor
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experiéncia de compra online ao seu consumidor, independentemente da sua incapacidade.
As carateristicas dos websites das marcas encorajam ou desencorajam o consumidor a
comprar online, dependendo da facilidade de chegar a informacdo que este pretende e da
facilidade de navegar na aplicagdo.

Os websites precisam de ser acessiveis a todas as pessoas, inclusive aquelas que possuem
algum tipo de deficiéncia. Estas pessoas tém limitacdes para ir as compras as lojas fisicas, o
que se torna inconveniente por causa da desvantagem fisica. No entanto, as pessoas com
deficiéncia podem adquirir uma sensacao de estabilidade emocional se no conforto de sua
casa, conseguirem realizar compras online de forma facil e acessivel, tal como é garantido por
lei (Sohaib & Kang, 2016).

Posto isso, surgiu a ideia de melhorar os processos existentes de acessibilidade tendo em
conta 0 que a organizacdo precisa — websites B2C com acessibilidade e conhecimento
existente sobre o assunto. E pretendido que esta oportunidade seja aproveitada para
conseguir melhorar a acessibilidade de alguns componentes de software que pertencem a
diversos websites (botGes, imagens, navegacdo, entre outros) e das aplicacdes de software da
organizacao em geral.

3.2.1 Responsabilidade de garantir acessibilidade

A acessibilidade na web é uma responsabilidade de todos os membros de uma equipa
pertencente a um projeto e deve incluir todos os stakeholders. A acessibilidade na web
precisa ser sustentada além da implementacdo do projeto, isto é, a medida que novos
conteddos e requisitos sdao desenvolvidos. Com isto, é importante que todas as partes
interessadas compreendam os quatro principios bdsicos da acessibilidade na web: Percetivel,
Operavel, Compreensivel e Robusto (cf. seccdo 2.3.2).

E tentador pensar que a responsabilidade de possuir um website acessivel pertence aos
desenvolvedores e especialistas em acessibilidade. Na realidade esta questdo é assim vista em
muitas empresas, no entanto, nas empresas de grande dimensao é conveniente que toda a
equipa e todos os departamentos estejam envolvidos pois hd imensas decisdes sobre projetos
que podem beneficiar ou prejudicar a acessibilidade. De seguida surgem alguns dos exemplos
de diferentes papéis que contribuem para o sucesso dos projetos e que podem interferir com
questdes de acessibilidade:

e Membros da equipa com cargos séniores

o Sensibilizar e cultivar a cultura de que acessibilidade faz parte do ciclo de vida
dos projetos.

e Project manager / product owner

o Aquando dos levantamentos dos requisitos, os critérios de sucesso,
planeamento do trabalho e datas das entregas devem ser definidos com o
pressuposto de que acessibilidade estd incluida;
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o Deve estar consciente da importancia da acessibilidade para conseguir
escrever o conteudo das tarefas e dos critérios de sucesso das mesmas da
melhor forma.

e Producdo de conteudos
o Trabalhar bem as descri¢Ges de todos os produtos e imagens dinamicas;
o Produzir conteudo claro e objetivo;

o Produzir textos para links e botdes que sejam objetivos e explicitem o
resultado final da acdo associada;

o Otimizar o conteddo com conhecimento de como reagem as tecnologias
assistivas ao mesmo.

e Designers
o Considerar o contraste das cores;
o Pensar num layout simples e objetivo;
o Considerar o tamanho dos elementos e o espaco que 0s mesmos ocupam;
o Devem ser os evangelistas de acessibilidade na equipa, no sentido em que
devem defender o seu uso e sensibilizar os restantes elementos para
seguirem as sugestdes de design, garantindo o uso de boas praticas.

e Desenvolvedores

o Usar JavaScript para complementar da melhor forma as funcionalidades de
acessibilidade;

o Usar ferramentas de auditoria e tecnologias assistivas aquando do
desenvolvimento;

o Pensar nas interacdes e eventos com acessibilidade em mente;
o Criar componentes que possam ser reutilizaveis.
e Quality assurance tester
o Testar com as diversas tecnologias assistivas e ferramentas de auditoria;
o Estar familiarizado com problemas comuns de acessibilidade;

o Verificar se o projeto estd acessivel com navegacdo por teclado e leitor de
ecra.

7

Em suma, a implementacdo de acessibilidade num projeto é responsabilidade de todos os
membros da equipa associada. Se um dos membros ndo cumprir com sucesso a sua parte,
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torna-se significativamente mais dificil criar e nutrir uma cultura de acessibilidade duradoura
dentro de uma organizagdo e de uma equipa.

3.3 Analise da oportunidade

Tendo em conta alguns websites que ja incluem acessibilidade e onde ja foi referido que a
acessibilidade ajudou a atrair mais clientes e a gerar mais receitas, também a implementagao
de acessibilidade no contexto deste projeto é uma grande mais-valia a organizacdo, uma vez
gue fard com que a mesma possua uma base de implementacéo e trabalho com diretrizes (cf.
sec¢do 2.3.2) ja implementadas que podem ser utilizadas por qualquer website.

Visto que a organizacao precisa de websites com acessibilidade, foi verificado que com uma
pesquisa sobre o que é possivel melhorar internamente neste campo, tanto a nivel de
websites como a nivel de componentes dos mesmos, era possivel aumentar a acessibilidade
da web e conseguir ter um maior numero de utilizadores no website, como pessoas com
incapacidades diversificadas (cf. sec¢do 2.2.3), tais como incapacidades sensoriais (audicdo e
visdo), incapacidades motoras (uso limitado das maos) e incapacidades cognitivas (linguagem
e aprendizagem).

Um website acessivel pode utilizar todo o tipo de tecnologias assistivas auxiliares, como é o
caso de screen-reader (cf. seccdo 2.4.1), teclados adaptados ou aparelhos de reconhecimento
de fala. Com a ajuda de estas tecnologias assistivas, a acessibilidade na web torna-se um
elemento importante no design de websites de comércio online. A combinagdo da tecnologia
e da interacdo humano-computador é uma parte vital da sociedade moderna que permite
alcancar uma gama ampla de consumidores e de beneficios econémicos.

As subseccbes seguintes, explicam alguns pontos-chave que irdo beneficiar com a
implementacao do projeto.

3.3.1 Causas dos problemas de acessibilidade

Existe uma série de fatores que contribuem para os problemas de acessibilidade. Inicialmente
os problemas de acessibilidade eram causados por falta de design e de implementacao que
tivesse acessibilidade como um ponto a cumprir (Sambhanthan & Good, 2012). Mais
recentemente, ja foram identificados outros fatores. A falta de consideracdo, no design, de
todos os tipos de utilizadores, com ou sem deficiéncias, é grave nos dias que correm e as mais
recentes pesquisas sugerem que os designers ndo tém em consideracdo/ndo conhecem as
necessidades de uma vasta variedade de utilizadores.

Embora a acessibilidade nos websites esteja a melhorar cada vez mais, os problemas de
acessibilidade ainda persistem para utilizadores com deficiéncia (Leitner & Strauss, 2008).
Varias pesquisas concluem o mesmo ponto: a falta de envolvimento e feedback por parte do
utilizador durante o processo de design é dos principais fatores que contribui para os
problemas de acessibilidade.

De acordo com Lynch e Horton (Lynch & Horton, 2004), apenas uma parte do problema pode
ser atribuida a falta de consideracdo para com as necessidades dos utilizadores. O problema
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real é que os designers ndao conseguem ter em consideracdo o equipamento utilizado pela
maioria das pessoas com deficiéncias. Muitas vezes, os designers trabalham com
equipamentos de alta qualidade. No entanto, o utilizador final nem sempre possui os mesmos
padrdes. Uma diferenca entre o tamanho de visor ou o navegador web pode ser suficiente
para ja existir uma diferenca significativa na acessibilidade de um website. Um website até
pode funcionar em visores de alta definicdo ao usar um navegador especifico, por outro lado,
pode ndo ter o mesmo comportamento num computador de 15 polegadas, usado por uma
pessoa comum (Lynch & Horton, 2004).

Por outro lado, existe também o caso inverso: muitos designers graficos/web ndo conseguem
ter, durante o processo de desenvolvimento, envolvimento com o utilizador final, o que,
frequentemente, resulta em problemas para o projeto. E possivel criar projetos de design
grafico/web sem o envolvimento dos utilizadores, mas ndo é necessariamente a melhor
opcao. Nao ter o utilizador final envolvido no processo até pode ser rentdvel e menos
demorado a curto prazo, no entanto, pode deixar o trabalho dos designers gréficos/web
vulneravel a acusacdes de discriminacao.

Para colmatar estes problemas entre design e utilizador final, a Comissdo de Direitos
Humanos e Igualdade de Oportunidade delineou os principais elementos que tém impacto na
acessibilidade (Sambhanthan & Good, 2012) e que vdo de encontro com as diretrizes de
acessibilidade (cf. seccdo 2.3.2), que incluem:

e Falta de texto alternativo nas imagens;

e Falta de informagdo complementar para elementos ndo textuais (imagens, video e
audio), como transcri¢des e legendas;

e Falta de informacdo complementar para tabelas e falta de instrucbes de
preenchimento nos formularios;

e Falta de navegacdo e conteldos acessiveis;

e Falta de cor e contraste nos primeiros planos e planos de fundo;

Falta de formatacao de texto e legibilidade do mesmo.

Embora esta lista identifique alguns dos mesmos problemas que as diretrizes de acessibilidade
da W3C (cf. sec¢do 2.3.2), ndo é tdo completa e ndo tem em consideracdo as necessidades de
grupos de utilizadores especificos e ndo fornece o mesmo nivel de orientacdo. Por isso, neste
projeto ambas devem ter sido em conta, uma vez que a acima referida segue os mesmos
principios que as diretrizes da W3C.

3.3.2 Tipos de erros de acessibilidade

Hoje em dia, existe uma crescente necessidade em abordar o problema da acessibilidade quer
no comércio online, quer noutras areas. Embora os websites ndo sejam projetados com todo o
tipo de utilizadores em mente, a seguinte tabela apresenta os niveis de complexidade de
alguns tipos de erros de acessibilidade.
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E ainda desejavel que, no presente projeto, se faca esforcos e se consiga resolver a maior
parte dos problemas enumerados na seguinte tabela, para garantir que os consumidores com
deficiéncias conseguem usufruir de um acesso aos websites de forma igual aos outros
utilizadores.

Tabela 2 - Nivel de complexidade de alguns erros de acessibilidade na web

Tipos de erros de acessibilidade Nivel Facilidade de
implementagdo

Falta de texto alternativo e complementar (alt text) em todos | A Facil
os elementos ndo textuais e estaticos (imagens, videos,
iframes, conteldo audio, entre outros)

Falta de informacdo complementar no uso exclusivo de cores A Moderado
Falta de etiquetas (labels) para campos de formularios A Moderado
Falta de estrutura logica de cabecalhos (semantica de | A Moderado
headings)

Inclusdo de funcionalidades/animacdes que causem | A Dificil

intermiténcia do ecra

Falta de contraste entre cores entre o plano de fundo e o | A Facil
primeiro plano

Falta de identificacdo do elemento atual ao navegar por | A Facil
teclado (focus)

Falta de titulos descritivos para links AA Facil

Uso de medidas absolutas (pixéis) em vez de medidas relativas | AA Moderado
(valores em percentagem)

Falta de identificacdo do idioma de texto AAA Moderado

Falta de especificacdo légica da navegacdo do conteudo do | AAA Dificil
website, por teclado (tab - mouseless)

Falta de atalhos para links frequentes AAA Moderado
Falta de agrupamento de links relacionados AAA Moderado
Falta de especificacdo de atributos ARIA apropriados e falta de | AAA Dificil

conteudo extra de leitura para os screen-readers
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3.3.3 Vantagens do projeto

O presente projeto traz algumas vantagens, para além das nomeadas acima - perceber as
causas dos problemas de acessibilidade e resolvé-los. Este projeto traz ainda mais algumas
vantagens que se revelam importantes quer a nivel de aumento de conhecimento da equipa,
quer a nivel de elaborar e implementar cédigo e criar websites mais acessiveis. Essas
vantagens sao as seguintes:

e Aumentar o segmento e clientes, conseguindo fazer com que mais pessoas tenham
acesso aos produtos;

e Possuir websites que estejam de acordo com as leis americanas, ou seja, websites
ADA Compliance (cf. secgdo 2.1.8);

e Aumentar o nimero de receitas (revenue);

e Melhorar a experiéncia do desenvolvedor (developer experience);
e Melhorar a experiéncia do utilizador (user experience);

e Aumentar a reutilizacdo de cddigo;

e Tornar o cddigo mais facil de manter, devido a sua reutilizacao;

e Melhorar os resultados de pesquisa nos browsers (SEO);

e Melhorar a semantica HTML do cédigo;

e Aumentar a lealdade e reputagdo das marcas associadas aos clientes (brand loyalty).

3.3.4 Vantagens da acessibilidade

Tornar um website mais acessivel a todos significa também trazer mais trafego e visitantes
regulares ao site, o que consequentemente pode trazer mais compras e o aumento da taxa de
conversdes 1%, no caso de um website de e-commerce (Schenker, 2016).

Ao ndo considerar as pessoas com deficiéncias relacionadas com os fatores de acessibilidade
(cf. seccdo 2.2) — ou quaisquer doencas incapacitantes que podem surgir nos idosos — a soma
de todos pode ser uma quantidade substancial de visitantes e utilizadores de websites que
nao estao preparados com acessibilidade.

Hoje em dia, um website com recurso a acessibilidade e a pensar nos utilizadores é uma mais-
valia, pois consegue atrair mais potenciais compradores/utilizadores, quer seja com
deficiéncia ou uma incapacidade temporaria, conseguindo assim totalizar uma maior taxa de
conversao e receitas.

10 percentagem de utilizadores que efetua uma acdo desejada no website. No contexto e-commerce, a
taxa de conversdo tipicamente representa de percentagem de visitantes que efetivamente compra.
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Uma vez que grande parte dos clientes da equipa onde este projeto esta a ser desenvolvido,
Black & White, sdo americanos ou atua no Estados Unidos da América (EUA), é vital e
importante garantir que os seus websites vdo estar em conformidade com a lei ADA (cf.
seccdo 2.1.8).

Em suma, com a implementacdo de acessibilidade surgem as seguintes vantagens:

¢ anivel de produto/website, melhora a quantidade de potenciais compradores e evita
qualquer problema legal e de ma imprensa;

e ao nivel do utilizador, melhora a qualidade de vida das pessoas com incapacidades,
conseguindo oferecer a oportunidade de as pessoas fazerem o que mais
gostam/precisam (fazer compras, votar, comunicar com outras pessoas, tratar de
assuntos bancarios, etc) de uma forma cémoda, através do conforto do seu lar;

e ao nivel do utilizador, melhora a qualidade de vida e adaptagdo a novas
necessidades/realidades, quer temporarias ou permanentes, que podem surgir ao
longo da vida.

3.3.5 Desvantagens da acessibilidade

Como foi visto anteriormente, a acessibilidade na web traz muitas vantagens quando
corretamente pensada e implementada.

No entanto, parece ser tentador e mais facil concentrar os esforcos dos projetos no design
grafico/web, isto é, em elaborar os mesmos sem acessibilidade, pois esta acrescenta aos
projetos tempo de desenvolvimento, complexidade, necessidade de competéncia necessdria e
custos associados relacionados com o desenvolvimento e competéncias. Implementar
websites acessiveis pode implicar um maior conhecimento (know how!!) quer para
desenvolver de forma acessivel, como para testar se a acessibilidade estd corretamente
implementada. Testar e verificar acessibilidade pode ser um processo moroso e complexo,
pois implica a aprendizagem do uso de atalhos de teclado (testar mouseless) e do uso de
screen-readers em diversos sistemas operativos.

3.4 Geracgao e enriquecimento de ideias

Quando a necessidade de implementar e melhorar a acessibilidade surgiu, surgiram também
algumas ideias que pudessem ser o foco deste projeto.

Assim, surgiram algumas ideias:

e Ideia 1: Ferramenta para gerar o texto alternativo das imagens, interpretando-as;

" Termo em inglés que significa “saber como”. E o conjunto de conhecimentos praticos (férmulas,
informagGes tecnologias, técnicas, procedimentos, entre outros) adquiridos.
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e Ideia 2: Ferramentas de definicdes de utilizador personalizaveis (cor de fundo,
tamanho de letra, luminosidade e cores) para ser incorporada nos websites da
organizacao, na area de cliente;

e |deia 3: Componentes/protétipo base com acessibilidade, de forma a que sejam
reutilizdveis e partilhados por varios websites.

A ideia 3 sugere a criacdo de um protdtipo e componentes base com acessibilidade, de forma
a que sejam componentes reutilizaveis e partilhados por vdrios websites e é, das trés ideias
geradas, a que mais atinge as vantagens descritas (cf. seccOes 3.3.3 e 3.3.4) e a que
transparece uma proposta de valor maior no que diz respeito a relacdo complexidade
algoritmica/beneficio.

3.5 Sele¢ao de ideias

Para este projeto, e depois de avaliar todas as ideias geradas de acordo com a analise
hierarquica (cf. seccdo 3.5.1), e ver qual espelhava mais vantagens a curto prazo, a ideia
selecionada foi a de implementar componentes e um protétipo base com acessibilidade, de
forma a que todos os componentes e mesmo o protétipo sejam reutilizdveis e partilhados por
varias aplicacOes.

Neste protdtipo devem ser analisadas as principais lacunas existentes em diversas areas dos
websites e-commerce da organizacdo (pagina inicial, navegacao, lista de produtos, pagina de
produto, pagina do carro de compras, pagina de processo de compra, entre outras) e
melhorar as mesmas areas num prototipo.

Este protdtipo deve incluir componentes, que também vao ser alvos de revisdao e melhorias a
nivel de acessibilidade, e deve ser testado sempre tendo em conta a navegacao por teclado e
o uso de tecnologias assistivas, como o screen-reader e perceber se a informacao que é lida e
interpretada pelo mesmo corresponde ao que o website pretende demonstrar.

3.5.1 Analise hierarquica (AHP)

Um método de decisdao multicritério recorre a técnicas numéricas e matematicas que auxiliam
os decisores a escolher uma op¢do de um conjunto discreto de alternativas. Este processo é
efetuado com base no cruzamento das alternativas com os critérios existentes. Estes métodos
de apoio a decisdo multicritério permitem a prioritizacdo de alternativas em situacdes de
critérios conflituosos, procurando satisfazer as restricdes, com objetivos. Assim sendo, estes

métodos podem fornecer métodos para o apoio a negociacdo e/ou decisdo em grupo
(Buchanan & Gardiner, 2003).

O método de decisdao multicritério, que serd usado para determinar qual a solu¢do gerada que
deve ser selecionada é o método de analise hierarquica (AHP - Analytic Hierarchy Process).
Este método permite o uso de critérios qualitativos bem como quantitativos no processo de
avaliacdo e tem como ideia principal dividir o problema de decisdo em niveis hierarquicos,
facilitando, assim, a sua compreensao e avaliacado.
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Conforme supracitado (cf. seccdo 3.2), a proposta de valor para este projeto é melhorar os
processos existentes de acessibilidade da organizacdo, melhorando os websites e seus
componentes de software. A implementacdo e pesquisa de acessibilidade permitird que mais
pessoas consigam navegar e utilizar os websites, sem problemas de acessibilidade.

De acordo com as ideias geradas (cf. seccdo 3.4), foi construida a arvore hierarquica de
decisao.

Pesquisar e desenvolver acessibilidade para dar resposta a
diversos websites e respetivos componentes

e S Complexidade

Eficacia Eficiéncia algoritmica

R
Suporte por varios Custo de
browsers desenvolvimento

»,
Y

Ideia 1 Ideia 2 Ideia 3

Figura 8 - Arvore hierarquica de decisdo
Como observado na figura 8, a primeira camada representa o objetivo principal (pesquisar e
desenvolver acessibilidade para dar resposta a diversos websites e respetivos componentes).
Os critérios envolvidos para avaliar qual a melhor ideia para chegar a solucdo sao:
e Eficacia, se a solucdo cumpre os principios de acessibilidade;

e Eficiéncia, de que forma é que a solugcdo cumpre os principios de acessibilidade;

e Complexidade (algoritmica), se a solucdo é facil ou complexa de desenvolver para
atingir o objetivo supracitado;

e Suporte por vdrios browsers, em que medida a solucdo é suportada por browsers;
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e Custo de

desenvolvimento,
implementac¢do de determinada solugdo.

relacdo

tempo/recursos

necessarios

para a

Com recurso a estes critérios é possivel avaliar qual é a melhor ideia/solugdo para atingir o
objetivo principal. A préxima tabela inclui a atribuicdo de pesos para cada critério, segundo a
escala de AHP e descreve a matriz normalizada com os pesos finais, para cada critério.

Tabela 3 - Tabela de avaliagdo AHP

Critérios de ., . | Complexidade A Suporte’ . Custo de
. Eficacia . Eficiéncia | por vdrios .
avaliagdo algoritmica desenvolvimento
browsers
Eficacia 1 2 7 8 2
Compl)lex‘ldade 1/2 1 7 3 7
algoritmica
Eficiéncia 1/7 1/7 1 6 3
Suporte por varios
1 1 1 1
browsers /8 /8 /6 >
Custo de
1/2 1/7 1 1 1
desenvolvimento / / /3 /5
Total 21/4 32/5 151/2 231/5 18

A eficacia e a complexidade algoritmica sdo os dois critérios que mais importancia tem na
escolha/selecdo da ideia a implementar, uma vez que impactam diretamente os resultados e a
implementacdo que a solucdo pode ter. A eficiéncia, suporte por varios browsers e custo de
desenvolvimento sdo também critérios que ajudam na selecdo, no entanto, ndo se revelaram

tdo importantes como a eficidcia a complexidade algoritmica.

Tabela 4 - Matriz normalizada do método de avaliagcdo HP

C“te.“of de ., . | Complexidade o Suporte, . Custo de

avaliacdo Eficacia . Eficiéncia | por vdrios .
algoritmica desenvolvimento

browsers

Eficacia 0,4409 | 0,5864 0,4516 0,3448 0,1111

Complexidade 0,2205 | 0,2932 0,4516 | 0,3448 0,3889

algoritmica

Eficiéncia 0,0630 | 0,0419 0,0645 0,2586 0,1667
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C“te.“of de ., . | Complexidade en . Suporte, . Custo de

avaliagdo Eficacia . Eficiéncia | por varios .
algoritmica desenvolvimento

browsers

Suporte por varios | nocy | g 9366 0,0105 | 0,0431 0,2778

browsers

Custo  del 005 | 0,0419 0,0215 | 0,0086 0,0556

desenvolvimento

Soma 1,0000 | 1,0000 1,0000 1,0000 1,0000

Tabela 5 - Pesos associados aos critérios de avaliacdo hierarquica

Critérios de avaliacao Pesos
Eficacia 0,483721
Complexidade algoritmica 0,424749
Eficiéncia 0,14867
Suporte por varios browsers 0,10585
Custo de desenvolvimento 0,08701

De todas as ideias geradas e analisando as tabelas 3, 4 e 5, a que mais eficacia tem e menos
complexidade algoritmica possui, numa relacdo pesquisa/aplicacdo de conhecimentos, é a
ideia 3. Assim sendo, para este projeto, e de acordo com a avaliacdo hierarquica, a ideia 3 sera
selecionada para responder as necessidades do negdcio.

3.6 Definicao do conceito

O presente projeto e conceito inerentes devem compreender como é que as pessoas com
incapacidade exploram a web e os websites e conseguir melhorar os mesmos e respetivos
padrdes de desenvolvimento com base nisso.

Este projeto tera um especial foco na acessibilidade geral, acessibilidade com o uso do teclado
(mouseless) e a acessibilidade com o auxilio de screen-readers. Por exemplo, pessoas com
determinada deficiéncia fisica sé podem usar o teclado ao navegar no site, as pessoas com
pouca visdo que usam softwares de narracdo precisam de uma melhor legibilidade no
website.

O objetivo deste projeto é fornecer bases e componentes reutilizaveis, permitindo que sirvam
de exemplo para futuros desenvolvimentos. Assim, ird ser desenvolvido um protétipo que
possui a navegacao no website ao usar o teclado e navegar no website ao usar o teclado e um
software de narracdo padrdo do sistema operativo.

45




Existe entdo um conjunto de passos que devem ser totalmente acessiveis:

8.

Entrar na homepage do website e aceder a navega¢do com o intuito de selecionar
uma categoria;

Ao selecionar a categoria, deve abrir uma pagina de produtos (listing page). Nessa
pagina devem ser adicionados filtros de navegacao, ordenar os resultados por preco e

alterar a disposicdo da lista;

Selecionar um produto da lista de produtos e ser redirecionado para a pagina de
produto;

Na pagina de um produto deve ser possivel personalizar o mesmo (quantidade, cor e
tamanho) e adicionar o mesmo ao carro de compras (bag);

Ainda na pagina de produto, deve ser possivel navegar entre as imagens do mesmo
para serem lidas mais informacdes do produto;

Adicionar varios produtos ao carro de compras repetindo os procedimentos acima;

Na pagina do carro de compras, deve ser possivel remover um produto, mudar a
guantidade de outro produto e comecar o processo de compra (checkout);

Deve ser possivel entrar na pagina de compra.

Os requisitos discriminados acima sdo os requisitos minimos do projeto, pois cada fase deve
ser dotada de acessibilidade, quer a nivel de legibilidade para o screen-reader quer a nivel de
navegacao através do teclado.

Em cada um dos requisitos deve ser alvo de revisao a lista de verificagdo da acessibilidade da
W3C e serem implementados os padrdes recomendados.

3.7 Modelo de Canvas

O modelo Canvas ou Business Model Canvas, é uma ferramenta de planeamento estratégico
que permite desenvolver um modelo de negdcio novo ou melhorar um existente, de forma a
conhecer todas as partes intervenientes do processo.

Este modelo possui 9 partes que ajudam a conhecer melhor o negdcio:
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Parcerias principais, que incluem as atividades-chave realizadas por terceiros e os
recursos principais adquiridos fora da organizacao;

Atividades-chave, que sdo as atividades essenciais para que seja possivel entregar a
Proposta de valor;

Recursos principais, que sdo 0s recursos necessarios para realizar as atividades-chave;



e Proposta de valor, que estabelece o que a organizacdo vai oferecer ao mercado
envolvente e qual o valor que serd entregue aos clientes;

e Relacionamento com os clientes, que estabelece como é que a organizacdo se
relaciona com cada segmento de clientes;

e Canais, que estabelece como é que o cliente compra/recebe o seu produto/servico;

e Segmento de clientes, que estabelece quais sdo os segmentos de clientes que sdo o
foco da organizacao;

e Estrutura de custos, que espelha os custos relevantes e necessdrios para que a
estrutura proposta possa funcionar;

e Fontes de receita, que estabelece as formas de obter receitas por meio de propostas

de valor.

Tabela 6 - Modelo de CANVAS representativo do projeto

Acessibilidade na web e no mundo e-commerce

Parcerias
principais

(Key partners)

Equipa Black &
White

Projetos
internos da
equipa Black &
White

Atividades-chave
(Key activities)

Conhecer as
diretrizes de
acessibilidade e

saber como
aplicar;
Levantar as

necessidades de
acessibilidade e
implementar.

Proposta de
valor

(Key
propositions)

Oferecer
alternativas a
navegacao para

aceder ao
conteudo, com
o} uso de
tecnologias
assistivas
(screen-reader e
teclado), com

acessibilidade
implementada.

Relacionamento
com clientes

(Customer
relationships)

Departamento
comercial

Segmento de
clientes

(Customer
segments)

Cliente/Loja que
pretende ter
acessibilidade

nos seus
websites, para
estar em
cumprimento
com alei.
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Recursos
principais

(Key resources)
Screen-reader
Mouseless

Desenvolvedores
(para desenvolver
e aprovar o
desenvolvimento)

Canais
(Channels)

Aplicagdo web

Produto web

Estrutura de custos (Cost structure)

Desenvolvedores/programadores;

Screen-reader;

Fontes de receita (Revenue
streams)

Vendas de websites através de
parcerias com cliente/loja e
consequente aumento de receitas
através da venda dos produtos que

Formacao em acessibilidade. cliente/loja.

estdo incluidos no website do

Como observado na modelo Canvas (Tabela 6), ao usar técnicas de screen-reader, técnicas
mouseless e desenvolvedores para implementar acessibilidade e para rever e aprovar o
desenvolvimento é possivel que a proposta de valor seja atingida, ou seja, é possivel que as
alternativas a navegacao para aceder ao contetdo de um website, com o uso de tecnologias
assistivas, sejam implementadas com recurso a acessibilidade e conhecimento adquirido pelos
desenvolvedores. Este conhecimento adquirido em acessibilidade é uma atividade-chave do
projeto, bem como o levantamento de necessidades de acessibilidade implementar.

As fontes de receita expetdveis do projeto advém do crescimento da carteira de clientes da
equipa Black & White, ou seja, dos clientes/lojas interessados em realizar um website e ter
acesso ao nosso produto/ servico com todas as suas funcionalidades, incluindo acessibilidade.
Ao estabelecer novos contratos com clientes/lojas, consequentemente, as formas de receita
também aumentam, na medida em que a venda de produtos nos websites e-commerce dos
clientes/loja também atuam como fontes de receita do projeto/equipa.

As principais parcerias estdo relacionadas com a unidade de negdcio, isto é, com a equipa

Black & White, pois incluem os elementos da equipa e os projetos internos ja existentes na
equipa como fonte de conhecimento e como base de implementagao.
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4 Analise e Design

Este capitulo tem dois objetivos:

e Sistematizar os requisitos (funcionais e ndo funcionais) enunciados nos capitulos
anteriores;

e Apresentar e debater alternativas de design arquitetural do software a ser
implementado.

4.1 Analise

Nesta seccdo serdo enumerados todos os requisitos funcionais e ndo funcionais inerentes ao
projeto bem como a apresentacao de tecnologias e frameworks a ser utilizadas.

4.1.1 Requisitos funcionais

Requisitos funcionais descrevem as funcionalidades que se espera que a aplicacdao
disponibilize, de uma forma completa e consistente. Sdo as funcionalidades de que o
utilizador se serve e que aguarda que o sistema ofereca, atendendo aos propdsitos para o
qual o sistema serd desenvolvido. Em suma, abordam o que o sistema deve fazer e retratam
as funcionalidades que deve ser possivel realizar. Esses requisitos sdo os descritos na imagem
seguinte em forma de casos de uso:
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Ver accessibility
statements

Ver homepage

Escolher um

produto Remover produto

Ver lista de
produtos

Adicionar um
produto & wishlist

Editar propriedades

Ver detalhe de Ver bag do produto

um produto

Adicionar um
produto ao bag

Remover produto

Navegar entre

paginas

Escolher o
tamanho

Figura 9 - Diagrama de Casos de Uso da aplicacdo

Mediante os casos de uso referidos na figura acima, é possivel usufruir da aplicacdo com o
seguinte fluxo:

1. Entrar na homepage do website e aceder a navegagdao com o intuito de selecionar
uma pagina e navegar para a mesma;

2. Entrar numa lista de produtos (l/isting page) e navegar entre produtos, conseguindo
adicionar os mesmos a wishlist;

3. Selecionar um produto da lista e ser redirecionado para a pagina de detalhe do
produto;

4. Na pagina de um produto deve ser possivel personalizar o mesmo (selecionar o
tamanho) e adicionar o mesmo ao carro de compras (bag);

5. Ainda na pdgina de produto, deve ser possivel navegar entre as imagens do mesmo
para serem lidas mais informacdes do produto com as tecnologias assistivas;

6. Adicionar varios produtos ao bag repetindo os procedimentos acima;

7. Na pagina de bag, deve ser possivel remover um produto, mudar a quantidade de
outro produto e comegar o processo de compra (checkout);

8. Deve ser possivel entrar na pagina de compra.
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9. No footer da aplicacdo devem ser possivel encontrar o link para a pagina de
accessibility statements.

4.1.2 Requisitos nao funcionais

Os requisitos ndo funcionais da aplicacdo, que ja tém vindo a ser descritos no decorrer do
documento, estdo classificados segundo o modelo de FURPS+. Esses requisitos sdao os
apresentados na seguinte tabela, com referéncia a sua classificacdo no modelo de FURPS+:

Classificagao FURPS + Requisito ndo funcional

+ - Legal Cumprir as leis de acessibilidade (cf. sec¢do
2.1.7) através do uso dos componentes em
varios projetos.

F = Funcionalidade Cumprir as diretrizes de acessibilidade (cf.
secgdo 2.3.2).

F = Funcionalidade Seguir a estrutura multi-package repository.

F = Funcionalidade Seguir a metodologia de componentes atomic
design.

S - Suporte Modularidade: alta coesdo e baixo

acoplamento dos componentes, definida pela
interface consumida e disponibilizada de cada
um.

S - Suporte Adequacdo dos componentes desenvolvidos
a adocdo noutros projetos.

S - Suporte Suporte dos browsers mais comuns: Chrome,
IE, Safari e Firefox.

U = Usabilidade Disponibilizar componentes de forma
acessivel.
U - Usabilidade Eficacia e eficiéncia, na medida em que é

garantida acessibilidade. Este parametro
pode ser verificado através dos resultados
das ferramentas de auditoria e com
reutilizacdo dos componentes acessiveis.

+ = Integracdo Baixa complexidade algoritmica, na medida
em que é possivel reutilizar o componente de
forma facil.

P = Performance Boa performance, na medida em que os
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Classificagao FURPS + Requisito ndo funcional

dados aparecem e sdao anunciados de forma
rapida.

F = Funcionalidade Baixa frequéncia de falhas com o recurso a
testes unitdrios (cf. sec¢do 5.8).

+ = Integracdo Facil manutengao, na medida em que é
possivel reutilizar o componente de forma
facil.

U - Usabilidade Compatibilidade entre componentes e
projetos.

+ =2 Implementacio Tecnologia a adotar: Javascript (React), HTML
5e CSS 3.

4.2 Arquitetura de software

Apods a anadlise do protétipo/aplicacdo a desenvolver, foi realizado o estudo de alternativas
para a arquitetura do software e o seu processo de desenvolvimento.

“O desenho arquitetural é das primeiras atividades que compde a area do conhecimento em
desenho de software. Devido a complexidade dos projetos, a parte comum a qualquer
engenharia para se construir um artefacto complexo, um website acessivel neste caso, é
construir o projeto de acordo com um plano. Por outras palavras, desenho arquitetural é
projetar um sistema antes deste ser construido para evitar falhas e se construir um
plano/caminho a seguir” (Staveley, 2011).

A descricao do design arquitetural fara uso das vistas légica e de processo do modelo 4+1

(Staveley, 2011). Antes, contudo, serdo descritos dois principios/padrdes arquiteturais
relevantes.

4.2.1 Principios arquiteturais

Nesta seccdo serdo apresentados dois pontos que fazem parte de boas praticas de solucdes
arquiteturais e gestdo de projetos de software:

e Multi-packages repository;
e Atomic design.
4.2.1.1 Multi-packages repository

Multi-packages repository, ou monorepo, é um padrao de controlo de origem que serve para
gerir projetos de software, onde todo o cddigo-fonte (mesmo de varios

52




projetos/componentes/aplicagdes) é mantido num Unico repositério - ao contrario de multi-
repositorios, onde cada projeto tem o seu préprio repositério.

Ou seja, é um repositorio que contém mais que um projeto, e tipicamente é grande (no
numero de commits, branches e/ou tags (cf. seccdo 5.7), numero de ficheiros e tamanho.

4.2.1.2 Atomic design

Atomic design (popularizado por Brad Frost no seu livro “Atomic Design”)(Frost Brad, 2015) é
uma metodologia para a cria¢do de sistemas de design (Frost, 2013) - uma abordagem ao
design de componentes. Ou seja, podemos dizer que é uma linguagem para descrever
componentes escritos em multiplas camadas de abstracdao, como é o caso deste projeto.

Esta metodologia encoraja a pensar na interface como uma hierarquia de componentes e,
consequentemente, a reutilizacdo.

Existem 5 niveis distintos em atomic design:

e Atomos, que s3o os sdo os blocos/elementos basicos de construcdo (Frost, 2013). Sdo
0s componentes mais simples, mais pequenos e mais abstratos (sem ldgica), e
providenciam os blocos bdsicos para a construcdo de componentes maiores,
formando assim a base para uma biblioteca de componentes. Tal como os dtomos
verdadeiros, tipicamente ndo sdo vistos isoladamente e sdo particularmente Uteis
quando s3do agregados para criar componentes maiores, mais ricos e mais
significativos;

e Moléculas, que sdo grupos de atomos conectados e sdo as unidades fundamentais
mais pequenas de um composto. Estas moléculas tém as suas prdprias necessidades e
servem de espinha dorsal para os sistemas de design. Embora possam vir a ser
complexas, as moléculas tipicamente sdo combinacbes relativamente simples de
atomos construidos para a reutilizacdo (Frost, 2013). Mesmo que uma molécula seja
composta por multiplos dtomos, estes devem ser compostos de uma forma
estratégica para lidar com uma responsabilidade clara e distinta. Isto ajuda a garantir
que seja facil de entender e que pode consumir e compor outras moléculas em
organismos de nivel superior;

e Organismos, que sdo grupos de moléculas unidas para formar uma seccdo
relativamente complexa e distinta de uma interface. E neste ponto que as interfaces
comecam a ficar mais concretas - com os organismos ja conseguimos ver a interface
final a ganhar forma. Construir moléculas para organismos incentiva a criacdo de
componentes autonomos, portateis e reutilizaveis (Frost, 2013). Um organismo é mais
complexo que uma molécula, pois é composto por moléculas e outros atomos — este
moddulo tipicamente resulta num componente de interface com o utilizador que
controla/manipula uma secc¢do do ecrd/aplicacdo;

e Templates, que consistem principalmente em grupos de organismos juntos para
formar paginas. E nesta fase que se comeca a ver o projeto/design a unir-se e a ver o
layout final em acdo. Os templates sao muito concretos e fornecem contexto para
todas as moléculas e organismos relativamente abstratos (Frost, 2013);
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e Paginas, que sdo instancias especificas de templates. Aqui o conteudo de
exemplo/teste é substituido por conteldo representativo real para dar uma descri¢do
precisa do que um utilizador ird ver em ultima andlise. Este passo é essencial pois é
onde se testa a eficacia do sistema de design (Frost, 2013).

A seguinte figura surge com o propésito de ilustrar os niveis de atomic design que foram
descritos acima.

ATOMS MOLECULES ~ ORGANISMS  TEMPLATES PAGES

Figura 10 - Niveis de atomic design (Frost, 2013)

O conceito de componente ao nivel da arquitetura de software do presente projeto é muito
importante na medida em que os elementos de acessibilidade podem ser implementados nos
mesmos, de forma a conseguirem ser a base para varias paginas, conseguindo manter as boas
praticas de reutilizacdo e facil manutencdo. Com o estudo do conceito do atomic design, esta
rapidamente demonstrou ser a abordagem certa para a aplicacdo, na medida em que é
totalmente escaldvel e oferece imensas opgdes.

Se se pensar que todas as partes integrantes do conceito de atomic design se completam por
ordem de grandiosidade, desde a pagina (elemento maior) até ao atomo (elemento mais
singular), é possivel considerar que cada um deles é um componente sendo que quanto mais
grandioso, tipicamente contém mais componentes na sua composi¢cdo, como observado na
imagem seguinte. No caso da pagina de checkout pode ser considerada um componente, na
medida em que pode ser totalmente reutilizavel, no entanto esta também é composta por
outros componentes, como Templates, organismos, moléculas e dtomos.

> <t
Componente
—{> Q—
Atomo Molécula Organismo Template Pagina
B T T K T G

Figura 11 - Conceito atomic design associado ao projeto
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4.2.2 Vista légica

A aplicacdo a desenvolver ira fazer uso dos pontos supracitados: multi-packages repository e
atomic design e esta dividida em trés principais camadas/areas:

e Camada do cliente final através da interface grafica (user interface);

e Camada de apresentacdo, que representa o website e todos os componentes front-
end;

e Camada de logica de negécio que inclui a manipulacao de dados e servicos.

A camada do cliente final representa o ponto de partida de qualquer interacdo com a
aplicacdo e respetivos componentes. Esta camada é constituida pela interface com o
utilizador, pelo utilizador e pelas interacdes do mesmo com o sistema.

A camada de apresentacdo e o respetivo motor de renderizacdo de componentes
(Componente render na figura 12), sdo os elementos retratados ao longo do projeto, ou seja,
é a camada que engloba toda as interacdes da interface com o utilizador com o website, a
apresentacdo de dados recebidos através da comunicacdo com os servi¢cos e a renderizacao
de componentes através do motor de renderizacao, que é o foco deste projeto.

A Unica informacdo que se sabe sobre a camada de manipulacdo de dados (Base de dados,
Business Logic e Adapters da figura 12) é que sdo realizadas varias comunicac¢oes e pedidos a
esta camada no sentido de ndo sé obter dados e informacdes necessdrias para representar e
manipular na camada de apresentacdo, mas também guardar informacdes e registos que o
utilizador queira inserir ou modificar na base de dados.

Para melhor compreender a estrutura/arquitetura do sistema desenvolvido foram criados
diagramas de componentes que retratam todos os componentes da aplicacdo. Um diagrama
deste género retrata todos os componentes de software envolvidos, as suas interfaces e
dependéncias e sdo normalmente utilizados para modelar sistemas de alto nivel ou para
mostrar componentes que pertencem a um nivel mais baixo. Um componente representa um
agrupamento fisico de elementos relacionados logicamente, como é o caso dos componentes
representados na figura 12:

e User Interface, responsavel pela interacdao do cliente final com o sistema, ou seja, a
interacao do cliente final com a camada de apresentacao;

e Website, responsdvel pela disponibilizacdo de conteudos e por responder a estimulos
que o utilizador reproduza através da user Interface. Neste projeto, o Website é ainda
responsavel por comunicar, ou ndo, com o componente/motor de renderizacdo com a
finalidade de receber e conseguir renderizar componentes auxiliares a apresentacao
de conteudo;

e Render, responsavel por renderizar componentes ou pedacos de cédigo estruturados

e légicos de forma a garantir a reutilizacdo e manutencdo dos algoritmos e
componentes existentes;
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e Adapters, responsaveis por manipular as respostas dos servicos de forma legivel e de
facil interpretacdo para a camada de apresentacao;

e Business Logic, responsavel por manipular os dados e responder a estimulos e
executar acdes vinda da camada de apresentacao;

e Base de dados, responsdvel por guardar informacao do sistema.

O estilo arquitetural da aplicacdo define o conjunto de camadas que sdo constituintes de um
sistema. A arquitetura proposta da aplicacdo a desenvolver pode ser consultada na figura 12 e
representa um diagrama de componentes de alto nivel do sistema.

1 1

Cliente Final Apresentagao

2] 2]

User Interface Website

(Interface do Utilizador) ~

M
O A
1
Camada Légica e de Servigos
Base de Dados Render
L0 — Business Logic —0 — O
(Logica de negéeio) Adapters BJ

Figura 12 - Diagrama de alto nivel representativo do sistema

De forma a direcionar a arquitetura para o sistema desenvolvido no ambito deste projeto, o
Website e o motor de renderizacdo - render, foi realizado um segundo diagrama de
componentes com mais detalhe (figura 13). Este tem como objetivo referenciar a estratégia
de gestdo de projetos de software multi-packages repository (cf. seccdo 4.2.1.1) no
componente direcionado para o motor de renderizacdao de componentes.
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«Render» E

Motor de Renderizagao

«Componente» g]

ct —O0 J)— {]

A o—l . l—( B
Engine

«Componente» {]
c2 0

Figura 13 - Diagrama de componentes com detalhe da solucdo implementada

Com isto, ao entrar em detalhe no conceito de componentes, as figuras 14 e 15 ilustram a
possivel agregacdo/composicdo entre componentes. Um componente pode existir sozinho,
mas também pode existir num contexto que necessite de varios componentes. Assim, um
componente pode conter (agregar) varios componentes, e por sua vez esses componentes

podem agregar mais componentes (figura 14). Em suma, cada componente podem agregar
outros componentes (figura 15).

Componentes

C1

c2 Cs

C3 C4 Cé Cc7

Figura 14 - Diagrama representativo de arvore de componentes

2]

Componente

Figura 15 - Diagrama explicativo de composicdao de componentes
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A contribuicdo para este projeto e para a organizacdo em conjunto com o conceito de atomic
design, ocorre ao nivel do dtomo. Isto significa, que o foco maior do projeto é garantir que os
componentes/atomos contém elementos de acessibilidade e ndo possuem gqualquer tipo de
l6gica sendo totalmente agndsticos de contexto, conseguindo assim adaptar-se a qualquer
realidade e projeto. Esta contribuicdo ao nivel do atomo pode ser observada na figura 16:

£ <
Componente
— <
Atomo Molécula Organismo Template Pagina
* * * | I* * I |'k * I I* *

Elementos de
acessibilidade

Figura 16 — Contribuicdo para o projeto ao nivel do &tomo em conjunto com o atomic design

4.2.3 Vista de implementacdo

A vista de implementacdo tem como objetivos mostrar as partes que constituem o software
sob um ponto de vista arquiteturalmente significativo.

Nesta seccdo serdo apresentados dois diagramas que explicam como é que a aplicacao
desenvolvida utiliza a metodologia associada ao conceito atomic design e um diagrama de
sequéncia que retrata a interacdo entre os intervenientes do sistema, conseguindo
esquematizar a propagacao de informacado entre componentes.

1
Cliente Box App

Mono repo \ Website Native e

App React

Figura 17 — Diagrama explicativo do projeto desenvolvido

Como é possivel observar na figura acima, o projeto é um website é apenas uma das
aplicacOes presentes no Box (que adota o padrdo Mono repo cf. secgdo 4.2.1.1) que é o
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produto, ao qual o cliente final tem acesso. Este website é o foco principal deste projeto e
trata-se de uma aplicacdo desenvolvida em React, com recurso ao padrdo atomic design. E
neste fluxo desde o cliente ao website que os esforcos devem estar concentrados e onde o
projeto se foca. Assim a aplicacdo final condiciona a forma como os elementos sdo
apresentados, ou seja, é o enquadramento de vdrios componentes.

Cliente

Atomic design

Box

App

Website

Slice

Template

*

*

QOrganismo

Uma pagina equivale a
um slice em React

Package

A

em React

Um atomo equivale a um
package ou componente

Figura 18 — Diagrama explicativo do uso de atomic design ao nivel da aplicagdo
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A aplicacdo que é um website contém um ou mais slices, que correspondem a paginas na
analogia com o termo atomic design. Estas paginas podem ser um aglomerado de varios
componentes, conforme referido na figura 11, sendo entdo um conjunto de atomos.
Exemplos de paginas no projeto pode ser a lista de produtos e a pagina de detalhe de um
produto. Quando a preocupacdo é ao nivel dos componentes, onde esta o foco principal do
projeto devido ao interesse da reutilizacdo dos mesmos, é possivel dizer que correspondem
aos atomos, ao fazer a analogia com o termo atomic design. Finalmente, é correto afirmar que
os termos package, atomo e componente se referem a mesma entidade na medida em que
representam a unidade mais singular do projeto, como por exemplo, um botao.

Portanto, a vista de implementa¢do mostra que a terminologia logica (de atomic design) nao
se mantém. E.g. as paginas sao traduzidas para slices em React e os atomos sdo traduzidos
para packages/componentes em React, como é possivel observar na figura 18. Assim, o
desenvolvimento deste projeto ndo é nada mais do que a implementacdo de uma aplicacao
em React, com recurso a metodologia atomic design, na qual sdo associados elementos de
acessibilidade ao nivel dos &tomos para promover a sua reutilizagao e facil manutengao.

4.2.4 \Vista de processo

A vista de processo descreve a dindmica das partes que constituem o sistema, na realizacao
das tarefas/responsabilidades que lhe estdo atribuidas.

User Interface Website Render Slice P1: Package P2:Package

URL' URAL"

URL™

v

URL
URL™

URL"™

returmn
return
e e

retumn
PO LA !

retum

retum

.-.}....-.-....-.-....-.-....-.-....-.-....-.F.

..........}_...............................{.....
.44.....4......4{....44.....44.....44.....4....

.-.-..*.-.-....-.-....-.-....-.-....-.-....f.-.

Figura 19 - Diagrama de sequéncia de interacdes entre o utilizador e o sistema

O diagrama da figura acima representa as mensagens, pedidos e interacdes entre os diversos
intervenientes do projeto, a interface com o utilizador - user interface, o website, o render, os
slices e os packages.

Assim que um utilizador interage com o website, este executa pedidos ao motor de
renderizagcdo, que contém informacdao, como slices. Estes slices devolvem os dados e
comunicam entre si até conseguirem renderizar toda a informacdo conforme o pedido e
conseguir devolver resultados para sejam apresentados na interface grafica, através dos
packages pelos quais sdo compostos.
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Embora este diagrama represente a comunicacao das intera¢des do utilizador com o website e
consequentes interagdes entre slices e packages (dois packages neste caso), este pode ser
adaptado para interagir com mais ou menos slices e mais ou menos packages, uma vez que a
propagacdo entre eles é repetitiva a cada acdo do utilizador.

Conforme verificado na figura 19, o funcionamento da renderizacdo de slices e packages da
aplicacdo explica-se da seguinte forma:

1. E selecionada a ac3o pretendida na interface com o utilizador;

2. E enviado um pedido ao website, para que decida o tipo de acdes a determinar, o
comportamento e quais os slices/packages a renderizar, uma vez que o servidor
possui esta informacao;

3. A acdo encontrada determina qual o primeiro package (tipicamente uma pagina/slice)
arenderizar e prepara a sua importacao;

4. O primeiro package recebe o pedido de renderizacdo e verifica se pode devolver a
informacdo, ou se precisa de propagar o pedido para outros packages e assim
consecutivamente até encontrar o ultimo package que pode efetivamente devolver
toda a informacao necessaria;

5. O ultimo package recebe o pedido, trata e prepara a informacdo para devolver e
organiza a devolucdo do mesmo através da propagacao entre package;

6. Quando a propagacao chega ao primeiro package, que recebeu o pedido inicial, este

junta toda a informacdo e devolve-a ao website, com recurso a um slice, que por sua
vez, apresenta os dados na interface grafica, incluindo os elementos de acessibilidade.
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5 Implementac¢ao

Este capitulo sintetiza a implementacdo/construcdo do projeto e apresenta algumas
recomendacdes para a implementacdo das partes de acessibilidade. Todas estas
recomendacdes estdo contidas no projeto e sdo apresentadas neste capitulo tal como sdo
apresentadas todas as conclusGes e boas praticas aplicadas das diretrizes de acessibilidade (cf.
2.3.2).

Este capitulo tem varios objetivos:
e Apresentar os cuidados gerais a ter ao longo da construcdo duma aplicacao;
e Apresentar os componentes desenvolvidos no ambito de acessibilidade;
e Apresentar as paginas que foram desenvolvidas;

e Apresentar os processos de GIT e de contribuicdo utilizados.

5.1 Cuidados gerais

Este subcapitulo apresenta algumas implementacdes que devem ser tidas em conta ao longo
de toda a aplicacdo, ou seja, em todas as paginas e componentes. S3o cuidados que, muitas
vezes, ndo sao dificeis de atingir, sdo considerados boas praticas e seguem as diretrizes de
acessibilidade (cf. secgdo 2.3.2).

5.1.1 Semantica HTML

O uso de HTML semantico é um dos cuidados que todos os desenvolvedores devem ter e
acaba por ser um cuidado bdsico que traz muitos beneficios a nivel de acessibilidade, porque
ajuda os utilizadores de leitores de ecra a entender a estrutura do conteudo das paginas web.
Este cuidado ndo deve ser ignorado e, quando possivel, deve ser utilizado cddigo com
significado semantico, como o uso correto e ldgico de headings (h1, h2, ..., h5), main, footer,
ul (unordered list), p (paragraph), entre outros.

63



No caso de websites e-commerce, hd muito contelddo que ndo é controlavel na pagina, como é
o caso de paginas geradas no servidor em que o desenvolvedor da Ul ndo tem qualquer tipo
de controlo, como os cabecalhos ou conteudos publicitarios. No entanto, o objetivo do HTML
semantico ndo é ser “tudo ou nada” e por isso o pretendido é sempre fazer o que é possivel e
gue pode beneficiar a acessibilidade e as pessoas que usufruem das tecnologias assistivas.

A figura seguinte ilustra um bom exemplo semantico pois contém as tags <header>, <nav>,
<ul> e <1i>. Este exemplo esta presente no header do projeto e é reutilizado em todas as
paginas:

v<header data-reactid="3
v<nav class="navbar navbar-expand-md navbar-light bg-light border-bottor
»<a class="navbar-brand" href="/us/" data-reactid="5">..</a
» <button type="button" data-toggle="collapse" data-target="#navbarSupg
aria-expanded="false" aria-label="Toggle navigation" class="navbar-tog
v<div class="collapse navbar-collapse" id="navbarSupportedContent"” dat
v<ul class="navbar-nav mr-auto" data-reactid="12

»<1i class="nav-item" data-reactid="13">..</11i
»<1i class="nav-item" data-reactid="17">..</11i
»<1i class="nav-item" data-reactid="19">..</11i
»<1i class="nav-item" data-reactid="21">..</11i
/ul

»<ul class="navbar-nav align-items-center"” data-reactid="23">..</ul

/div

/nav
/header

Figura 20 - Exemplo de HTML semantico no header da aplicagdo

Existe alguns elementos HTML que por recomendacdo, ao estarem presentes, acrescentam
valor semantico e ajudam a estruturar todas as pdginas de uma aplicacdo como: <header>,
<nav>, <main>, <article>, <aside> e <footer>.

Elementos como a <div> e <span> sdo apenas Uteis para controlo de /ayout, pois ndo tém
qualquer tipo de significado semantico e ndo suportam o uso do teclado em nenhum browser,
nao acrescentando nada no que diz respeito a acessibilidade. Por exemplo, estas tags nunca
devem ser usadas para renderizar um botdo quando na realidade existe um elemento HTML
nativo para esse efeito — o <button> que tem significado semantico.

Por sua vez, as tecnologias assistivas também usam a semantica do HTML para entender e
detetar a melhor maneira de transmitir cada elemento ao utilizador. No caso dos leitores de
ecrd, o HTML semantico da contexto aos leitores de ecra. Os utilizadores com visdao podem
usufruir dos elementos visuais na pdgina para navegar até o conteudo desejado de maneira
linear e rapida, o que ndo se verifica nos utilizadores invisuais. Como os leitores de ecra
emitem audio, estes elementos visuais ndo sdo tdo Uteis. Assim, os leitores de ecra fornecem
meios alternativos de navegacdo, permitindo que as pessoas invisuais naveguem entre
diferentes tipos de conteludo, como links, formularios, cabecalhos, listas e paragrafos. Se todo
o conteudo das paginas web fosse composto por divs e spans, ndo era possivel fornecer aos
leitores de ecra a oportunidade de contextualizar o conteudo das paginas. A navegacdo por
teclado também beneficia com uso correto do HTML semantico, como é o caso dos
formularios (<forms), menus de opg¢les, navegacdo (<nav>), video e audio onde é
particularmente dificil aceder quando se depende apenas do teclado. Quando os formuldrios
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semanticos sdo usados corretamente estes transmitem toda a informacdo que estd associada
ao campo de preenchimento em questdo, informam se uma determinada caixa de selecdo
estd ativa ou ndo, entre outros comportamentos que sdao herdados automaticamente com o
uso desta técnica de acessibilidade. O facto de ndo se usar HTML semantico nos formularios
pode fazer bastante diferenca para um utilizador que navegue nas paginas por teclado pois
pode trazer frustracdo por ndo saber onde se encontra, em que estado é que os elementos
estdo e se tem de preencher algum campo de texto, podendo levar ao abandono do website.

5.1.2 Titulo das paginas

O titulo das paginas, também conhecido por page title, é considerado uma forma de
orientacdo para os utilizadores de tecnologias assistivas, uma vez que lhes permite identificar
exatamente em que pdagina estdo. Neste caso, com a ajuda dos leitores de ecrd estes
anunciam o titulo da pagina quando a mesma é carregada com sucesso.

Este elemento, denominado title (tag <title>) é encontrado na seccdo HEAD (tag <head>) do
HTML de uma pagina web e normalmente contém uma descri¢gdo sucinta e clara do que a

pagina representa, muitas vezes conseguindo fazer correspondéncia com o titulo visual que
aparece na pagina, normalmente tags h1 (heading de nivel 1).

® ® @ Homepage X +

& C ® 127.0.0.1:3000/pt/

e Home Shopping

Figura 21 - Titulo da pdgina inicial no separador do browser

O titulo da pagina (page title) tem algumas carateristicas:
e Aparece na barra de titulo das paginas de alguns browsers;
e Aparece nos separadores quando ha vdrias paginas web abertas;

e Aparece nos resultados dos mecanismos de pesquisa (SEO);

E usado como nome padrao para os favoritos e bookmarks;
e Elido pelos screen-readers.

Este elemento satisfaz um critério de sucesso das diretrizes de acessibilidade (cf. secgdo 2.3.2)
que é o0 2.4.2 que defende que as pdginas web devem ter titulos que descrevam o seu tdpico
e/ou objetivo e pertence ao nivel A (cf. seccdo 2.3.2) de acessibilidade. Ao cumprir este
critério, é permitido aos utilizadores identificar de forma rapida e facil as informacdes
contidas numa determinada pagina web, é permitido aos utilizadores portadores de
incapacidades visuais diferenciarem o conteudo apenas pelo titulo da pagina quando tém
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diversos separadores abertos, é permitido as pessoas portadoras de incapacidades cognitivas,
como memoria limitada de curto prazo ou incapacidade de leitura, beneficiarem da
capacidade de identificar o contelddo ao ouvir o titulo, bem como pessoas com incapacidades
de mobilidade e que operem na web com tecnologias assistivas de dudio.

Neste projeto, os titulos das pdginas estdo todos sucintos, claros e adequados ao contetudo
das paginas com o objetivo de ajudar o utilizador final a perceber em que parte da aplicacdo
estd. Assim no projeto sdo apresentados como titulos das pdginas os seguintes:

e “Homepage” - pagina inicial

e “Listing page” - pagina da lista de produtos

e  “Product detail page” - pagina de detalhe de um produto
e  “Wishlist page” - pagina da lista de desejos

e “Basket page” - pagina do carrinho de compras

e  “Checkout page” - pagina de compra

e “Page not found — 404” - pagina ndo encontrada / pagina de erro

5.1.3 Landmarks

Os landmarks sao Uteis para utilizadores dos leitores de ecrd, porque ajudam a navegar de
forma facil nas pdginas web de uma aplicacdo devidamente estruturada, facilitando a
orientacao o utilizador.

Alguns elementos presentes na especificagdo HTML5, como o header, aside, navigation e
main ja transmitem de forma nativa algumas informacdes especiais aos leitores de ecra e sao
uma referéncia nos browsers mais recentes. Os landmarks também podem ser definidos pelo
uso atributos ARIA (cf. seccdo 5.1.4) para reescrever a semantica de um elemento nativo ou
personalizado. Existem ainda alguns landmarks que s6 podem ser definidos com o uso de um
atributo ARIA.

Como referido, os utilizadores de leitores de ecra beneficiam do uso correto dos landmarks,
no entanto as pessoas sem incapacidades visuais e que usam o teclado podem também
beneficiar dos mesmos, através de algumas ferramentas externas para landmarks, que
permitem a navegacdo mais facil pelos elementos principais e suas sec¢bes, ao invés de
depender apenas do uso da tecla tab e dos skip links (cf. sec¢do 5.2.1) (quando existentes)
para navegar sequencialmente no conteudo das pdginas.

Os landmarks referem-se a areas que sdo facilmente reconhecidas nas paginas/aplicacdes e
definem as expectativas dos utilizadores quanto a importancia do conteiudo que cada um
deve conter. Assim identificam-se alguns landmarks que devem ser usados ao longo das
aplicacoes:

e banner - drea que contém informacdes globais que se repetem em todas as paginas
de uma aplicacdo, em vez de apresentar informacgdes especificas ou acgdes.
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Normalmente, o logotipo da aplicacdo e a navegacao principal sdo esperados como
conteudos dentro de um banner. Como nao existe um elemento HTML nativo para o
banner, os browsers modernos tratam a tag header, como um banner e o ideal é que
haja apenas um landmark para o banner por pdagina. Para garantir o uso deste
landmark pode ainda ser usado a ARIA role="banner”.

complementary — area que contém informacdes secunddrias e que devem estar
relacionadas com a pdgina devendo ser claras e objetivas. Para garantir o uso deste
landmark existe o elemento nativo HTML <aside> e pode ser usada, para
complementar a informacao, a role="complementary”.

contentinfo — area que possui informacGes sobre a aplicacdo. Nos browsers
modernos, exceto no Safari, eles inferem a role contentinfo na tag footer. Caso seja
necessario, deve ser utilizado um aria-label (cf. seccdo 5.1.4) para que os elementos
sejam facilmente distinguidos.

form — os formularios sdo uma parte importante em todas as aplicacdes e por isso,
devem possuir um landmark que ajude os utilizadores das tecnologias assistivas a
encontra-los com facilidade e a perceber o seu significado. Quando hda vdrios
landmarks para formularios numa sé pdgina, cada um deve ter o seu préprio titulo
visivel. Este titulo fornece um nome acessivel (cf. sec¢do 5.1.13) ao formulario por
meio do uso de aria-labelledby (cf. sec¢do 5.1.4), fazendo com que seja possivel
navegar através dos menus de landmarks oferecidos nos leitores de ecra. Se o caso de
ter o titulo do formulario visivel ndo for possivel por questbes de layout/design, a
solucdo é acrescentar um aria-label (cf. seccdo 5.1.4) para dar o nome acessivel. Por
sua vez, este nome acessivel basta ser algo simples e sucinto como “contacto, login ou
newsletter” para transmitir facilmente o propdsito de um formulario.

main — area que contém o contelddo principal de uma pagina. Nos browsers
modernos, o landmark main é garantido através do uso da tag HTML <main>. Para
garantir o suporte por parte de todos os browsers, ou se o elemento HTML <main>
nao puder ser utilizado, existe a alternativa do ARIA role="main” para reforcar a
interpretagdo de um elemento como landmark. O ideal é que exista apenas um
landmark do tipo main por pagina, uma vez que ter multiplos landmarks main seria
contraditério e confuso no sentido em que os utilizadores o usam para encontrar o
conteudo principal de uma pagina de forma rapida. Finalmente, este landmark é um
dos mais importantes, quando se usam em conjunto com os skip links (cf. seccdo
5.2.1), uma vez que estes permitem aos utilizadores que navegam por teclado
contornar o conteldo e avancar para as zonas das pdaginas que desejam, como
avancar para o conteudo principal neste caso.

navigation — O elemento nativo HTML <nav> ja tem associado um ARIA role (cf.
sec¢do 5.1.4) de navegacdo, que ja é interpretado da forma correta na maioria dos
browsers. Estes landmarks devem ser usados conforme seja necessario ao longo de
uma pagina, e caso sejam multiplos, devem ter nomes acessiveis (cf. sec¢do 5.1.13)
para facilitar a sua distingdo. Por exemplo, no projeto existe uma navegacao primaria
que possibilita a navegacdo entre paginas de produtos e a pagina inicial e possui
outras navegacdes especificas por pagina que estdo devidamente identificadas para
serem Uteis e faceis de aceder, como é o caso da paginacao na lista de produtos.
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region — O ideal é que todo o conteudo das paginas deva estar presente nos
landmarks apresentados anteriormente. No entanto, pode existir situacdes em que tal
ndo seja possivel, ou que seja necessario que determinada drea seja destacada do
restante conteudo, de forma a que seja também encontrada de forma rdpida pelos
utilizadores de tecnologias assistivas. Para essa finalidade existe o landmark region
que é um landmark genérico e que deve ser devidamente identificado através de um
aria-labelledby ou aria-label (cf. seccdo 5.1.4) para permitir o rapido acesso e
identificagdo. O uso deste landmark deve também ser limitado, uma vez que varios
region numa pagina podem diluir a utilidade dos mesmos e pode dificultar a
navegacao entre os pontos realmente importantes das paginas. Se de facto existirem
muitas regions por pagina, estas devem ser revistas e deve ser feita uma reflexdao com
a finalidade de perceber se estes conteddos ndo ficariam também facilmente
identificados com tags como <section> ou <article> com a associacao de uma
hierarquia de titulos (cf. seccdo 5.1.9) apropriada. Finalmente, ndo existe nenhum
elemento HMTL nativo que identifique este landmark, por isso deve ser usada a
role="region” com o auxilio de nomes acessiveis para garantir o efeito desejado.
search — O landmark search é um tipo especifico de region pertencente aos
formuldrios e possui um papel exclusivo que permite uma descoberta mais facil entre
todos os formuldrios que podem pertencer a uma pdgina. Como ndo existe um
elemento search nativo (é importante ndo confundir com input type = "search"), deve
ser adicionado um ARIA role="search" no formuldrio para transmitir
apropriadamente este landmark.

Como foi anteriormente mencionado, quanto mais landmarks existirem numa pdgina web,
especialmente landmarks do mesmo tipo, menos significado eles possuem na sua capacidade
de descrever regides exclusivas das paginas web. A forma padrao de um landmark ser exposto
é através do seu role, como: navigation, banner e main que por sua vez, se forem Unicos na
pagina, ja ajudam os utilizadores a identificar as areas. No entanto, se forem multiplos esta
identificacdo é mais dificil e por isso uma descricao exclusiva pode ajudar a distinguir varios
landmarks e fornece contexto ao utilizador.

Como exemplo, na figura seguinte é possivel verificar o uso de um aria-label para acrescentar
significado a um elemento de navegacdo na pagina de lista de produtos.

68

v<pav aria-label="Pagination
v<ul class="pagination justify-content-center
P <1li class="page-item disabled">..</11
v<li class="page-item active
» <a class="page-link" aria-current="true" aria-label="Current
page, page 1" href="/pt/shopping#l">..</a

/11
P <li class="page-item">.</11
1li class="page-item">.</11
P <li class="page-item">.</11
Jul

/nav

Figura 22 - Utilizacdo do landmark navigation com um aria-label apropriado



A utilizacdo do landmark acima vai anunciar “Pagination navigation” quando um utilizador
navegar no website através do leitor de ecra ou quando abrir a lista de landmarks disponiveis
do leitor de ecra na pagina.

Em suma, utilizar landmarks com recurso a elementos nativos HTML é uma boa pratica, no
entanto com o objetivo de oferecer suporte a todo o tipo de browsers deve ser adicionada a
aria role mais apropriada para o caso e, no caso de existir multiplos landmarks do mesmo tipo
por pagina, é sugerido que se use um aria-label para possibilitar a identificacdo e
diferenciagao.

Na tabela abaixo é possivel verificar o landmark associado a cada elemento nativo HTML5:

Tabela 7 - Lista de elementos nativos HTMLS5 e respetivos landmarks

Elemento nativo HTML5 Landmark associado

<aside>
complementary

contentinfo — o elemento footer nao
<footer> corresponde ao landmark contentinfo quando
é descendente de um dos seguintes
elementos: article, aside, main, nav e section

form — quando tem um nome acessivel e usa
atributos como aria-labelledby, aria-label ou
titulo associados

<form>

banner — o elemento header nao corresponde
<header> ao landmark banner quando é descendente
de um dos seguintes elementos: article,
aside, main, nav e section

<main> .
main
<nav> . .
navigation
. region - quando tem um nome acessivel e usa
<section>

atributos como aria-labelledby, aria-label ou
titulo associados

5.1.4 WAI-ARIA

WAI-ARIA (Web Accessibility Initiative’s Accessible Rich Internet Applications) ou ARIA é uma
tecnologia que colmata muitos problemas de acessibilidade na web, adicionando novas
formas de providenciar semantica ao cddigo HTML, de forma a que os browsers e as
tecnologias assistivas os reconhecam e anunciem o que estd a acontecer recorrendo a
informacado extra. As funcionalidades oferecidas por esta tecnologia definem vdrias formas de
modificar o conteddo das pdginas tornando-as mais acessiveis com a finalidade de ser
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possivel, para as pessoas com incapacidades, utilizar as tecnologias assistivas. Estas
funcionalidades complementam o comportamento nativo dos elementos HTML para que as
interacdes das aplicacdes possam ser interpretadas pelas tecnologias assistivas nos casos em
gue é necessdria mais informacao complementar.

Existem trés funcionalidades distintas no uso de ARIA e que sdo exploradas neste projeto:

Roles
Properties/attributes

States

Nenhum atributo ARIA afeta em nada as paginas web, tanto a sua estrutura como elemento
da DOM, exceto as informagdes que sdo expostas as API de acessibilidade dos browsers (onde
os leitores de ecrd obtém as suas informacdes). Assim, o uso correto de atributos ARIA é
essencial e util para quatro areas principais:

Landmarks — Os ARIA roles podem atuar como landmarks que replicam o
comportamento de alguns elementos HTML5 nativos (por exemplo, <nav>);

Atualizagdes dindmicas do contetido de uma pdgina — os leitores de ecra tendem em
ter dificuldade a interpretar o conteiddo em constante mudanca, por isso com a
utilizagdo de uma propriedade ARIA (aria-live) é possivel informar os utilizadores dos
leitores de ecra que determinada area da pagina web é atualizada, como é o caso dos
contadores da lista de desejos e do carrinho de compras no projeto;

Melhorar a navegac¢do por teclado — existem elementos HTML que ja fornecem de
forma nativa a navegacao por teclado. No entanto, nos elementos em que isto ndo é
possivel, os atributos ARIA fornecem meios para permitir que outros elementos
consigam receber o focus, com recurso ao tabindex (cf. sec¢do 5.1.5);

Providenciar acessibilidade a elementos nao semanticos — existem algumas paginas
web que sdo implementadas sem recurso a HTML nativo e que sao desenvolvidas com
base em encadeamento de vdrias tags <div>. Quando isto acontece, em termos de
acessibilidade é muito dificil conseguir navegar entre estes elementos, pois eles nao
tém qualquer tipo de semantica. Assim, com recurso as roles ARIA é possivel fornecer
alguma informagdo extra e semantica, como usar roles do tipo button, listbox ou
tabgroup e propriedades como o aria-required.

Existem algumas regras associadas ao uso de todo o tipo de atributos ARIA:

70

Nao se deve usar atributos ARIA se estes ndo forem estritamente precisos. Com o uso
correto das tags HTML em muitos casos ja ndo é preciso estes atributos;

Nao se deve mudar o significado semantico de um elemento HTML;

Os elementos que sdo interativos devem ser possiveis de interagir com o uso do
teclado;



e Deve evitar usar-se role="presentation”, visto que esta regra remove o
comportamento nativo do elemento.

Uma vez mais, os atributos ARIA devem ser apenas usados quando é estritamente necessario.
O ideal é que sejam usados os elementos HTML nativos para fornecer a semantica exigida
pelos leitores de ecra para informar aos utilizadores do que esta a acontecer. Muitas vezes tal
nao é possivel, porque é necessdario dar mais informacdo aos utilizadores dos leitores de ecra
(informacdo com mais pormenor) do que aos utilizadores da navegacdo por teclado, que
conseguem ter acesso a informacdo visual - nestes casos, os atributos ARIA podem ser uma
ferramenta valiosa para aprimorar a acessibilidade.

5.1.4.1 Roles

Os ARIA roles (assim conhecidos) definem o que é que um elemento HTML e qual é a sua
funcdo. Muitos destes roles estdo diretamente relacionados com os landmarks (cf. secgdo
5.1.3) e duplicam o valor semantico aos elementos HTML nativos, como é o caso dos
seguintes exemplos:

e role="navigation” (corresponde a tag HTML <nav>)
e role="main” (correspondente a tag HMTL <main>)
e role="complementary” (correspondente a tag HTML <aside>)

Por outro lado, também existem ARIA roles que descrevem a estrutura dentro de uma pagina,
facilitando a navegacao entre o conteudo e que estdo muito presentes nas interfaces recentes
das aplicacdes web, como é o caso do role="banner” e role="search”.

A tabela abaixo enuncia os ARIA roles que estao presentes no projeto:

Tabela 8 - Exemplo de ARIA roles utilizados ao longo do projeto

ARIA role Funcionalidade Exemplo

<div role="alert" aria-
Esta role é usada para | live="polite">

. <span>
comunicar uma . . .
role="alert” . Your wishlist is empty
mensagem importante </span>

ao utilizador de forma | </div>
imediata.

<footer role="contentinfo"
Esta role é usada para | aria-label="Footer”>

identificar  informagdes zziiContacts</h5>
role="contentinfo” que se repetem ao longo <li>Name:</1i>
de todas as paginas e,
normalmente, é </ul>
denominada footer. </footer>
<form role="search">
role="search” Esta role é também um <div>

<input type="search"

landmark e contém placeholder="Search products">
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ARIA role Funcionalidade Exemplo
objetos que combinados <button aria-
melhoram a label="Submit search term"
. . type="submit">Search</button>
funcionalidade de
pesquisa de um website. </div>
</form>
<svg role="img" tabindex="-1"
Esta role funciona como af‘ia‘hidien:"tf‘ue">
PR <title
role="img" container= de elementos id="Title">Title</title>

que juntos formam uma
imagem, que é o caso das
imagens SVG.

</svg>

)

role="presentation

Esta role é (til para
remover o significado
semantico de um
determinado elemento e
dos seus filhos.

<table role="presentation">
<tbody>
<tr>
<td>Some text</td>

</tr>

</tbody>
</table>

5.1.4.2 Properties

Os atributos ARIA (aria attributes/properties) definem propriedades dos elementos, que
podem ser usados para lhes dar significado extra ou mais significado semantico. Como é o

caso dos seguintes exemplos:

e aria-required (especifica que um elemento pertencente a um formulario precisa de
ser preenchido para ser valido);

e aria-labelledby (especifica qual é o id do elemento HTML que funciona como
especificacdo//label de um elemento em especifico).

A tabela abaixo enuncia as ARIA properties que estdo presentes no projeto:

12 Contentor ou agregador de elementos
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Tabela 9 - Exemplo de ARIA properties utilizados ao longo do projeto

ARIA property Funcionalidade Exemplo
<a href="#banner" aria-
aria-label Define um valor que auxilia a | label="Skip to homepage banner

identificar o elemento atual e
ajuda o utilizador a identificar o
elemento. Esta propriedade tem
0 mesmo propdsito que a aria-
labelledby.

with actions">
Skip to banner
</a>

aria-labelledby

Define o elemento ou elementos

que identificam o elemento
atual. Proporciona aos
utilizadores informacdo extra

para identificar certos elementos
na pagina.

<svg aria-labelledby="logo-icon
role="img" tabindex="-1">

<title id="logo-icon">
Ally project
</title>
</svg>

aria-describedby

Define o elemento ou elementos
que descrevem o elemento
atual. Proporciona aos
utilizadores informacdo extra
para descrever o elemento.

<div aria-describedby="info">
<h1>Bag</hl>
<p id="info">
Awesome page.
</p>
</div>

aria-live

Define que certo elemento esta
a ser atualizado e é usado para
definir a prioridade com que

certa modificagdo num elemento
vai ser anunciada. Esta
propriedade pode ter dois

valores: polite (as tecnologias
assistivas notificam sobre as
alteracoes, mas nao
interrompem a tarefa atual) e
assertive (as tecnologias
assistivas notificam
imediatamente o utilizador).

<div role="alert" aria-
live="polite">
<span>
Your wishlist is empty
</span>

</div>

aria-controls

Identifica o elemento ou
elementos cujo conteudo ¢é
controlado pelo elemento atual.

<button type="button" aria-
controls="navbarSupportedContent"
aria-expanded="false" aria-
label="Toggle navigation">

</button>

5.1.4.3 States

Os estados (states) ARIA sdo propriedades especiais que definem a condi¢do atual de um
elemento. Estes estados diferem das propriedades (cf. seccdo 5.1.4.2), no sentido em que as
propriedades ndo mudam durante o ciclo de vida de uma aplicacdo, enquanto que os estados
podem mudar, geralmente com mudancas realizadas através do JavaScript.
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A tabela abaixo enuncia os ARIA states que estdo presentes no projeto:

Tabela 10 - Exemplo de ARIA states utilizados ao longo do projeto

ARIA state Funcionalidade Exemplo

<button aria-disabled="true">
aria-disabled Anuncia para os leitores de ecr3 Button text

</button>

que certo elemento num
formuldrio esta inativo.

<span aria-hidden="true">
aria-hidden Indica se o elemento estd exposto Text
para a APl de acessibilidade. </span>

<section aria-busy="true">
aria-busy Indica que certo elemento estd a <div>Loading ...</div>
sofrer alteracbes e que as </section>

tecnologias  assistivas  devem
esperar até essas modificacbes
estarem completas, para serem
expostas aos utilizadores.

<a aria-current="true" aria-

aria-current Identifica o elemento  que | label="Current page, page 1
representa o item atual num hr‘e'f:;agzgishopplng#l >
conjunto de elementos </a>

relacionados.

<button type="button" aria-
aria-expanded | Indica se o elemento, ou outro | controls="navbarsupportedContent”
elemento  descendente, esta ar‘la'efpanded: fa%se .ar.l.a'

. - label="Toggle navigation">
atualmente expandido ou ndo.

</button>

5.1.5 Tab order & tabindex

Navegar no contetudo de uma pdgina web ou aplicacdo deve sempre seguir uma ordem légica
e deve espelhar a ordem visual da navegacao e dos elementos interativos de uma pagina. Os
utilizadores que navegam com o teclado (keyboard users — usam a tecla tab) esperam aceder
ao conteudo sequencialmente da esquerda para a direita e de cima para baixo, através dos
elementos que possam receber focus na pagina. Quando se cria paginas web é importante
que se verifique que a ordem dos elementos no cddigo é a ordem correspondente a ordem
visual apresentada. Para certificar este ponto deve-se testar as paginas tentando navegar nas
paginas web apenas com o uso do teclado. Ao usar a tecla tab, deve ser possivel aceder a
todos os links e acdes de uma forma previsivel com base na posicao visual do utilizador na
pagina.

O critério de sucesso 2.4.3 das diretrizes WCAG (cf. sec¢do 2.3.2) é sobre este tema, o focus
order, isto é, sobre manter o focus dos elementos e a sequéncia do uso da navegacdo por
teclado (uso da tecla tab) de uma forma ldgica, util e ordeira. Este critério defende que se
deve fornecer uma ordem ldégica no uso da navegacao por teclado, mas que garantir apenas
isto ndo é suficiente para cumprir este critério. Muitas vezes é necessario dar outra ordem aos
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elementos, que ndo a natural, mas isso (forcar um tab order) pode facilmente levar a cometer
erros de usabilidade e acessibilidade.

Em alguns casos, alguns websites podem querer especificar a ordem de navegacao por teclado
a acompanhar o conteudo e as suas rela¢des, sem seguir a ordem dos elementos do cédigo.
Nestes casos, este comportamento de ordem alternativa é possivel especificando um atributo
tabindex que pode receber valores positivos e negativos.

Quando a navegacdo dos elementos interativos é feita através da tecla tab, os elementos
recebem o foco (focus) em ordem crescente do valor do seu atributo tabindex associado. Os
elementos que possuem um valor de tabindex maior que 0 (zero) recebem o foco antes dos
elementos com tabindex="0". Depois de todos os elementos que contiveram o tabindex
maior que 0, o resto dos elementos interativos da pdgina recebem o focus na ordem em que
estdo definidos na pagina web.

O atributo tabindex possui trés usos distintos:

e tabindex="1" (ou qualquer nimero maior que 0) — define uma ordem de navegacio
por teclado explicita, com a ordem definida no seu valor numérico, isto é, os
elementos com tabindex="4” vao receber o focus antes dos elementos com
tabindex="5". Esta técnica deve ser evitada porque estes elementos recebem o focus
do teclado antes dos elementos sem valor ou com tabindex="0";

e tabindex="0" — permite que os elementos, para além dos links e formularios, também
recebam o foco do teclado. Com este valor, o tabindex ndo altera a ordem do tab,
mas coloca o elemento no fluxo légico de navegacao por teclado, como se fosse um
link na pagina.

e tabindex="-1" — retira o elemento do fluxo légico de navegacdo, permitindo no
entanto que os elementos recebam o focus através de comportamento JavaScript
associado.

Teoricamente, o uso do tabindex s6 deve ser usado nos casos em que:
e A ordem de navegacao por teclado padrdo ndo é a ideal;

e A ordem de navegacao por teclado ndo pode ser alterada através da reorganizacao
dos elementos no conteddo e/ou alterando os estilos CSS para refletir o melhor
arranjo visual.

Em termos de acessibilidade, e de forma a proteger as boas praticas do uso dos elementos
que providenciam boa semantica, deve ser evitado o uso do atributo tabindex em conjunto
com conteudo nao interativo e que ndo tenha comportamento padrao para navegacdao com o
teclado. Um exemplo de uma ma experiéncia é usar uma tag <div> para descrever um botdo,
em vez de usar de forma direta o elemento <button>. Estes componentes, que sdo forcados a
ser interativos, ndo sdo listados na arvore de acessibilidade, o que faz com que as tecnologias
assistivas ndo consigam aceder a este conteudo. A melhor experiéncia é descrever os
elementos com recurso aos elementos existentes com semantica (<a>, <button>, <input>,
<select>, <textareas, etc.) que ja sdo interativos por padrdo e ja tem fungdes e estados que
comunicam com as tecnologias assistivas.
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Da mesma forma que o foco entre elementos deve ser sequencial e légico, também a sua
identificacdo (focus ring/outline) deve ser destacavel e visualmente identificavel. Este campo é
geralmente identificado com uma borda fina no elemento em questdo, quando o mesmo esta
ativo ou é pressionado e deve-se mover visivelmente entre elementos quando ativos.

Para além do facto de existir uma sequéncia légica de navegacao por teclado ser uma boa
pratica a nivel de acessibilidade ha uma enorme variedade de utilizadores que beneficia
também deste feito:

e Utilizadores com incapacidades visuais, que usam leitores de ecrda ou ampliadores de
ecra;

e Utilizadores com destreza manual limitada, que preferem usar o teclado em vez do
rato como periférico habitual;

e Utilizadores que sé navegam nas pdginas e no computador através da tecla tab.

Se a ordem dos elementos interativos ndo for uma sequéncia ldgica, entdo pode acontecer
que:

e Um utilizador de ecra pode ndo conseguir encontrar o link para os interesses ou perfil
pessoal;

e Um utilizador com ampliacdo de ecra pode ndo conseguir orientar-se na pagina;

e Um utilizador que navega apenas com o teclado pode achar dificil saber qual é o
elemento que tem o foco se ele ndo seguir a ordem légica do layout da pagina.

Finalmente, o uso da navegacao por teclado, em particular o uso da tecla tab é importante
para os formularios. Os utilizadores esperam que a ordem de navegacao de elementos de um
formuldrio seja a mesma que a ordem que os elementos sdo apresentados no ecrd. Quando o
ultimo campo de um formulario for preenchido, os utilizadores pressionam a tecla tab no
ultimo elemento e o foco fica automaticamente nos botdes de submeter o formuldrio
(submit). No mundo e-commerce o uso da navegac¢do por teclado também pode ser de
interesse dos utilizadores que fazem compras online ou transacdes bancarias. Com uma boa
navegacdo logica por teclado, estes utilizadores beneficiam de ndo ter que alternar entre
periféricos, isto é, entre o teclado e o rato e conseguem assim um fluxo légico e natural.

5.1.6 Estrutura da pagina web

A estrutura de uma pagina web, também conhecida como page structure é muito importante
que seja bem pensada e organizada, pois permite a navegacdo e o processamento da
informacdo mais eficientes. Com o uso do HTML e dos elementos ARIA apresentados (cf.
sec¢do 5.1.4) é possivel melhorar a navegacdo e a orientagdo em paginas web e aplicacGes.

A estrutura de uma pdgina web divide-se em quatro grandes dreas, que vao ser abordadas nas
secgoes seguintes:

e Page regions [ regides da pagina;
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e Labeling regions / identificar e nomear regides;
e Headings / cabecalhos;
e Content structure / estrutura do contetdo.

O facto de uma aplicacdo web ter o contelddo das paginas bem estruturado é importante, no
sentido em que afeta muitos grupos de pessoas que podem beneficiar com isto, como:

e Pessoas com incapacidades cognitivas e de aprendizagem podem encontrar e
prioritizar mais facilmente o conteldo da pdagina;

e Pessoas que utilizam leitores de ecra e que conseguem alternar entre o conteudo
principal as restantes sec¢des que sdo importantes para elas;

e Os utilizadores da navegacdo por teclado que podem navegar nas pdginas e nas
seccOes com mais eficiéncia. Caso contrario, os utilizadores precisariam de pressionar
a tecla tab multiplas vezes para navegar por todos os links e elementos interativos em
cada seccao;

e Os utilizadores que utilizam software auxiliar que mostra apenas o conteudo principal
de uma pagina da web, como pessoas com incapacidades cognitivas, vdo receber
melhores resultados se a estrutura da pagina estiver organizada da melhor forma e
corretamente;

e Pessoas com incapacidades visuais, incluindo pessoas com um nivel de visdo baixa,
conseguem receber dicas e conteudo auditivo que fornece orientacdo na pagina e no
conteudo;

e Os utilizadores de dispositivos mdveis geralmente tém acesso ao modo de "leitura"
incorporado nesses dispositivos, que ird mostrar o conteudo principal da pagina, se
este estiver marcado e organizado de forma correta;

e Pessoas que usam determinados plugins externos associados ao browser que podem
usar as fungbes dos landmarks para ir para se¢des especificas de uma pagina.

Quem mais beneficia com o uso correto de uma boa estrutura de paginas sdo as pessoas com
incapacidades que utilizam as tecnologias assistivas. No entanto, os mecanismos de pesquisa
(SEO) também podem usar estes dados e estruturd-los de forma a conseguir indexar da
melhor forma o conteldo de uma pagina, para ser possivel obter melhores resultados nas
pesquisas.

5.1.7 Pageregions
Numa pagina web deve sempre estar presente as varias page regions existentes, para que os

browsers consigam identifica-las através das tecnologias assistivas. As page regions sdo as
seguintes:
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e Header — a maioria dos websites tem uma regido no topo de cada pagina que contém
informacdes de todo o website, como o logotipo, a drea de pesquisa e a area de
navegac¢do. O elemento HTML5 nativo existente para identificar esta regido da melhor
forma é a tag <header>. Se este elemento for descendente das tags <article> ou
<section>, o elemento <header> ndo fica associado a pagina inteira, mas apenas
aquela regiao;

e Footer — de forma semelhante ao header, a maioria dos websites tem uma regido na
parte inferior de todas as paginas que contém informacdes de todo o website, como
informacdes sobre contactos, direitos de autor, declara¢cdes de privacidade, entre
outros. O elemento HTML5 nativo existente para identificar esta regido da melhor
forma é a tag <footer>. Se este elemento for descendente das tags <article> ou
<section>, o elemento <footer> ndo fica associado a pagina inteira, mas apenas
aquela regiao;

e Navigation — uma pagina web pode conter diversos elementos de navegacao
presentes que devem ser identificados com nomes acessiveis com recurso ao uso do
atributo ARIA aria-label, com a finalidade de ser possivel identificar cada menu de
navegacao. O elemento HTML5 nativo existente para identificar esta regido da melhor
forma é a tag <nav>;

e Main — uma pagina web deve conter apenas uma regido main com a finalidade de
identificar o conteudo principal de uma pagina web. O elemento HTML5 nativo
existente para identificar esta regidao da melhor forma é a tag <main>;

e Complementary — nas paginas web pode existir a necessidade de identificar regidoes
que suportam o conteudo principal e que sdo seccdes separadas e com significado
proprio, como é o caso de algo anotacdo ou nota lateral para explicar o conteldo
principal. O elemento HTML5 nativo existente para identificar esta regiao da melhor
forma é a tag <aside>.

5.1.8 Labeling regions

Ao longo do presente documento ja tem sido abordado que é necessdrio e uma boa pratica
providenciar formas de distinguir duas regides do mesmo tipo, como é os casos das
navegacoes existentes no projeto, como a navegac¢ao para as pdaginas e a navegacdo para o
carrinho de compras, lista de desejos e area de pesquisa. Em alguns casos é necessario alterar
a identificacdo padrao das regidoes das pdginas, por exemplo, identificar uma regido do tipo
<aside> como “Informagdao complementar”. No entanto, ha algumas regides exclusivas como
0 <main>, <footer> e 0 <header> que nao precisam de identificacdo adicional, podendo até

levar a que os utilizadores figuem confusos pois é um comportamento fora do que é
considerado habitual.

No sentido de providenciar informacdo adicional as regides das pdginas web existem duas
abordagens possiveis — aria-label e aria-labelledby (cf. secgdo 5.1.4).
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5.1.9 Headings

Os headings ou cabecalhos comunicam a forma como o contelddo da pagina estd organizado
com a finalidade de que os browsers, plug-ins e tecnologias assistivas possam obter
informacdes de como navegar numa pagina web.

A organizacdo de pdginas da web por titulos ajuda os utilizadores a identificar da melhor
forma a organizacao e estrutura da pagina. Visualmente, os titulos sdo apresentados como
maiores e mais distintos do que o texto ao redor. O facto de os titulos, por defeito,
aumentarem o texto dos elementos ajuda a guiar os olhos pela pagina, de forma a perceber o
propdsito da mesma mais rapidamente. Assim, usar headings e melhorar a sua aparéncia
visual é especialmente util para utilizadores com incapacidades cognitivas.

Se os headings forem usados corretamente numa pagina web, os utilizadores dos leitores de
ecrd também beneficiam do seu uso. Estes utilizadores podem navegar nas paginas através
dos seus titulos, a ouvir a lista de todos os titulos e avancar para um titulo desejado para
comecar a ler nesse ponto. Os utilizadores de leitores de ecrd podem usar estes titulos para
avancar blocos repetidos de conteudo, com menus ou barras laterais com informacao
complementar, por exemplo.

A par disto, em 2017, a organizacdo WebAIM?* perguntou aos utilizadores de leitores de ecr3
como é que preferiam encontrar informacdes nas paginas web com bastante contelddo. Quase
70% dos entrevistados disseram que preferiam usar os titulos da pdgina para avancar e recuar
entre o conteudo (WebAIM, 2017). Com isto, é notdrio que, organizar as paginas com o
recurso a headings é uma das melhores estratégias de acessibilidade disponiveis.

A estrutura de titulos das pdginas web deve retratar de forma visual a sua relacdo, para que as
pessoas possam ver a estrutura e os leitores de ecra consigam identificar a estrutura para 1é-la
e identificar as relacbes entre elementos. Com isto, os utilizadores que conseguem ver a
pagina decidem, em segundos, qual é o contelddo que é ou ndo relevante para eles, ao ver os
titulos, os subtitulos, e mantendo-se atento as palavras-chave significativas presentes no
conteudo. Por outro lado, as pessoas que no seu quotidiano usam os leitores de ecra
conseguem beneficiar com pdaginas que tem o conteudo organizado através do uso de
headings, pois conseguem facilmente navegar nesta.

Sem uma estrutura de titulos correta, os utilizadores sao obrigados a fazer um esforco extra
para encontrar as informacdes que estdo a procura e isso ndo é o mais correto. Do ponto de
vista da acessibilidade, a estrutura de titulos no cddigo deve estar alinhada com a
apresentagao visual e deve fazer sentido como um “indice” para a pagina.

Os titulos sdo classificados desde o nivel <hl> a <h6> e devem ser usados de forma
hierdrquica, com o <h1> a representar a ideia mais importante da pdgina, e as subsecdes
organizadas com titulos de nivel <h2>. Essas subseccdes podem ser divididas com tags <h3> e
assim por diante.

Na figura seguinte é possivel verificar a rela¢do dos titulos e das suas subsecc¢des:

13 WebAIM — Web accessibility in mind
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<h1> Main Heading </h1>

» <h2> Sub Heading </h2>
|-><h3> Sub Sub Heading </h3>

¥ <h2> Sub Heading </h2>

<h3> Sub Sub Heading </h3>
<h3> Sub Sub Heading </h3>

l—) <h4> Sub Sub Sub Heading </h4>

Figura 23 - Relagdo de headings e de respetivas subseccdes (Nomensa)

Existem algumas recomendac¢des/boas praticas relacionadas com headings que devem
persistir no desenvolvimento de um website:
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A estrutura de titulos deve ser planeada antes de comecar a desenvolver a pagina,
com o objetivo de selecionar os niveis apropriados de titulos e manter a estrutura
organizada no geral;

Todas as paginas devem ter pelo menos um titulo de nivel <h1> que forneca o titulo
da pdgina. Este titulo deve ser sempre um <h1> e a maioria dos utilizadores de leitores
de ecra preferem que apenas este elemento seja um <h1> (WebAIM, 2017), com o
propdsito de tudo ser mais objetivo;

Um equivoco comum existente é que o <h1> deve ser o primeiro titulo na pagina, no
entanto é normal e boa pratica utilizar titulos nas tags <section> e <article>, que
podem ocorrer antes do titulo do documento, como menus e informacdo lateral e
complementar;

N3o se deve avancar entre niveis de titulos (avangar de <h2> para <h5>), no entanto é
permitido avancar titulos na direcdo contraria (avancar de <h5> para <h2>) se a pagina
assim o exigir. Do ponto de vista da acessibilidade, as pessoas que usam leitores de
ecra geralmente dependem da navegacao por titulos, portanto, se a estrutura nao for
hierarquica, é possivel que ndo entendam o relacionamento dos elementos;

Os titulos ndo devem ser escolhidos com base na sua aparéncia visual, mas sim com
base em que titulo é apropriado para determinada hierarquia;

Nao se forcar a aparéncia de um elemento para negrito em vez de utilizar um titulo.
Um dos erros mais comuns de acessibilidade é tornar o texto em negrito quando um
titulo é necessdrio. Embora o texto possa parecer um titulo, o cédigo subjacente ndo
estd definido corretamente e os utilizadores dos leitores de ecrda ndao serdo
beneficiados;



e Nao se deve usar titulos em excesso. Na maioria dos casos, o0 maximo que as paginas
web precisam é de titulos <h2> e de forma ocasional titulos <h3>, em ultimo caso e s6
em pdginas excecionalmente longas ou complexas é que é necessario o uso de <h5> e
<h6>;

e Quando o assunto é sobre uma SPA (single page application), como é o caso do
presente projeto, o focus (cf. seccdo 5.1.11) do browser deve ser definido no
cabecalho <h1> apds a pagina e o seu conteudo carregar. Isto é, de cada vez que
existe uma mudanca de rota, o focus deve ir diretamente para o titulo da pagina
presente na tag <h1>. Com esta técnica é possivel evitar a repeticdo da leitura dos
elementos que estdo antes do <h1> como é o caso do header, que se encontra no
topo da pagina e é repetido em todas elas;

e O planeamento é fundamental e, por isso, os desenvolvedores e os designers também
devem organizar as paginas com recursos a landmarks (cf. sec¢do 5.1.3). De acordo
com a pesquisa da WebAIM de 2017, mais de metade dos utilizadores de leitores de
ecra usam esta funcionalidade. Alguns landmarks, como complementary, navigation e
regions, devem possuir atributos do tipo aria-label. Se um titulo estiver presente,
pode ser usado o atributo aria-labelledby para associar o titulo visual ao landmark a
que pertence.

5.1.10 Content structure

Como ja foi dito, quando se estd a desenvolver um website é preciso ter atencdo ao uso dos
elementos nativos que acrescentam valor a nivel de semantica, para que o website possa ser
extensivel. Esta semantica, quando é vdlida cria conteudo reutilizavel e mais com mais
significado para as tecnologias assistivas. Assim, existem alguns elementos que ajudam a criar
uma boa estrutura semantica no conteudo das pdaginas web:

e Articles - O elemento nativo HTML5 <article> representa um container
independente de uma pdgina web. No projeto a tag <article> é utilizada para expor
cada produto na lista de produtos;

e Sections - O elemento nativo HTML5 <section> define uma regido geral de uma
pagina web e é util para agrupar o conteudo por temas. No projeto a tag <section> é
utilizada como container para todos os produtos na pdgina de lista de produtos;

e Paragraphs — O elemento HTML <p> serve para identificar pardgrafos de texto e
devem ter um estilo consistente ao longo da aplicacdo para melhorar a legibilidade do
texto, conseguindo proporcionar aos utilizadores mais controlo;

e Lists — Existem vdrios tipos de listas que permitem organizar e agrupar a informacao
de acordo com o seu conteddo com o objetivo de fornecer orientacdo aos
utilizadores. Os itens pertencentes a listas podem conter uma variedade de elementos

14 Single page application — um website que renderiza o seu contelido em resposta a a¢des da
navegac¢do, com recurso a pedidos assincronos.
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HTML, como paragrafos, titulos, elementos de formuldrio, entre outros. Assim,
existem varios tipos de listas:

o Listas ndo ordenadas sdo usadas quando a ordem dos itens ndo é relevante.
Este tipo de lista consiste no uso do elemento <ul> e contém vdrios
elementos descendentes do tipo <1i>;

o Listas ordenadas sdo usadas para apresentar informacées sequenciais que sao
automaticamente enumeradas pelo browser e consistem no uso de um
elemento <ol> e de varios elementos descendentes do tipo <1i>;

o Listas de descricdo <d1> sdo grupos de termos e descri¢des relacionados que
estdo conectados. Cada grupo associa um ou mais termos (conteldo das tags
<dt>) a uma ou mais descri¢des (conteudo dos elementos <dd>).

e Quotes — Identificar uma cita¢do ajuda a esclarecer que o conteudo é de outro autor.
Com o uso dos elementos <blockquote> ou <q> as tecnologias assistivas conseguem
transmitir aos utilizadores onde é que uma citacdo comeca e termina, o que ajuda a
evitar mal-entendidos. O elemento <blockquote> deve ser usado para citacdes mais
longas e complexas e pode conter paragrafos, titulos e outros elementos da estrutura
de texto e pode ser usado em conjunto com o elemento <cite> que serve para referir
a fonte da citacdo. Para citacdes mais curtas, que geralmente estdo contidas noutras
frases, deve ser usado o elemento <qg>;

e Figures — Figures ou figuras sdo blocos com informacdes adicionais acerca do
conteudo principal da pagina. O conteudo normalmente sdo listas, imagens ou
tabelas. Cada figura é envolvida num elemento <figure> e identificada usando um
elemento descendente do tipo <figcaption>;

e Images — Estes elementos sdo Uteis para criar compromisso visual para muitos
utilizadores normalmente surgem acompanhados de texto alternativo (cf. sec¢do
5.1.12) que ajuda a clarificar o propdsito de uma imagem para pessoas com
incapacidades de leitura;

e Tables — Estes elementos fornecem uma forma util de exibir os dados para que a
estrutura da tabela possa ser comunicada a todos, quando acompanhado por um
layout adequado que permita as pessoas entender os relacionamentos entre dados.

5.1.11 Focus e outline

A navegacdo por teclado é um dos aspetos mais importantes da acessibilidade na web e
defende que todo o conteudo deve ser possivel aceder através do uso do teclado. Ha muito
tipos de incapacidades que podem beneficiar com o uso do teclado, como é o caso dos
utilizadores com incapacidades visuais, utilizadores com incapacidades motoras, pessoas que
sofreram algum tipo de acidente e que tenham ficado com os membros amputados e pessoas
que usem teclados auxiliares, que ndo os tradicionais e que imite algumas funcionalidades de
outros teclados.
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Uma das maneiras mais Uteis para os utilizadores saberem em que parte do website estdo é o
uso de indicadores do foco, também conhecido como focus.

Um utilizador que navegue por teclado geralmente usa a tecla Tab para navegar por
elementos interativos das paginas - links, botdes, campos para inserir texto de formularios,
etc. Quando um elemento tem o "foco" do teclado, ele pode ser ativado ou manipulado com
o teclado.

A par disto é importante que um utilizador de navegacao por teclado, consiga perceber e ver
um indicador visual do elemento que atualmente tem o foco do teclado. Este indicador de
foco é simples e é fornecido automaticamente pelo browser e é normalmente mostrado como
se fosse um contorno em torno do elemento que esta com focus.

A boa pratica associada ao focus dos elementos é relacionada com uma propriedade CSS
denominada outline, que ndo deve ser ocultada. O uso da regra outline:@ ou estilos
semelhantes deve ser evitado porque este tipo de alteracdes impossibilita os elementos de
receberem focus de forma visual, isto é, ndo fornecem qualquer tipo de informacdo visual
acerca de que elemento é que esta selecionado no momento.

O que pode ser feito além do comportamento padrao, é melhorar os estilos CSS para tornar o
indicador de focus mais agradavel a nivel visual e com uma melhor experiéncia para o
utilizador, tornando possivel adicionar cores de fundo ou outro estilo a regra outline,
conseguindo assim que este contorno consiga receber estilos CSS que correspondam ao
design da pagina.

No caso do presente projeto, quando o utilizador esta a usar da forma padrdao o website, ou
seja, com recurso ao rato como periférico, sdo retirados os estilos da regra outline com o
intuito de nao distrair o utilizador e ndo poluir o layout. Por outro lado, quando é detetado
que o utilizador esta a navegar com recurso a teclado, os estilos CSS para o indicador de focus
sao repostos, isto é, o indicador de focus é mostrado devidamente. Em seguida é possivel ver
os estilos que sdo reescritos quando é detetado que um utilizador esta a navegar no website
com a forma padrao:
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style
:focus {
outline:0@!important;
box-shadow:none!important

r:-moz-focus—-inner{
border:@!important;

input:focus + label,

input:active + label{
outline:0!important;
box-shadow:none!important

input:focus + label::after,
input:active + label::after{
outline:@!important;
box-shadow:none!important
}
/style

Figura 24 - Estilos incluidos através do Javascript para retirar o outline a navegar com o rato
Nas figuras seguintes é possivel verificar o aspeto visual do mesmo componente, neste caso o

link para a Homepage. A seguinte imagem ilustra um link, aquando da utilizacdo da navegacao
através do teclado, usando a tecla tab.

Home | Shopping

Figura 25 - Link para homepage quando é utilizada a navegacdo através do teclado

Por fim, o facto de ter o focus visivel faz parte de um critério de sucesso das diretrizes WCAG
(cf. secgdo 2.3.2) que defende que qualquer interface de utilizador tem de conter um modo
de funcionamento que seja possivel navegar com o teclado e quando isso acontece o focus do
elemento tem de estar visivel. Ao cumprir este critério de sucesso é também cumprida uma
das bases para ser possivel atingir o nivel AA de acessibilidade (cf. secgdo 2.3.2).

5.1.12 Alternative text

A técnica alternative text, texto alternativo em portugués, é o primeiro principio da
acessibilidade na web, no que diz respeito as diretrizes WCAG (cf. secgdo 2.3.2) e trata-se de
um dos principios que sao mais dificeis de implementar adequadamente quando o caso se
trata de imagens dindmicas (sem controlo por parte do desenvolvedor).

As paginas web estdo repletas de imagens com texto alternativo em falta, incorreto ou
insatisfatério, no entanto, como muitas coisas na acessibilidade da web, a determinacao de
textos alternativos apropriados é uma das formas de dar melhor contexto e complemento a
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uma imagem, conseguindo assim fornecer uma melhor interpretacdo por parte dos
utilizadores. Desta forma, a premissa basica do texto alternativo é fazer com que todos os
utilizadores possam ler as mesmas informagdes e ter as mesmas interagdes com uma pagina
da web, independentemente de poderem ou ndo ver as imagens. O texto alternativo é
frequentemente usado por utilizadores com incapacidades visuais com recurso a leitores de
ecrd, onde a descricdo de uma imagem é lida no seu lugar.

Posto isto, providenciar um texto alternativo pode ser feito de varias formas:

e Texto alternativo no atributo al/t da imagem — este texto pode ser armazenado no
atributo alt da tag <img> e deve ser uma breve descricdo que informa o contetdo da
imagem ou as informacdes que esta quer transmitir;

e Um valor vazio no atributo alt — se o intuito de uma imagem for meramente
decorativo, o atributo alt pode ser definido com um contetddo vazio, desta forma:
alt="". Assim, é possivel que os utilizadores de leitores de ecrd consigam avancar a
imagem e ndo saber nada sobre ela, o que é bom no sentido em que ndo sao
obrigados a receber informacdo de elementos que apenas sdo decorativos e que nao
apresentam grande valor para um utilizador com incapacidades visuais;

e Recurso ao atributo ARIA aria-hidden — com o mesmo intuito que o ponto anterior,
adicionar o atributo aria-hidden="true” permite que os utilizadores que usam
leitores de ecra consigam avancar a imagem quando a mesma ndo apresenta valor, a
nao ser decorativo, para a percecao do website;

e Recurso a elementos auxiliares — muitas vezes, a funcdo ou a informacdo que uma
imagem estd a transmitir estd presente nos elementos de texto da pagina em volta da
imagem. Nestes casos, o atributo alt pode ser algo mais simples e assim, o utilizador
de leitores de ecrd sabe que a imagem esta presente e sabe o que é, sendo capaz de
obter as informacdes que estd a receber do contexto fornecido pelos elementos
auxiliares.

Isto significa que o atributo al/t ndo é o Unico mecanismo para fornecer o contetdo e a fungdo
da imagem. Estas informacdes também podem ser fornecidas nos elementos de texto
adjacentes a imagem ou na pagina que contém a imagem.

O uso de um bom texto alternativo através do atributo alt serve vdrios propdsitos:

e Fornecer informacgdes alternativas para uma imagem se um utilizador, por algum
motivo, ndo puder visualiza-la (devido a uma conexdo lenta, a um erro no atributo src
ou se usar um screen-reader);

e Fornecer um melhor significado semantico a pagina e uma melhor descricdo para as
imagens que podem ser lidas por mecanismos de pesquisa (SEO).

O principio fundamental que diz respeito aos textos alternativos é que os leitores de ecra nao
conseguem analisar uma imagem e determinar o que a imagem apresenta, sem recurso a
estas ajudas. Como desenvolvedores e marcas que defendem o uso de acessibilidade nos seus
projetos, o texto alternativo deve ser fornecido ao utilizador para providenciar uma melhor
interpretacdo das imagens que sejam consideradas relevantes nos websites.
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No projeto, nas imagens que sao estaticas foi possivel providenciar uma descricdo que garanta
uma boa interpretacdo, no entanto nas imagens que sdo dindmicas, isto é, que sdo
providenciadas através de uma resposta da API, ndo é possivel mudar o texto alternativo
porque nao é possivel identificar que imagem é que vai estar em que elemento, no sentido de
conseguir melhorar a sua descricdo e isto levaria a problemas de manutencdo e de
escalabilidade no sentido de conseguir expandir esta solucao para todas as imagens dindmicas
de um website. Nesse sentido, existem duas solucdes que conseguem ajudar a resolver este

problema:

e Conseguir descrever melhor as imagens no momento da sua criagdo (para conseguir
obter melhores resultados nos pedidos a API);

e Conseguir utilizar plataformas externas de leitura e descricao de imagens.

5.1.13 Nomes acessiveis

Um nome acessivel é o nome de um elemento de uma pdgina web e o valor que |lhe esta
associado é comunicado aos utilizadores de tecnologias assistivas. Sem a correta
implementacdao desta técnica as pessoas que dependem dessas tecnologias podem ter
dificuldade em entender ou interagir com grande parte do conteudo da pagina

Muitos elementos HTML possuem um nome acessivel, que pode derivar de diferentes fontes
e é exposto na arvore de acessibilidade (cf. sec¢do 2.3.4) do browser. Esta informacdo é usada
pelas tecnologias assistivas para identificar o elemento. Assim, os utilizadores que usam os
leitores de ecra conseguem ouvir o nome acessivel que foi atribuido ao elemento quando o
foco muda para esse elemento.

Os nomes acessiveis dos elementos podem derivar de varias formas:
e Conteudo do elemento;

e Atributo associado ao elemento (atributo alt, atributos ARIA aria-label e aria-
labelledby).

O nome acessivel para um elemento pode ser alterado usando os atributos ARIA (cf. seccdo
5.1.4). Os atributos aria-1label e aria-labelledby funcionam de maneiras diferentes, mas o
importante a lembrar é que o ARIA supera tudo, isto é, o nome acessivel fornecido com o
HTML nativo sera substituido pelo nome acessivel fornecido com os atributos ARIA.

Em suma, os nomes acessiveis devem ser escolhidos com cuidado, no caso de existirem dois
elementos numa pagina que possuam exatamente a mesma responsabilidade, o nome
acessivel deve ser o mesmo, como é o caso de dois links que direcionam exatamente para a
mesma pagina. Por outro lado, se existirem seis botdes numa pagina que possuem
responsabilidades diferentes, cada um deve ter um nome acessivel Unico e distinto dos
restantes.
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5.1.14 Contraste de cores

Alguns utilizadores tém dificuldade em perceber o texto se houver muito pouco contraste
entre este e o plano de fundo. O cuidado com as cores e o contraste das mesmas deve ser
abordado desde o inicio dos projetos, ainda na primeira fase que envolva aspetos visuais
como layout e design.

Ao projetar o esquema de cores de um website é importante certificar se ha contraste
suficiente entre os elementos das pdginas. Tanto no processo de design como no processo de
implementacdao ha ferramentas que podem ser usadas para verificar o contraste entre duas
cores, COmo:

e Colour contrast analyser - permite verificar o contraste entre duas cores. Estas duas
cores podem ser inseridas através dos seus valores hexadecimais. Esta ferramenta
fornece informacgdes sobre o contraste entre essas cores, incluindo classificacdes de
aprovacdo ou reprovacao para varios os niveis de conformidade com as diretrizes
WCAG (Connor, 2014);

e  WebAIM Color Contrast Checker — permite ter acesso as mesmas funcionalidades que
o Colour contrast analyser e tem ainda uma funcionalidade que permite “clarear” e
“escurecer” as cores adicionadas até obter uma aprovacdo de bom contraste entre
cores (Connor, 2014).

Para além destas ferramentas, existem ainda ferramentas de auditoria de acessibilidade onde
é possivel verificar quanto é que um website é acessivel, tendo em conta o contraste das
cores. No caso do projeto, nas ferramentas de auditoria incorporadas no browser Chrome o
nivel de contraste das cores do projeto é satisfatorio e as cores sdo percetiveis.

5.1.15 Tratamento de erros

Fornecer feedback ao utilizador, quer seja proveniente de uma ac¢do na pagina (adicionar um
produto ao carrinho de compras), ou do envio dos dados de um formuldrio é muito
importante a nivel de acessibilidade. Este feedback pode ser realizado de varias formas, sendo
normalmente apresentado com recurso a elementos visuais e cores (o que ndo é
necessariamente o mais correto), perto dos elementos de submissdo ou dos botdes. O
problema neste campo é que também estes elementos precisam de ser acessiveis para
conseguirem providenciar a informacao correta aos utilizadores de tecnologias assistivas.

Estes elementos que representam os erros, também chamados de notificacdes, devem de ser
concisos e claros. Neste caso particular, as mensagens de erro devem ser faceis de entender e
fornecer instrucdes simples sobre como o erro pode ser resolvido. Da mesma forma, e
introduzindo um novo conceito, as mensagens de sucesso também devem existir apds estas
acdes serem bem-sucedidas, com o objetivo de anunciar a confirmacdao de uma conclusdo de
tarefa.

Utilizar os atributos ARIA role="alert” e aria-Live é uma técnica e boa pratica para
identificar erros nas paginas web e satisfaz o critério de sucesso 3.3.1 — Identificacdo de erros,
das diretrizes WCAG (cf. sec¢do 2.3.2) que satisfaz o nivel A de acessibilidade. Esta diretriz
defende que quando um erro é detetado automaticamente, o elemento que estd com erro
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deve ser identificado e o erro deve ser descrito para o utilizador conseguir entender como
deve agir perante a pagina. Assim, o objetivo desta técnica é notificar os utilizadores, através
das tecnologias assistivas, de que um erro na pdagina aconteceu. O atributo aria-Live
possibilita que uma TA (como o leitor de ecrd) seja notificada quando as mensagens de erro
sdo injetadas nas paginas, conseguindo que o contelddo da ARIA region aria-Live seja lido
automaticamente pelo leitor de ecrd, sem que o mesmo tenha de estar no elemento que
possui o atributo ARIA (W3C).

Size Select asize *

Add to bag

Please select a size
before adding to the
basket

] Elements Console  Sources Network Perfc
btn-block mb-2">Add to bag</button

v<div role="alert" aria-live=
“assertive'> == $0

p class="mt-2 alert alert-warning
Please select a size before
adding to the basket
/p
Jdiv

Figura 26 - Tratamento de erro ao adicionar um produto ao carrinho de compras

No exemplo acima, retirado do projeto, é possivel verificar que o facto de ndo existir um
tamanho selecionado quando se tenta adicionar ao carrinho de compras, resulta num erro.
Este erro ndo soé é identificado visualmente, com também pelas tecnologias assistivas, com o
recurso a técnica mencionada acima: uso do role="alert” e aria-live="assertive”.

5.2 Componentes

Nesta seccdo vao ser abordados todos os componentes existentes no projeto. Os
componentes aqui descritos podem ser componentes criados no projeto que ja foram alvos
de isolamento e partilha com a comunidade ou que ainda vao ser partilhados, ou entdo
componentes que ja existiam na comunidade e vao ser reutilizados. Tal como ja foi referido na
seccdo 4.2 e de acordo com a metodologia atomic design, utilizada no projeto, os
componentes podem ser vistos como packages ou atomos.

5.2.1 Skip link

O conteudo principal geralmente ndo é a primeira coisa apresentada numa pagina web. Os
utilizadores de leitores ecra e de navegacao via teclado geralmente precisam navegar por uma
lista longa de navegag¢do com sub-listas de links, a pesquisa do website e outros elementos
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antes de chegar ao conteudo principal. Este comportamento é particularmente dificil para
utilizadores com incapacidades visuais ou motoras, tendo como conclusdo que é impraticavel
exigir que os utilizadores executem qualquer acdo repetidas vezes antes de chegar ao
conteudo principal.

E claro que pessoas com visdo que usam o rato como periférico de movimento para navegar
na pagina ndo apresentam estes problemas. Estes utilizadores conseguem navegar na pagina
e avancar/ignorar o contetido que quiserem de forma facil conseguindo avancar diretamente
para um link desejado. E é ao observar este comportamento que surgem os Skip links, com a
ideia de ignorar a navegacao ou conteldo para dar aos utilizadores de teclados e tecnologias
assistivas a mesma capacidade de ir diretamente para o conteudo principal que os utilizadores
com visdo que usam periféricos como o rato.

Neste projeto foi criado um componente denominado Skip Link que tem como propdsito uma
ideia bastante simples: fornecer um link no topo da pdgina que torna possivel o utilizador
navegar para outra parte/alvo do website, como o contetdo principal ou o footer. Na maior
parte, ndo é uma tarefa complexa a partida, embora exista mais de uma maneira de atingir o
objetivo. Para criar este componente foram pensados alguns requisitos/funcionalidades que o
mesmo tinha de satisfazer:

e Fornecer skip links no topo das paginas;
e Fornecer skip links em outros lugares Uteis ao longo das pdaginas;
e Tornar os skip links invisiveis até receber o foco do teclado.

Este componente foi criado no ambito do projeto, ja foi isolado num repositério partilhado
com o objetivo de promover a partilha e ja estd a ser usado noutros projetos que nao este.

Este componente foi feito para aplica¢cdes React e é composto por trés médulos principais:

e Identifiers — objeto que fornece um conjunto de identificadores padrdo (mais usados)
nas aplicagdes. O principal objetivo deste mddulo é providenciar ids comuns entre o
Skip Link e o Target Element (main, footer, etc) para que os dois tenham o mesmo id
como referéncia;

e SkipLink — componente com as propriedades necessdrias para redirecionarem para
um elemento TargetElement, via href;

e TargetElement — componente que renderiza uma tag HTML especifica como o id do
Skip Link para o qual quer redirecionar o utilizador e ja possui os atributos necessarios
de acessibilidade (tabindex e id).

Para este componente ser renderizado no projeto é preciso fornecer ao mesmo algumas
propriedades obrigatdrias, como o children (contelido que o componente deve apresentar,
como ”“Skip to main content”) e o to (que é um id de um elemento para o qual se pretende
avangar).
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Home Shop Skip to main content

Figura 27 — Resultado visual do uso do componente Skip Link

Nas imagens acima é possivel verificar a utilizacdo do componente no cddigo e o resultado
visual final na aplicacdo. O componente mostrado nas imagens é usado na pagina Homepage
e serve para permitir ao utilizador navegar rapidamente para areas importantes do website:
main, banner e footer.

5.2.2 Visually Hidden

Os desenvolvedores normalmente usam a regra de CSS display: none para esconder
conteldo especifico na pagina. Infelizmente, esta acdo simples e comum pode ser
problematica para os leitores de ecra e deve ser repensada.

7

Existem situagdes do mundo real nas quais é necessario esconder certos elementos
visualmente (por exemplo, a descricdo de um formulario), mas manter o texto do elemento
disponivel para ser anunciado pelos leitores de ecra. Para fazer isto existe um padrao
chamado clip-pattern que possibilita este comportamento - ocultar o conteddo visualmente e
ainda fornecer o contelddo para os leitores de ecrad. Assim, surge a necessidade de criar o
componente Visually Hidden no projeto.

Mesmo que o foco principal deste componente seja esconder o conteudo, se este for
focusable deve ser mostrado quando o mesmo recebe o estado focus da aplicacdo. Caso
contrdrio, um utilizador que navegue através do teclado pode ndo saber qual é o elemento
que esta atualmente em focus.

Este componente foi criado no ambito do projeto, ja foi isolado num repositério partilhado
com o objetivo de promover a partilha e ja estd a ser usado noutros projetos que nao este. O
mesmo foi feito para aplicacdes React e tem como objetivo ocultar visualmente o conteudo
de elementos HTML, mas mostrar o seu conteldo aos leitores de ecrd. Em termos de
acessibilidade, é necessario fornecer texto / elementos para os leitores de tela que estejam
visualmente ocultos. E 0 oposto do atributo aria-hidden e é extremamente Util para fornecer
informacdes especificas, que ndo sdo tao Uteis na logica da visdo. Um bom caso exemplo é o
preco com desconto de um determinado produto - normalmente, o leitor de ecra anuncia o
preco original e o preco de saldo, de forma seguida e sem qualquer indicacdo de qual é o
preco atual e o preco original de venda. Desta forma, o componente VisuallyHidden permite
adicionar estas informagdes adicionais sem “poluir” a interface visual.

Com isso, os elementos que podem receber o estado de focus, ficam ocultos visualmente por
defeito e aparecem quando os utilizadores navegam até eles usando a tecla tab do teclado.

Para este componente ser renderizado no projeto é preciso passar para 0 mesmo a

propriedade children (conteido que o componente deve esconder visualmente, como “Price”
ou <a href="#next-product”>Skip to next product</a>), que é obrigatodria.
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View bucket bag details by Alyx

Figura 28 — Resultado visual do uso do componente VisuallyHidden num elemento focusable

Na imagem acima é possivel verificar o resultado visual final na aplicacdo quando se usa o
mesmo componente num elemento focusable, isto é, que pode receber o estado focus. O
componente mostrado nas imagens é usado na lista de produtos, em cada produto para
anunciar informacao adicional para o preco e para providenciar uma forma rdpida de ir para a
pagina de produto, escondendo o conteldo do /ink da mesma, que aparece se o utilizador
estiver a navegar por teclado.

5.2.3 Botao

As acbes nos websites constituem uma das partes mais importante, uma vez que aparecem
diversas vezes, quer como botdo de submissdo de um formulario, quer para preencher uma
morada e guarda-la, quer para as ac¢des associadas a um produto, como adicionar ao carrinho
de compras.

Este componente ja existia num repositério partilhado com objetivo de promover a sua
reutilizacdo e manutencdo. Neste projeto, o mesmo foi reutilizado para as diversas acdes
contidas no website e foi alvo de pequenas mudancas para melhorar a sua acessibilidade. Este
componente foi feito para aplicacdes React e é composto por algumas propriedades:

e component — tag HTML ou componente que ird ser renderizado. Por padrdo é a tag
<button> que é renderizada;

e Joading — propriedade isolada que define o estado de loading do botdo. Se o botao
estiver com o estado loading sdao adicionados alguns atributos automaticamente
como o tabindex="-1” e 0 aria-busy="true”;

Este componente ja inclui algumas propriedades de acessibilidade, no entanto, outras devem
ser passadas aquando do uso do componente, como o uso do aria-Label para providenciar
mais contexto para os leitores de ecra.

5.2.4 Product card

O componente Product Card surgiu da necessidade de apresentar as informac¢des de um
produto, multiplas vezes numa lista de produtos e possui todos os elementos que suportam a
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renderizacao das informagdes do produto como nome, descrigdo, prego original, preco em
saldo, marca, entre outros e deve ainda conter os cuidados de acessibilidade.

Foi com o foco nestas necessidades que surgiu o componente ProductCard que recebe como
propriedade as informagbes do produto e renderiza as mesmas de forma ldégica. O
componente foi criado no ambito do projeto, mas ainda ndo foi isolado num repositério
partilhado e ainda sé é utilizado no ambito do presente projeto.

Para fazer este componente ndo existe nenhum elemento, nem um atributo ARIA que defina
um padrdo de design para o mesmo e é isso que o torna tao interessante, pois requer muita
criatividade. Cada elemento deste cartdo de produto deve ser pensado para incluir
acessibilidade, tendo como objetivo saber a informacdo do produto e conseguir navegar entre
produtos de forma rapida. Alguma informacdo deste componente sdo apenas elementos
textuais e outros sdo elementos que por sua vez jd trazem, de forma nativa, algum
comportamento e regras de acessibilidade.

O componente ProductCard contém algumas informacbes e elementos que vao ser
apresentados de seguida, de acordo com a sua ordem no cddigo:

e Link para a pagina de detalhe do produto visualmente escondido, com recurso ao uso
do componente VisuallyHidden. Este link permite, quer aos utilizadores que navegam
por leitores de ecrd quer aos que navegam por teclado, encontrar o link de forma
rapida que por sua vez ja dd informacdes sobre o nome e a marca do produto. Assim,
se o produto for uma camisola branca da marca MarcaX, o link escondido vai
anunciar no leitor de ecra e apresentar visualmente quando encontrado com a tecla
tab (porque recebe o estado de focus): “Ver camisola branca por MarcaX”. Um
exemplo deste link é apresentado na figura abaixo, no segundo produto apresentado.

e SkipLink para avancar de forma rdpida para o préximo produto sem passar pelo resto
das informacgbes presentes no ProductCard atual. Este SkipLink é bastante util na
medida em que uma lista de produtos é dificil de navegar pela quantidade de
produtos que apresenta, com isto é possivel passar de produto em produto de uma
forma rapida e eficaz. Um exemplo deste link é apresentado na figura abaixo, no
terceiro produto apresentado;

e Imagem dindmica do produto, que por sua vez é também um link para a pagina de
detalhe do produto, oferecendo a possibilidade ao utilizador do periférico rato de
conseguir aceder também a esta pdgina da forma considerada padrao, o clique no
ProductCard. Esta imagem possui um texto alternativo igual ao nome do produto que
por sua vez é escondido para os leitores de ecra ndo o anunciarem, visto que esta
informacao ja foi anunciada anteriormente através do link escondido. Este link com a
imagem contém o atributo aria-hidden="true” para evitar duplicar o conteudo que
ja foi lido anteriormente pelos links escondidos;

e Heading de nivel 2 com a informacdo do nome do produto, para possibilitar uma

ordem légica de headings na pdgina e possibilitar que o utilizador navegue através dos
headings, isto é, através de produtos, com recurso aos atalhos dos leitores de ecra.
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e Elemento visualmente escondido (VisuallyHidden) para anunciar que a marca do
produto vai ser lida e para dar contexto a informacdo seguinte que é a marca do
produto;

e Elementos visualmente escondidos (VisuallyHidden) para anunciar o0s precos
associados ao produto (preco ou prego original e preco em saldo se o produto estiver
com desconto). Esta informacdo vai ser lida antes do valor numérico dos precos
referidos e serve para dar contexto a informacdo que vai ser anunciada de seguida
pelos leitores de ecr3;

e Botdo para adicionar/remover a lista de desejos, dependendo se o produto ja se
encontra na mesma ou ndo. Este botdo possui uma particularidade na forma como é
anunciado pois anuncia também o nome do produto que vai ser adicionado/removido
a lista de desejos de forma a lembrar o utilizador de qual é o produto em questao.
Assim, como forma de exemplo em vez de anunciar “Remover produto da lista de
desejos”, anuncia “Remover camisola branca da lista de desejos”, dando contexto ao
utilizador do que vai acontecer.

View body-con pencil dress details
by Alexander Wang

Skip to next product
R LQ_\

3

Your Ad Can Go body-con pencil cropped T-shirt
Here panel dress Fenty X Puma

hoodie Nexander Wang

Alexander Wang

730,00 €

O Add to wishlist O Add to wishlist O Add to wishlist

Figura 29 - Representacao do ProductCard com o link para a pdgina de detalhe do produto e
com o link para avancar para o préximo produto

5.2.5 Select

Outro elemento comum nos websites sdao os elementos <select> que fornecem uma forma
de controlar um menu com diversas opgdes.
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Este componente ja existia num repositério partilhado com objetivo de promover a sua
reutilizacdo e manutencdo. Neste projeto, o mesmo foi alvo de pequenas mudancas para
melhorar a sua acessibilidade e foi reutilizado para as diversas listas de opc¢des contidas no
website, como escolha de quantidade, escolha de tamanhos de um produto e escolha de um
filtro de ordenacdo na lista de produtos. Este componente foi feito para aplicacdes React e é
composto por algumas propriedades. De seguida sdo nomeadas as mais relevantes:

initialValue — valor (value) da tag <option> selecionado por defeito na primeira
renderizacao;

e JabelContent - elemento que define o conteudo para a label que descreve o select em
questao;

e options — lista de objetos <option> com texto (text) e valor (value) para cada;
o value — valor Unico e numérico associado a option, identificando-a;
o text—conteudo textual da option em questao;

e placeholder - texto que é apresentado quando ainda nenhuma opcgao estd selecionada,
ou seja, a primeira opcao, com o estado disabled e selecionada se o parametro
initialValue nao for fornecido.

O uso tipico deste componente deve possuir um atributo id para permitir ser associado a
<label> apresentada para fins de acessibilidade, bem como um atributo name para
representar o elemento. Cada op¢do do menu é definida por um elemento <option> dentro
datag HTML <select>.

Cada elemento <option> deve ter um atributo de valor (value) que define o valor a ser
enviado para certo servico quando essa opcdo é selecionada; se nenhum atributo de valor
estiver incluido, o valor assumido por defeito é o texto (text) do elemento. Este componente
também aceita a maioria dos atributos ARIA que sdo declaradas nas devidas circunstancias,
como aria-describedby e aria-invalid quando o componente possui um erro associado e
aria-required se o seu preenchimento for obrigatdrio.

5.2.6 Svglcon

O componente Svgicon ja existia num repositorio partilhado com o objetivo de promover a
sua reutilizacdo e manutencdo. Neste projeto, o mesmo foi alvo de pequenas mudancas para
melhorar a sua acessibilidade e foi reutilizado para renderizar as diversas imagens do tipo SVG
contidas no website.

Este componente foi feito para aplicagcdes React e é composto por algumas propriedades:
e svg—source/fonte do objeto a ser lido e executado, isto é, a imagem SVG em si;

e role — atributo ARIA role que deve ser atribuido. Se nenhum valor for associado é o
valor padrdao do componente que é aplicado: role="img”;

e title —titulo acessivel para associar a tag <title> dentro da tag <svg> do componente;
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e desc — descricdo acessivel para associar a tag <desc> dentro da tag <svg> do
componente;

e uniqueld — id Unico associado a tag <svg>.

5.2.7 Pagination

O componente Pagination existe no contexto do projeto e é expectavel que o mesmo seja
isolado num repositdério partilhado com o objetivo de promover a sua reutilizacdo e
manutencgao.

Este componente segue algumas boas praticas:

e Os links de paginacdo estdo dentro de uma tag <nav> com o respetivo aria-label e
possuem o objetivo de providenciar aos utilizadores o reconhecimento da mesma
como paginagao;

e ARIArole="navigation” e aria-label="Pagination” para transmitir uma ideia clara
aos utilizadores de que o landmark navigation é usado com o objetivo de paginacao;

e Todos os links de navegacdo foram devidamente identificados com o atributo aria-
label, tendo como exemplo, “Ir para a pagina anterior (nUmero X), ir para a pagina
ndamero um, ir para a pagina numero dois, ir para a proxima pagina (nimero Y)”. Esta
técnica ajuda os utilizadores de tecnologias assistivas a receber informacao clara da
pdagina para a qual estdo prestes a navegar.

e Uso do atributo aria-current para identificar qual é o elemento da paginacao que
esta ativo.

Na seguinte imagem é possivel ver o aspeto visual do componente Pagination no projeto, na
lista de produtos.

6 Home Shopping @
Previous n 2 3 Next

New arrivals

Figura 30 - Aspeto visual do componente Pagination

5.2.8 NotificagOes de rotas

A necessidade deste componente surge da necessidade de a aplicacdo ser uma SPA, ou seja, é
um website que renderiza o seu contelddo em resposta a a¢des da navegacdo, sem fazer
nenhum pedido ao servidor para obter um novo HTML, mantendo sempre a mesma pagina.
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Para colmatar o facto da mudanca de pagina ndo ser anunciada (uma vez que ndo ha um
“reload” da pdgina, o leitor de ecra ndo sabe que a pdgina mudou porque apenas houve
mudancas na histéria do browser). Como tal, este componente é apenas constituido por uma
elemento que facilita o uso do atributo ARIA aria-live="assertive” e texto visualmente
escondido (com recurso ao componente VisuallyHidden). O seu funcionamento passa por
atualizar o conteddo desta region com o atributo aria-live para “A carregar” /”Loading”
quando a pagina comeca a carregar e posteriormente anuncia o titulo da pagina que acabou
de ser carregada. Basta esta alteracdo no conteudo para a region aria-live notificar aos
leitores de ecrda do que estd a acontecer e posteriormente aos utilizadores destes. Como o
titulo das pdaginas aparece em primeiro lugar como um heading de nivel 1, o leitor de ecra
anuncia o titulo da pdgina, indicando entdo ao utilizador onde se encontra.

Nas paginas, geralmente o titulo da pdgina é um heading de nivel 1 com o conteludo textual
gue for mais indicado. Em todos estes headings de nivel 1 de todas as pdaginas houve um
cuidado extra em adicionar o atributo tabindex="-1” com o intuito de este ser o primeiro
elemento a receber o estado de focus com a finalidade de ajudar os utilizadores de
tecnologias assistivas a orientarem-se nas paginas, tendo sempre este comportamento
presente em todas elas, aquando da sua renderizacdo. Todo este conjunto de funcionalidade
serve, no fundo, para imitar o comportamento normal de um website que ndo é uma SPA, em
que cada pagina faz refresh e é anunciado o seu titulo.

5.2.9 Header

Tal como falado anteriormente na seccao 5.1.3, acerca dos landmarks de uma aplicacdo o
header é a secc¢do inicial de qualquer pagina web.

Neste projeto o header contém varios elementos, como é o caso do logdtipo (com ligacdo
para a homepage/pagina principal), a navegacdo principal para as paginas e a navegacdo para
as paginas de bag e wishlist, juntamente com a drea de pesquisa. Estas navegacoes
encontram-se separadas por dois elementos HTML <nav> com os respetivos nomes acessiveis
para serem identificadas facilmente pelos utilizadores, tornando-se landmarks distintos e
tornando a navegacao do utilizador final mais facil e organizada.

Sobre a navegacao principal, a navegacdo por paginas, existe a indicacdo da pagina atual em
gue o utilizador se encontra, com recurso ao atributo aria-current, e um conjunto de skip
links para facilitar a navegacdo aos utilizadores de tecnologias assistivas (cf. sec¢do 2.4.1).

Ja na outra navegacdo, encontra-se um link para a wishlist, que visualmente é composto por
um icone (componente Svglcon) e uma contagem de quantos itens |a estdo presentes, com
uso do atributo aria-live="polite”, para conseguir notificar o utilizador de quando este
numero muda, através das acbes de adicionar ou remover produtos a wishlist, sem
interromper o fluxo da aplicacdo e o que estava a ser anunciado na altura. Visualmente estes
elementos ficam bem, mas para o leitor de ecrd foi necessdrio esconder o icone (aria-
hidden="true”) e criar mensagens proprias para que um utilizador com incapacidade visual
entenda facilmente o que estes representam, nomeadamente a indicacdo de quantos itens
estdo na wishlist (lista de desejos) ou, caso ndo exista nenhum, a indicacdo de que a wishlist
esta vazia.
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Ao lado deste link, encontra-se o link para o bag (carrinho de compras), que tem exatamente
0 mesmo comportamento e caracteristicas que a wishlist, mudando convenientemente o
texto que é anunciado.

Por fim, encontra-se um pequeno formuldrio de pesquisa, sem comportamento JavaScript
associado, composto por um input e um botdo de submissdo. A este formulario foi adicionado
um atributo role="search" para o utilizador saber exatamente do que se trata o elemento,
ao input ndo foi acrescentado nenhum nome acessivel em particular, uma vez que o
placeholder existente (“Search products”) ja cumpre essa funcdo e ao botdo apenas foi
acrescentado um nome acessivel para melhor representar qual a sua funcdo (“Submit search
term”).

6 Home Shopping @ Search products Search
Previous n 2 3 Next Sort

New arrivals

“

Figura 31 - Header da aplicacao

Na imagem acima é possivel ver o exemplo do header da aplicacdo e a forma como o mesmo é
representado visualmente.

5.2.10 Footer

Tal como falado anteriormente na seccao 5.1.3, acerca dos landmarks de uma aplicacdo o
footer é a seccdo final de qualquer pdgina web.

Neste projeto o footer contém varios elementos como os links para as redes sociais, links para
assuntos legais, link para os accessibility statements (cf. sec¢do 5.5) e os contactos.

A nivel de acessibilidade, é necessdrio reforcar a tag <footer> com o atributo
role="contentinfo", acompanhado de um aria-label para transmitir a informacao correta
em diferentes browsers.

Relativamente as redes sociais, uma vez que tém icones e texto associado, o seu nome
acessivel é diferente do que se interpreta visualmente para providenciar uma melhor
identificacdo dos icones e a sua finalidade. J& na parte dos contactos, uma vez que
visualmente se depreende de que tipo de contacto se trata (email, telefone), para o leitor de
ecra esta informacdo ndo é tdo clara e por isso foi acrescentado texto adicional para melhor
contextualizar, dando uso ao componente VisuallyHidden.
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e Go social Legal Contacts

3 Facebook Terms and conditions Catarina Couto

© 2018
Instagram Cookies policy catarcouto@live.com.pt
3 Twitter Privacy policy 916655958

Figura 32 - Footer da aplicacao

5.3 Paginas

Nesta seccdo vao ser abordadas todas as paginas existentes no projeto. Estas paginas podem
servir de exemplo e base para a criacdo de outras pdginas noutros projetos, uma vez que no
seu conteudo sdo utilizados os componentes desenvolvidos ao longo do projeto. Todas as
paginas possuem como primeiro elemento um heading de nivel 1 com o atributo tabindex="-
1” para este ser o primeiro elemento a ser anunciado ao entrar nas paginas. Tal como ja foi
referido na seccdo 4.2 e de acordo com a metodologia atomic design, utilizada no projeto, as
paginas podem ser vistas como slices.

5.3.1 Homepage

A homepage é, de forma geral, a primeira pagina que um utilizador vé ao entrar num website.
Esta pagina normalmente serve para dar ao utilizador uma ideia do contelddo do website e a
sua finalidade, facilita a navegacdo para outras pdginas do website, fornece links para
artigos/produtos do website e ainda disponibiliza uma area de pesquisa.

No projeto, esta pagina de entrada funciona como capa do projeto e é aqui que se encontra a
introducdo e contextualizacdo, bem como um botdo para comecar a navegar e explorar a lista
de produtos. No conteldo principal desta pagina surgem diversos apontamentos de
acessibilidade, nomeadamente o texto alternativo da imagem de fundo, uma seccdo alvo dos
skip links (banner) do footer e um botdo com um nome acessivel diferente do que esta visivel
para conseguir providenciar ao utilizador mais contexto. Na imagem seguinte é possivel ver o
aspeto visual da homepage no projeto.
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6 Home Shopping O Search products Search’

4

Hello, welcome to
my ally project!

This is a project that focuses on bringing accessibility to the e-commerce
world, through components re-utilization and accessibility good practices.

This site only showcases an happy-path, where you can reach the checkout page,
navigating through a product listing, product detail, basket and/or wishlist pages.

Figura 33 - Homepage da aplicagao

5.3.2 Lista de produtos

Nesta pagina encontra-se a listagem de produtos, logo a seguir ao componente de paginagdo
(cf. secgdo 5.2.7) e ao uso do componente Select (cf. sec¢do 5.2.5) para a ordenacgdo (sort) da
lista de produtos. Esta lista é composta por vdrios componentes do tipo ProductCard (cf.
sec¢do 5.2.4), com um link para a pagina de detalhe do respetivo produto.

Relativamente a ordenagdo, tem também um nome acessivel diferente do que estd visivel,
visivelmente aparece “Sort”, mas para os leitores de ecrd é anunciado “Sort the product’s list”.

Outra particularidade desta pagina é que o conteudo é carregado de forma assincrona, o que
torna especialmente util o uso do componente Notificagdes de Rotas (cf. secgdo 5.2.8), na
medida em que notifica o leitor de ecrd que a pagina esta carregada e pronta apenas depois
do conteldo estar totalmente carregado. Na imagem seguinte é possivel ver o aspeto visual
da lista de produtos no projeto.
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Previous n 2 3 Next Sort ¢

New arrivals

Chuck 70 U-Throat Chuck 70 U-Throat Chuck 70 U-Throat
Ballet sneakers Ballet sneakers Ballet sneakers
Converse X JW Anderson Converse X JW Anderson Converse X JW Anderson

($129.74) ($120.74) ($129.74)

Figura 34 — Lista de produtos da aplicacao

5.3.3 Detalhe de um produto

Nesta pagina é apresentada toda a informacdo de um determinado produto, desde nome,
marca, descricdo e imagens, bem como permite adicionar ao carrinho de compras (bag)
(depois de escolhido o tamanho) e a lista de desejos (wishlist). Esta pagina tem também a
particularidade de apresentar um contetdo diferente caso o produto ndo tenha tamanhos em
stock.

Ja a nivel de acessibilidade, encontram-se alguns detalhes:

e O botdo de adicionar ao bag tem um nome acessivel diferente do visivel, porque é
boa pratica voltar a referir que produto estd a ser adicionado, através do uso do
atributo aria-label. E de salientar que quando um produto é adicionado ao bag é
acionada a notificacdo do header, proveniente da region aria-live;

e Existe uma mensagem de erro com o devido tratamento (cf. seccdo 5.1.15) para
quando se tenta adicionar ao bag sem se ter escolhido o tamanho, sendo esta
mensagem um elemento com uso do atributo aria-live, para assinalar
imediatamente que ocorreu um erro;

e O botdo de adicionar a wishlist tem as mesmas caracteristicas que o do bag, na
medida em que também tem o nome do produto para providenciar um nome
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acessivel. De salientar que quando um produto é adicionado a wishlist é acionada a
notificacao do header, proveniente da region aria-live;

e Toda a descrigao detalhada do produto estd dividida pelos varios painéis de uma drea
colapsavel com recurso aos atributos aria-controls e aria-expanded;

e Asimagens apresentadas possuem um texto alternativo.

Na imagem seguinte é possivel ver o aspeto visual do detalhe de um produto no projeto.

6 Home Shopping O Search products Search‘

Stella
McCartney

star pattern T-shirt

Size | Select a size *

Add to bag

Add to wishlist

description-info

Here goes the content
details-info

shipping-info

Figura 35 — Detalhe de um produto no projeto

5.3.4 Lista de desejos

A lista de desejos também conhecida como wishlist é a pagina onde sdo apresentados os
produtos que foram adicionados a wishlist pelo utilizador. Esta lista € composta apenas por
uma lista de Productitems (componente semelhante ao ProductCard, com um layout
horizontal), ou, no caso de ndo existirem produtos, é apresentada uma informacgdo textual a
avisar o utilizador da inexisténcia de produtos e um link para ir para a lista de produtos.

Na imagem seguinte é possivel ver o aspeto visual da wishlist no projeto.
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e Home Shopping Q Search
. .
Wishlist

star pattern T-shirt
Stella McCartney

265,00 €

Remove item from wishlist

Figura 36 — Wishlist do projeto

5.3.5 Carrinho de compras

O carrinho de compras também conhecido como bag é a pagina onde sdo apresentados os
produtos que foram adicionados ao bag pelo utilizador. Esta lista é composta apenas por uma
lista de Productitems (componente semelhante ao ProductCard, com um layout horizontal),
ou, no caso de ndo existirem produtos, essa mesma informacao seguida de um link para voltar
a pagina lista de produtos. Esta listagem é também acompanhada de um sumdrio, que
consiste numa tabela com as parcelas a pagar pelos produtos escolhidos - é importante ser
uma tabela e ndo apenas elementos <div>, porque existem atalhos e formas especificas para
os leitores de ecra navegarem por uma tabela. Abaixo desta tabela encontram-se dois links,
um para voltar a pagina da lista de produtos e outro para iniciar o processo de compra, o
checkout.

Na imagem seguinte é possivel ver o aspeto visual do bag no projeto.

e Home Shopping Q g Search products Sear

Bag Summary
AWG T-shirt Number of items 1
Alexander Wang
Subtotal 330,00 €
330,00 €
Estimated shipping 20,00 €
Size S $
Total 350,00 €
Quantity 1 s

VAT included

Continue to checkout

‘ Continue shopping ‘

Remove item from bag

Figura 37 — Bag do projeto
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5.3.6 Checkout

O checkout é a pagina final da aplicacdo, onde hipoteticamente se poderia fazer compras. E a
pagina que comprova que a prova de conceito desejada para o projeto foi efetivamente
conseguida, e o seu conteudo textual revela exatamente isso.

A acompanhar esta descricdo, tem, tal como no bag, o mesmo sumario com informacao das

parcelas a pagar, juntamente com uma pequena listagem dos produtos a comprar. Na imagem
seguinte é possivel ver o aspeto visual do checkout no projeto.

e Home Shopping @ g Search products Sea

C heC kO Ut Products

Thank you for using this project! AWG T-shirt
Alexander Wang

This is the checkout page, where you would buy your items.

This page doesn't actually allow a real purchase, it's just a simulation that proves
the concept of this project.

Summary
Congratulations! If you are here, it means you successfully managed to buy
something, in an accessible manner! Number of items 1
Subtotal 330,00 €
Estimated shipping 20,00 €
Total 350,00 €

VAT included

‘ Back to shopping

Figura 38 - Pagina de checkout do projeto

5.3.7 Paginade erro

7

A pagina de erro é provavelmente a pdgina mais simples de todas, na medida em que
simplesmente apresenta uma mensagem a indicar que a pagina ndo foi encontrada,
acompanhada de um link para voltar a lista de produtos.

Na imagem seguinte é possivel ver o aspeto visual da pdgina de erro no projeto.
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e e S Q & Search
Page not found - 404

Sorry, page not found

‘ Start shopping ‘

Figura 39 - Pagina de erro do projeto

5.4 Atalhos e op¢oes das tecnologias assistivas

A tecnologia assistiva utilizada para testar este projeto foi o leitor de ecra. O leitor de ecra
escolhido foi o VoiceOver (cf. seccdo 2.4.1), leitor de ecrd integrado no sistema operativo
Mac0S, aquando do uso dos browsers Safari e Google Chrome.

Para uma melhor utilizacdo desta tecnologia, alguns atalhos foram bastante utilizados,
nomeadamente:

e Command + F5 — Ligar e desligar o VoiceOver;

e Ctrl + Option + U — Acesso ao “Web Rotor”, menu que lista varios painéis com atalhos
para Headings, Landmarks, Form elements, Links, entre outros;

e Setas do teclado - Mover para o item adjacente na lista/ecrd, menu ou contetudo
HTML (mesmo que ndo seja focusable, para permitir a sua leitura);

e Tab e Shift + Tab - Mover para o préximo/anterior conteido HTML com interac3o,
respetivamente;

e Tecla espaco - Interacdo com botdes, areas colapsaveis ou semelhante;

e Tecla Enter - Interagdo com links.

5.5 Accessibility statements

Segundo a Lednie Watson, os accessibility statements, também conhecidos como declaracbes
de acessibilidade estdo cada vez mais a ser implementados nos websites (Léonie Watson,
2009) e definem o nivel de acessibilidade que o website pretende alcancgar. Estas declaracdes
sdao normalmente incluidas no footer de um website, como um link que redireciona para a
pagina onde estdo incluidas todas as declara¢des de acessibilidade do website, como forma de
garantir que esta informacao esta disponivel e presente em todas as pdginas.

A pagina que apresenta os accessibility statements tem como fungdes:
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e Apresentar informagdes claras sobre o nivel-alvo de acessibilidade que o website se
compromete a cumprir e quais os métodos usados para atingir esse nivel;

e Permite que os proprietdrios dos websites reconhecam as areas do website em que 0s
objetivos de acessibilidade ndao tenham sido totalmente atingidos e estabeleca o
plano proposto para resolver esse problema;

e Sugere uma declaracdo poderosa de compromisso, conseguindo com que as pessoas
que visitam o website, especialmente as portadoras de incapacidades, apreciem o
reconhecimento publico de que a acessibilidade é um fator-chave e importante para o
website.

Aguando do feedback da Léonie Watson (cf. sec¢do 6.3.1) foi possivel perceber a importancia
que a mesma da aos accessibility statements quando estes estdo presentes, pois ajudam a
perceber que foi feita uma pesquisa com o intuito de providenciar um website acessivel aos
utilizadores. A mesma defendeu ainda que estas declaragdes sdo procuradas por pessoas com
incapacidades para saber ao que é que o website se comprometeu a cumprir e para saberem
como agir quando querem reportar algum erro/sugerir uma melhoria. A par disto, a prépria
Léonie Watson deu a conhecer o Accessibilty Statement Generator, que permite gerar estas
declaracOes de forma a serem integradas no website, e que foi utilizado no presente projeto
para gerar os accessibility statements.

As declaragcbes de acessibilidade e as paginas de ajuda que sdo normalmente incluidas na
mesma area do footer, sao frequentemente confundidas, pelo que para simplificar e facilitar o
seu uso, estas paginas devem ser separadas. As pessoas que procuram ajuda nem sempre
consideram que uma declaracdo de acessibilidade é o local légico a visitar. Assim, as
declaracdes de acessibilidade devem incluir os seguintes componentes:

e Declara¢do de um compromisso aberto para fornecer um website acessivel;
e Um resumo das principais diretrizes e padrées de acessibilidade que o website segue;

e Quaisquer exce¢bes ndao implementadas conhecidas para o nivel pretendido de
acessibilidade;

e Informac¢des de contacto para os utilizadores conseguirem relatar dificuldades
sentidas no uso do website ou sugerir melhorias.

5.5.1 Compromisso aberto

Normalmente é o paragrafo de abertura das declaracdes de acessibilidade e deve conter
declaracbes claras, objetivas e sucintas das intencbes do website e dos seus
proprietarios/marca associada para com o tema acessibilidade.

No projeto, na pagina das declara¢des de acessibilidade é possivel ler o seguinte (traduzido
para portugués):

“O projeto de acessibilidade e os seus proprietarios estdo empenhados em fornecer um
website acessivel ao maior publico possivel, independentemente da tecnologia ou
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incapacidade apresentada. Estamos a trabalhar ativamente para aumentar a acessibilidade e a
usabilidade do nosso website através da adesdo a muitos dos padrbes e diretrizes de
acessibilidade disponiveis.”

5.5.2 Diretrizes e padrdes de acessibilidade

O préximo passo légico é incluir informacdes sobre as diretrizes e os padrdes que o website
usa para maximizar a acessibilidade na web. As diretrizes WCAG (cf. secgdo 2.3.2) refletem os
padrdes comuns mais usados pelos desenvolvedores de websites acessiveis. Este paragrafo
deve explicitar claramente o nivel de acessibilidade na web que o website pretende alcancar e
deve explicar o que sdao as WCAG e que estdo em conformidade com as suas orientacdes,
conseguindo assim ajudar pessoas com incapacidades.

No projeto, na pagina das declara¢des de acessibilidade é possivel ler o seguinte (traduzido
para portugués):

“Este website esta em conformidade com o nivel AA das Diretrizes de Acessibilidade ao
Conteudo da Web 2.1 (WCAG 2.1) do World Wide Web Consortium (W3C). Estas diretrizes
explicam como tornar o conteudo da web mais acessivel para pessoas com incapacidades. A
conformidade com essas diretrizes ajuda a tornar a web mais acessivel para todas as pessoas.”

Deve ainda existir um paragrafo que informe os utilizadores sobre os padrdes mais técnicos
que o website segue, isto é, em que browsers funciona e explicar que vai continuar a ter o
mesmo compromisso quando algum browser novo for lancado.

No projeto, na pagina das declara¢des de acessibilidade é possivel ler o seguinte (traduzido
para portugués):

“Este website foi construido usando cddigo compativel com os padrdes W3C para HTML e CSS.
O site é exibido corretamente nos browsers atuais e o uso de cddigo HTML / CSS é compativel
com os padrdes. Assumimos um compromisso de que nos browsers que possam ser lancados
futuramente o mesmo conteldo também vai ser exibido corretamente.”

5.5.3 ExcegOes

As vezes, apesar do esforco, ha dreas do website que estdo fora das metas de acessibilidade
da web pretendidas. Este paragrafo serve para reconhecer esses pontos de falha e pode
ajudar as pessoas a entender as limitacdes do website. Estas excecdes ndo devem ser usadas
como uma forma fécil de fugir a implementacdo de acessibilidade e todas as areas onde a
acessibilidade nao é fornecida devem ser indicadas, juntamente com o trabalho futuro que é
idealizado para resolver a falta de acessibilidade nesses pontos.

No projeto, na pagina das declara¢des de acessibilidade é possivel ler o seguinte (traduzido
para portugués):

“O projeto de acessibilidade esforca-se para aderir as diretrizes e padrbes existentes de
acessibilidade e usabilidade, no entanto nem sempre é possivel fazé-lo em todas as areas do
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website, como é o caso de algumas imagens de produtos que possuem um texto alternativo
gue ndo estd de acordo com os parametros de acessibilidade definidos.”

5.5.4 Informacgodes de contacto

Por ultimo, é importante fornecer as pessoas a capacidade de contatar o website sobre
problemas especificos que possam ocorrer. Um endereco de email simples ou um formuldrio
de contacto sdo exemplos de uma boa estratégia para este caso.

No projeto, na pagina das declara¢des de acessibilidade é possivel ler o seguinte (traduzido
para portugués):

“Estamos de forma continua a procura solucdes e melhorias que levem todas as areas do
presente website ao mesmo nivel de acessibilidade geral da web. Nos entretantos, se detetar
alguma dificuldade em aceder ao projeto de acessibilidade, ndo hesite em contactar.”

5.6 Reutilizacao e manutencao

Nesta seccdo é possivel verificar o contributo deste projeto para a comunidade, quer a nivel
de componentes ja disponibilizados, como possiveis componentes a isolar. E ainda possivel
verificar que também neste projeto foram utilizados outros componentes ja existentes, com o
objetivo se seguir as boas praticas da equipa.

Para a criagdo/isolamento, manutencdo e a prépria reutilizacdo de componentes ja existentes
de React, todo o trabalho foi realizado com recurso ao repositério partilhado entre equipas
denominado react-box (monorepo cf. seccdo 4.2.1.1). J& para componentes redux, que
envolvem légica de negdcio e tratamento de dados, na perspetiva apenas de reutilizacdo,
todos os componentes usados sdo consumidos diretamente da redux-box (monorepo cf.
sec¢do 4.2.1.1) para obter os dados dindmicos da aplicacdo, como é o caso da lista de
produtos, carrinho de compras, lista de desejos, respostas a pedidos a APl de servicos, entre
outros.

5.6.1 Criacdo de componentes e sua utilizagcao

Com este projeto foi possivel chegar a criagcdo de varios componentes (cf. seccdo 5.2), sendo
que dois ja foram isolados na react-box, porque ainda ndo existiam e faziam falta para
melhorar a experiéncia a nivel de acessibilidade - Visually Hidden e Skip Link. Estes
componentes ndo sé se mostraram Uteis no contexto deste projeto, como também, com o seu
isolamento para a react-box, provaram ser Uteis noutros projetos de marcas, onde ja foram
reutilizados, conseguindo assim atingir o objetivo de reutilizacdo e boas praticas de partes do
presente projeto e conseguindo contribuir para uma facil reutilizacdo e manutencdo dos
mesmos.
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5.6.2 Uso de componentes

Além da criacdo de novos componentes necessarios ao projeto, outros ja estavam criados e
foram também reaproveitados no projeto, uma vez que ja cumpriam os requisitos de
acessibilidade e eram uteis.

Foram entdo reaproveitados componentes como o Button, SubfolderLink, Responsive Image,
Select, Svglcon, entre outros. O processo de integracdo destes componentes no projeto
passou por verificar se 0s mesmos cumpriam o propdsito da acessibilidade e integrar o
mesmo no cédigo demonstrando, mais uma vez, as vantagens de utilizar um componente
isolado: evitar codigo repetido em projetos diferentes.

5.6.3 Manuten¢do de componentes

Com o uso de componentes ja existentes, é natural que em alguns deles falte alguns
pormenores ou funcionalidades, ou até mesmo que contenham pequenos erros, tornando
alguma funcionalidade incompleta ou menos bem conseguida. Neste caso, ndo sé foi
necessdria a criacdo de alguns componentes, como também foi requerida a manutencao de
outros, de forma a poder responder as necessidades em questdao deste projeto. Exemplos
disto sdo o react-head, onde foi feita uma alteracdo para permitir manipular o <title> de
uma pagina, o select, onde foi corrigido o valor padrao selecionado inicialmente no caso de
existir placeholder, o Svglcon que foi alvo de alteragbes para que o pardametro recebido para o
id do atributo ARIA aria-labelledby fosse obrigatdrio. Neste processo, foram identificadas
algumas mudancas que os componentes ja existentes poderiam sofrer e, quando possivel,
essa mudanca foi realizada no repositério partilhado. Por outro lado, quando nao era possivel
realizar as melhorias no repositdrio partilhado, com o objetivo de ndo criar demasiadas
dependéncias que poderiam fazer com que o presente projeto atrasasse o cddigo desses
componentes foi copiado para o projeto e melhorado, tendo como objetivo a inclusdo dessas
melhorias nos repositérios partilhados como trabalho futuro.

5.7 Processo de contribuicao

Esta seccdo documenta o processo de contribuicdo que define como é que se deve proceder
quando é pretendido sugerir alguma funcionalidade ou correcdo a um repositério. Existem
alguns processos a seguir, de forma a informacado estar toda disponivel e visivel para qualquer
desenvolvedor. Desta forma é possivel evitar duplicados, ou simplesmente partilhar o
conhecimento sobre algum assunto, conseguindo usar a mesma forma de comunicacao entre
todos, ja que existem processos e diretrizes de contribuicao a seguir.

5.7.1 Templates

Tanto para o relato de um issue (problema encontrado) ou de um merge request (pedido de
contribuicdo) é necessario fornecer algumas informacGes base, que sdo chave para um bom
entendimento por parte de qualquer pessoa e que seguem algumas regras. Como tal existem
trés tipos de templates (dois para issues (bug ou feature) e um para merge request), de forma
a contemplar que informacao é necessaria para cada caso:
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e |ssues

o Bug - onde é reportado algo que ndo estd a funcionar de acordo com o
expectavel (sdo pedidas informacdes como o tipo de bug, uma descrigao,
como se reproduz, a plataforma onde aconteceu, o que foi feito para resolver,
entre outros);

7

o Feature - onde é reportado algo que se gostaria de ver adicionado a
determinado componente, tipicamente sdo funcionalidades novas, ou onde
se dd sugestdes de melhoria de determinada funcionalidade.

e Merge request

o Existe o template “default” que possui toda a informacdo necessdria para este
tipo de contribuicdo (se a mensagem de commit segue as diretrizes, se foram
adicionados testes, qual o propdsito do pedido de contribuicdo, quais foram
as alteracGes realizadas, entre outros) com o intuito de ser consistente entre
todos os merge requests e pedidos de contribuicdo.

5.7.2 Issues

Issues é onde os contribuidores podem manifestar a sua intencao - seja para relatar um erro,
sugerir uma melhoria, propor uma funcionalidade ou simplesmente abrir uma discussdo sobre
alguma duvida do projeto.

Tipicamente é o primeiro local onde um contribuidor acede, e onde consulta se a sua ideia de
contribuicdo ja foi sugerida ou ndo. Depois da confirmacdo de que a mesma ainda nao existe,
a contribuicdo é aberta, para que fique disponivel para qualquer pessoa poder visualizar,
comentar e dar opinido. O préximo passo pode acontecer de duas formas: ou o responsavel
do repositério endereca o issue e o resolve, aceitando a contribuicdo, ou espera que alguém
da comunidade tome a iniciativa de rever a contribuicdo e mais tarde aceitd-la. Em qualquer
uma das formas, a lista de issues funciona como uma base de dados/lista de assuntos que sdo
necessarios enderecar, resolver e contribuir.

5.7.3 Merge requests

Os merge requests (também frequentemente conhecidos como pull requests) acontecem na
fase posterior aos issues (apesar de que os issues ndo sdo obrigatodrios, isto é, um ndo implica
o outro). Um merge request é a implementacdo de algo (seja consequéncia de um issue, uma
funcionalidade nova ou apenas uma pequena correcdo) que fica disponivel para valida¢do por
parte da comunidade - o cddigo passa por uma nova fase, a fase de code review.

Esta fase é importante para assegurar a qualidade do cddigo e garantir que as diretrizes sdo
cumpridas, pois com outras pessoas a rever é possivel evitar que alguns erros sejam
introduzidos. Durante o code review, a pessoa que estd a rever pode comentar cada linha de
cddigo, ou simplesmente deixar comentdrios ao merge request em si, e é esta a forma de

comunicacado tipica entre a comunidade e quem implementou a funcionalidade.
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Terminado o code review (processo que é determinado pelo responsavel do repositério, mas
que tipicamente acontece depois da aprovacdo de duas pessoas - aprovacdo essa que é
conseguida através da atribuicdo de thumbs up®®), o merge request pode entdo ser fechado
(merged) ou seguir para aprovacdo de Quality Assurance®®, dependendo do seu conteudo.

5.7.4 Commits

Para conseguir contribuir com um merge request, é preciso guardar as alteracdes a propor. E
aqui que surgem a responsabilidade dos commits - um commit em GIT é o equivalente ao
“Guardar” de qualquer outra aplicacdo. No entanto, este guardar tradicional deve ser
considerado como uma operacao do sistema de ficheiros para sobrescrever um ficheiro ja
existente ou gravar um novo. Alternativamente, o commit do GIT é uma operacdo que atua
sobre um conjunto de ficheiros e pastas (Atlassian).

Estes commits ficam guardados no histdérico do repositério, e como tal precisam de ser
identificados com uma mensagem (além da commit hash que é gerada pelo GIT). Como a
comunidade toda pode contribuir, e sem regras de contribuicdo para commits, é natural que
as mensagens sejam totalmente dispares de pessoa para pessoa. Para evitar este problema,
foi adotada uma regra/convencdo para todos escreverem da mesma forma - que neste caso
se designam por conventional commits.

Esta convencdo contém os seguintes elementos estruturais, para comunicar a intencdo a
comunidade:

e fix: um commit deste tipo resolve algum problema (bug) no cddigo;
e feat: um commit deste tipo introduz uma nova funcionalidade ao cddigo;

e chore: um commit deste tipo indica que algo no cddigo foi alterado, mas sem corrigir
nada ou introduzir uma nova funcionalidade (exemplos disto sdo refactors ou
atualizacdo de componentes);

e breaking change: um commit que tenha esta informacdo no conteiudo da sua
mensagem vai introduzir uma diferenga no produto final- o que significa que qualquer
utilizador podera ter que efetuar mudancas para continuar a ter o comportamento
habitual do seu componente, conseguindo que este funcione corretamente e que
esteja atualizado. Esta informacdo é valida para qualquer tipo de commit (fix, feat e
chore).

Outra vantagem desta convencdo é que estad diretamente relacionada com a estratégia de
versionamento de aplica¢des utilizada, o semver - sob este esquema, os nimeros das versoes
e a forma como eles mudam transmitem informacao sobre que altera¢ées foram realizadas ao

15 Imagem grafica com um contador que representa o nimero de pessoas que aprovaram determinado
acontecimento, neste caso, o numero de pessoas que ja aprovaram o merge request.

16 Testers, isto é, pessoas pertencentes a equipa que garantem a qualidade de um produto/servico e
que realizam diversos testes para tal feito.
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cddigo subjacente e mostra as modificacbes entre uma nova versdo e a anterior. O
versionamento das aplicacdes seguem o esquema MAJOR.MINOR.PATCH, sendo que:

e MAJOR - versdo que introduz mudancas na APl ou resultado final (relacionado com o
“breaking change” dos conventional commits);

e MINOR - versdo que introduz funcionalidades de forma compativel (relacionado com
o “feat” dos conventional commits);

”

e PATCH - versdo que introduz corre¢des de forma compativel (relacionado com o “fix
dos conventional commits).

5.8 Testes unitarios

Testes unitdrios sdo métodos de teste nos quais unidades individuais de cddigo sdo testadas
para determinar se estdo aptos para uso, sem problemas (bugs) ou efeitos secundarios que
nao se relacionem da forma correta e esperada com o resto da aplicacdo. Sdo também muito
uteis (e frequentemente usados) para garantir o bom funcionamento depois de um refactor.
Ndo sdé assegura que o correto comportamento se mantém, como dd confianca ao
desenvolvedor e restante equipa de conseguir melhorar o cddigo, sabendo que ndo esta a
danificar a funcionalidade. Isto demonstra a importancia que este tipo de testes representa,
considerando também que é a primeira e mais basica camada de testes a qual o
desenvolvedor se sujeita.

5.8.1 Tecnologia e método

Neste projeto, tal como em alguns dos projetos que utilizam React, as tecnologias utilizadas
para realizar testes unitarios sdo Enzyme'’ e Jest'®. J4 a nivel de metodologia, é seguido o
padrdo Arrange Act Assert®, ainda que nio seja forcado ou esteja efetivamente representado
em todo e qualquer teste. Neste padrao, cada teste é agrupado em 3 seccdes:

e Arrange - organizacdo de todas as pré-condicOes e dados para os testes;

e Act- Atuar no objeto ou método em teste com os dados;

e Assert - Declarar que os resultados esperados ocorrem e documentar nos relatérios.

17 Conjunto de utilitdrios em Javascript para React, que torna mais facil manipular e percorrer os
componentes de React.

18 plataforma de testes universal com a capacidade de adaptacio a qualquer biblioteca Javascript ou
framework.

19 padr3o para organizar e formatar o cddigo nos métodos dos testes unitdrios.
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5.8.2 Coverage associada

A coverage fica a cargo do Istanbul?® e é uma indicacdo da percentagem de cédigo que foi
abrangido pelos testes unitarios, dividindo-se em 4 areas:

e Statements — quantidade de declaracdes do cédigo que sdo executadas;

e Branches — quantidade de declaracdes condicionais que criam ramos de cddigo que
podem ndo ser executados (por exemplo, if/else). Esta métrica informa quantas das
ramificacbes foram testadas;

e Functions — quantidade das funcées/métodos definidos que foram chamados;

e Lines —quantidade de linhas de cédigo que foram executadas.

No caso do presente projeto, a coverage s6 é considerada valida se estiver acima de um total
de 80%. Caso contrdrio, o teste é considerado ndo valido. Isto é importante para garantir que

grande parte do cédigo é testada, diminuindo os erros que possam ser introduzidos e
garantindo a qualidade do produto.

20 Executa o cddigo Javascript que lhe é associado com contadores, para ser possivel verificar e
acompanhar o desempenho dos testes unitarios.
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6 Avaliagcao

Este capitulo descreve o processo de avaliacdo do software e servird para apurar a eficacia
para a equipa de desenvolvimento e satisfacdo do desenvolvedor (de novos websites) face ao
prototipo desenvolvido, no seu estado final.

A avaliacdo tera em conta os interesses das diferentes partes interessadas (stakeholders):

e A equipa de desenvolvimento de software, “clientes” internos — colaboradores da
Farfetch, e que pretendem organizar e reutilizar o cédigo e algoritmos, de forma a que
se consiga ter especial atencdo a acessibilidade;

e Os clientes finais que sao os utilizadores dos websites e-commerce, e que pretendem
aceder a websites que cumprem certos requisitos de acessibilidade, conseguindo
assim usufruir de uma utilizacdo acessivel e facil;

e Cliente/loja, que pretende ter acessibilidade implementada nos seus websites e-
commerce cumprindo as leis e regulamentos em vigor no pais de operacao.

6.1 Abordagem

Descreve-se nesta seccdo a abordagem especifica a seguir na avaliacdo dos interesses de cada
uma das partes interessadas.

6.1.1 Desenvolvedores

O interesse deste publico-alvo é perceber se a organizacdo e reutilizacdo de cddigo e
algoritmos, com especial atencdo a acessibilidade, foi conseguida e efetuada com sucesso.
Com objetivo de aferir do cumprimento dos objetivos associados a equipa de
desenvolvimento foram realizadas as seguintes avaliacbes:

e Para avaliar se a reutilizacdo de cédigo através de componentes funcionou, para a
aplicacdo final foi verificado se os projetos/componentes estdo a ser usados noutros
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projetos, que ndo o proprio e se os componentes do projeto final estdo a ser
reutilizados, com sucesso, no proprio projeto.

Para verificar os restantes requisitos ndao funcionais, foi realizado um inquérito de
satisfacdo aos desenvolvedores da equipa que acompanharam o projeto, com
algumas métricas capazes de verificar em que medida é que o projeto foi satisfatorio,
ou ndo e se cumpriu os requisitos (organizacdo, reutilizacdo de cddigo e
disponibilizacdo de componentes acessiveis) e o esperado.

6.1.2 Clientes finais

Com objetivo de aferir do cumprimento dos objetivos associados aos clientes finais foram
realizadas as seguintes avalia¢des:

Para avaliar a satisfacdo dos utilizadores finais, foram realizados testes de usabilidade
da aplicacdo (testar com screen-reader e s6 com o uso do teclado), a fim de perceber
se a aplicacdo cumpre os requisitos e verificar se o utilizador final ficou ou nao
satisfeito. Estes testes de usabilidade foram realizados pelos utilizadores finais,
seguindo um guido previamente fornecido com etapas a cumprir em conjunto com o
inquérito;

Na mesma otica que os testes de usabilidade, foram realizadas experiéncias de
utilizacdo do website e protétipo com utilizadores finais com incapacidades, neste
caso a Léonie Watson. Esta experiéncia permitiu identificar as praticas mais utilizadas
por pessoas com incapacidades visuais e descobrir limitacdes e melhorias que o
projeto podia incorporar, visto que estes testes ndo foram realizados no estado final
da aplicagao.

6.1.3 Cliente/loja

O publico-alvo cliente/loja, sdo os representantes do segmento de clientes deste projeto (cf.
sec¢do 3.7). Visto que o interesse deste publico-alvo é perceber em que medida o
website/protétipo final é acessivel e em que medida foi vantajoso o uso de acessibilidade no
seu projeto, ndo serdo realizados métodos de avaliacdo nem serdo realizadas com pessoas
cliente/loja incluidas no processo.

Contudo, foram realizadas as seguintes avalia¢des:
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interesses do cliente/loja, i.e., assegura o cumprimento de lei e o uso de tecnologias
assistivas.

Ao avaliar os interesses dos clientes finais, estd-se implicitamente a avaliar o interesse
ultimo do cliente/loja (i.e., a satisfacdo do cliente final) - verificar se a acessibilidade
permite a utilizacdo do website.



6.2 Preparacgao de experiéncias

Nesta seccdo é descrita a preparacdo das experiéncias a realizar para auferir a avaliacdo dos
interesses de cada uma das partes interessadas.

6.2.1 Experiéncias realizadas

As experiéncias para auferir a avaliagao foram as seguintes:

e Elaboracdo de guides para testes de usabilidade ao protétipo desenvolvido e
respetivos componentes, sendo a parte inicial do inquérito;

e Inquéritos de satisfacdo para os desenvolvedores, a fim de perceber se estdo
satisfeitos com os resultados obtidos e com o projeto desenvolvido em prol da equipa
Black & White e em prol dos utilizadores finais, com a finalidade de apurar se os
websites estao acessiveis ou ndo e o que é possivel melhorar;

e Uso de verificadores de acessibilidade (checkers), como consequéncia de leitura do
guido, com o intuito de verificar se os websites finais, que usam o protdtipo e os
componentes, ficam acessiveis ou ndo e se é possivel melhorar no campo da
acessibilidade;

e Uso de componentes ja isolados em projetos para os clientes finais.

Sistematizando, foram realizadas as seguintes avalia¢des por stakeholder (Tabela 11):

Tabela 11 — Avaliacdes realizadas por stakeholder

Guides Inquéritos Checkers
Desenvolvedores Sim Sim Sim
Clientes finais Sim Sim Sim
Cliente/Loja Nio Nio Nio

6.2.2 Guiao

Para melhor interpretacdo, por parte dos desenvolvedores e dos clientes finais, foi
disponibilizado um guido, no inicio do inquérito, com instrucdes sobre o que era suposto ter
em atencdo aquando do uso da aplicacdo e durante o preenchimento do inquérito.

Este guido foi entregue na parte final do projeto aos desenvolvedores e clientes finais, com a
finalidade de conseguir que fizessem um percurso no website.

Foi ainda entregue, durante o desenvolvimento, a um utilizador final (Léonie Watson), com o
propdsito de obter os pontos a que as pessoas invisuais ddo mais atencdo, conseguindo
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recolher algumas melhorias que foram entretanto colmatadas até aos outros testes finais.
Este guido foi distribuido de forma verbal, para que o processo de testes e interpretagdo do
gue é o projeto e o seu objetivo, fosse simplicado e claro.

Na seguinte imagem é possivel verificar o guido que foi distribuido pelos stakeholders:

ﬂ

Ol4, bem-vindo ao meu projeto de
acessibilidade!

Este é um projete que se foca em melherar a acessibilidade no mundo e-commerce, através da
reutiliza¢do de componentes e através da aplicagio de boas praticas de acessibilicade.

Este projeto é uma prova de conceito que se foca num caminho principal, cue vai desde uma
homepage até a pagina de checkout, passando pela lista de produtos, pele detalhe de um preduto,
carrinho de compras e lista ce desejos.

Alguns detalhes a ter em atengdo:

- Isto é uma prova de conceito, por isse ndo contém todas as funcionalidaces conhecidas de um
projeto e-commerce;

- Podes usar ferramentas ce auditoria de acessibilidade (axe, audits tab, lighthcuse, entre
outros... );

- Isto é uma prova de conceito para desktop;

- D4 especial atengao aos comportamentes para tecnelogias assistivas e navegagio por teclado;

- Experimenta todas as agdes cue estiverem disponiveis nas paginas, mas tem em atengdc que
56 aquelas que te permitem levar a um caminho de compra é cue tem o devido comportamente
associado (adicionar 2o carrinho de compras, escolher tamanhe, ir para a lista de compras e entrar
ne checkout);

Vamos comegar?

Entra neste projeto e vé ¢ que tenho para te mostrar: https:/#/gitlab.fftech.info/catarina.couto/al1y-
box

A minha sugestéo é, com o usc do screen reader e do teclado conseguir:
- Entrar na homepage;
- Seguir para a lista de produtos;
- Entrar no detalhe de um produte;
- Adicionar o produto a lista de desejos e carrinhe de compras;
- Ver a lista de desejos;
- Ver o carrinhe de compras e entrar no checkout.

Lembra-te que todas as respostas gue dés devem ser com a acessibilidade em mente :)

No final, fala comigo e dé-me 2 tua opinido, escreve as tuas sugestdes e melhorias! Se vires que é
pertinente abrires um issue no repositério, forga!

Obrigada e bem-vindo!

Figura 40 — Guido distribuido pelos stakeholders

6.2.3 Inquéritos
Para perceber a satisfagdo, por parte dos desenvolvedores e dos clientes finais, foi

disponibilizado um inquérito, com perguntas (cf. seccao 6.3.2) sobre as varias dreas do
protétipo disponibilizado.
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Este inquérito foi entregue na parte final do projeto aos desenvolvedores e clientes finais,
com a finalidade de recolher a satisfacdo sobre o percurso no website até atingir o momento
de compra, de forma acessivel.

Para a realizacdo dos inquéritos e apuracao de respostas acerca do trabalho desenvolvido, foi
escolhido um tipo de inquérito simples e econdmico que permitisse acompanhar as opinides e
sugestoes dos inquiridos. Estes inquéritos tém a vantagem de se permitir obter a informacao
necessdria dos clientes e utilizadores da aplicacdo sobre o produto que estdo a utilizar
(Mateus, 2017). Os inquéritos possuem as seguintes carateristicas:

e Curtos, simples e objetivos para levar o inquirido a responder ao essencial;
e Poucas perguntas por pagina, para evitar a distracdo do inquirido;

e Estimativa de tempo de resposta entre 30 a 45 minutos, visto que é necessario
realizar alguns testes de usabilidade;

e Realizados com suporte online, para melhor organizacdo de respostas e elaboracao de
resultados, com recursos a plataformas existentes, como é o caso do Google Forms;

e Inquéritos mistos, ou seja, contém respostas de questdo aberta (o inquirido tem total
liberdade em estruturar a resposta) e respostas de questdo fechada (o inquirido esta
limitado as opg¢des de resposta apresentadas no questionario) (Mateus, 2017).

6.2.3.1 Publico-alvo

Na concecdao de um questiondrio e de avaliacdo de uma aplicacdo através de testes um dos
aspetos a ter em consideracao é o publico-alvo. A sua correta determinacdo leva a que todas
as perguntas e processos de teste sejam pensados com pormenor e dirigidos ao publico com a
linguagem e conceitos mais corretos e apropriados.

Nesta seccdo serdo identificadas as caracteristicas do publico-alvo de cada parte interessada.
O facto de alguns dos publicos-alvo inquiridos ja mostrarem familiarizacdo com termos na
area de informatica, transforma os métodos de avaliagdo num estudo mais objetivo e mais
rigoroso, pois permite obter respostas com carater mais critico, o que se torna uma vantagem
no sentido de apurar melhorias a aplicacdo e retirar conclusdes sobre o trabalho realizado.

6.2.3.1.1 Desenvolvedores

O publico-alvo que diz respeito aos desenvolvedores faz parte da equipa na qual o projeto
estd inserido, isto é, da equipa Black & White.

7

O interesse deste publico-alvo é perceber se a organizacdo e reutilizacdo de cddigo e
algoritmos, com especial atencdo a acessibilidade, foi conseguida e efetuada com sucesso.

Todos os intervenientes possuem as mesmas carateristicas:

e |dades entre os 22 e 40 anos;
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Desenvolvedores (varias categorizagdes: juniores, intermédios e séniores)

pertencentes a equipa Black & White ou equipas que pertencem a Farfetch e
contribuem para os seus processos;

Interesse em acessibilidade;

Interesse em tecnologia;
Familiarizagdo na area de informatica;
Origem Portuguesa;

Idioma portugués.

6.2.3.1.2 Clientes finais

O publico-alvo dos clientes finais, sdo os utilizadores finais da aplicacdo. Neste caso os
utilizadores finais da aplica¢cdo sdo os utilizadores internos (colaboradores da organizacdo) e
utilizadores externos com uso de tecnologias assistivas.

O interesse deste publico alvo é verificar se consegue aceder a um website que cumpra certos
requisitos de acessibilidade, conseguindo usufruir de uma navegacgao acessivel e facil.

Todos os intervenientes possuem as mesmas carateristicas:

Idades entre os 22 e 40 anos;

Desenvolvedores (varias categorizagdes: juniores, intermédios e séniores)
pertencentes a equipa Black & White ou equipas que pertencem a Farfetch e
contribuem para os seus processos;

Verificadores de qualidade de aplicacbes — testers/quality assurance (varias
categorizagdes: juniores, intermédios e séniores) pertencentes a equipa Black &
White ou equipas que pertencem a Farfetch e contribuem para os seus processos;
Pessoas incapacitadas visualmente/fisicamente que sdo utilizadores externos;
Interesse em acessibilidade;

Interesse em tecnologia;

Familiarizacdo na drea de informatica;

Origem Portuguesa;

Idioma portugués.

6.2.3.1.3 Cliente/loja

O publico-alvo do cliente/loja, sdo os representantes do segmento de clientes deste projeto
(cf. secgdo 3.7).
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Visto que o interesse deste publico-alvo é perceber em que medida o website/protétipo final
é acessivel e em que medida foi vantajoso o uso de acessibilidade no seu projeto, ndo serao
realizados métodos de avaliacdo nem serdo realizadas com pessoas incluidas no processo.

O possivel website do cliente/loja, vai ser testado a nivel de acessibilidade, seguindo a dtica e
interesses do cliente/loja - verificar se a acessibilidade estd ou ndo bem implementada na
solucdo final e se assegura o cumprimento de lei e o uso de tecnologias assistivas.

6.3 Avaliacdo estatistica/objetiva

Nesta seccdo sdao apresentados os resultados obtidos a partir do inquérito e da interacdo com
a Lednie Watson, apresentando as respetivas respostas.

6.3.1 Feedback com a Léonie Watson

Léonie Watson comecou a explorar o mundo da web em 1993, e transformou este mundo na
sua carreira profissional em 1997 (apesar de ter comegado a perder a visdo ao longo deste
espaco temporal), contribuindo para a comunidade de acessibilidade e boas praticas na web.

Léonie Watson é parte integrante de projetos que sdo referéncia no mundo web, como o The
Paciello Group (TPG), W3C Advisor Board, W3C Web Platform Working Group, onde é
responsdvel por muitas especificacdes e decisdes, incluindo os atributos ARIA em HTML e a
API| de acessibilidade - HTML Accessibility APl Mapppings (AAM). Contribui ainda para varios
projetos como o Inclusive Design Principles e coorganiza a conferéncia #ID24 — Inclusive
Design 24 em conjunto com os membros do TPG. Ja participou na escrita técnica de alguns
livros sobre acessibilidade e agora é Senior Accessibility Engineer no TPG, contribuindo em
forma de consultoria para melhorar alguns projetos e providenciar workshops a
grupos/empresas que estejam interessados em melhor os projetos a nivel de acessibilidade.

Hoje em dia, mesmo tendo perdido completamente a visdo, Lednie Watson é completamente
adepta das tecnologias assistivas, uma referéncia no mundo da web, especialmente em
acessibilidade e é frequentemente encontrada em conferéncias abordando diversos temas
como os melhores padrdoes web a usar e praticas para definir um design inclusivo (com
tecnologias como SVG, HTML, ARIA e JavaScript).

Foi assim que conheci a Lednie e que a mesma se tornou uma referéncia para este projeto. A
Léonie Watson veio ao Porto a 4 e 5 de Setembro de 2018 ndo sé com o propdsito de
providenciar workshops de acessibilidade para a organizacdo, mas também de rever o
presente projeto e conseguir ajudar com boas praticas para o dominio e-commerce, ajudando
com a sua perspetiva como pessoa com incapacidades visuais permanentes e como utilizadora
de um leitor de ecra.

Na primeira fase foram abordadas perguntas sobre todas as paginas de um projeto e-
commerce e que cuidados é que cada uma deve ter a nivel de acessibilidade. Estes
cuidados/boas praticas sugeridas podem ser consultadas na tabela seguinte, onde é possivel
verificar se tal requisito esta implementado ou se ficard para trabalho futuro:
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Tabela 12 — Boas praticas sugeridas por Léonie Watson

Boa pratica sugerida

Implementado

Trabalho futuro

Todas as pdginas devem possuir um heading de
nivel 1 (cf. sec¢do 5.1.9).

Sim

A lista de produtos do bag deve ter em atencdo o
numero de produtos. Se for menor que 3 devem
ser apresentados de forma individual, com
recurso a um Productitem (cf. sec¢do 5.3.5).

Sim

A lista de produtos do bag deve ter em atencdo o
numero de produtos. Se for maior que 3 devem
ser apresentados em forma de tabela.

Sim

Na pagina de bag, o sumario deve ser
apresentado em formato de tabela para usufruir
das vantagens do leitor de ecrd nestes casos (cf.
secgdo 2.4.1).

Sim

Os botdes da lista de desejos devem ter um nome
acessivel e descritivo, incluindo o nome do
produto em questdo (cf. seccdo 5.3.4).

Sim

Os botdes do carrinho de compras devem ter um
nome acessivel e descritivo, incluindo o nome do
produto em questdo (cf. seccdo 5.3.5).

Sim

A lista de desejos deve ter uma opc¢do para mover
o produto para o carrinho de compras.

Sim

Os loading das pdginas devem anunciar
“Loading” e “loading completed” (cf. seccdo
5.2.8).

Sim

Todas os dados que mudam dinamicamente com
as acdes do utilizador e que devem ser
notificados devem possuir uma boa descri¢cdo
textual e o atributo aria-live.

Sim

10

Todas as paginas devem ter um titulo de pagina
semelhante ao heading de nivel 1 presente na
mesma (cf. seccdo 5.1.9).

Sim

11

Possuir uma estrutura légica de headings
(cf.seccdo 5.1.9).

Sim

12

Na pagina de produto a descricio deve ser

Sim
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Ne Boa pratica sugerida Implementado | Trabalho futuro
pormenorizada.

13 Na pagina de produto as imagens devem possuir | Parcialmente, | Sim
um texto alternativo que descreva objetivamente | porque as
aimagem. imagens  sdo

dinamicas, tal
como a sua
descricdo que
deve ser
melhorada

pela equipa de
conteudo.

14 O footer deve ter um link para a pagina sobre | Sim Nao
accessibility statements.

15 O website deve ter uma pdgina exclusiva para | Sim Nao

accessibility statements (cf. secgdo 5.5).

Segundo a Léonie Watson, as boas praticas apresentadas na tabela acima protagonizam as
funcionalidades mais utilizadas e procuradas pelos utilizadores invisuais. Algumas delas ja
foram abordadas como pontos fulcrais a nivel de acessibilidade, quer no estado de arte (cf.
sec¢do 2.3) quer na implementacédo do prototipo (cf. seccdo 5.1).

Com a observacdo da tabela é possivel perceber que existem boas praticas que estdo
implementadas no projeto e outras que nao foram implementadas, ou foram implementadas
parcialmente por estratégias de prova de conceito ou por limitacdes encontradas:

N2 3 — Ndo implementada porque o foco da pdgina para o carrinho de compras neste
projeto era consegui iniciar o processo de compra e por isso, a lista de produtos desta
pagina foi sempre apresentada da mesma forma, com recurso ao componente
Productitem. No entanto, esta boa pratica deve ser considerada como trabalho futuro
no sentido de melhorar a acessibilidade para as tecnologias assistivas com o uso de
tabelas para quando o numero de produtos é superior a 3;

N2 7 — Ndo implementada porque o foco da pdgina para a lista de desejos era garantir
o uso de todas as boas praticas gerais (cf. seccdo 5.1), considerando que esta
funcionalidade seria pouco relevante para o fluxo da aplicacdo. No entanto, caso fosse
implementada seria muito parecida a um botdo da pagina atual, ou ao link presente
na lista de desejos com a funcdo de eliminar o produto da wishlist. Ainda assim, ao
implementar esta funcionalidade no futuro é necessario ter em conta que para mover
um produto para o bag, o mesmo tem que possuir quantidade e tamanho associados,
o que leva a implementacdo de mais dois componentes Select (cf. seccdo 5.2.5) para
escolher estas propriedades, muito a semelhanca do que acontece na pagina para o
bag;

N212 e N213 — Tanto as descri¢cbes dos produtos como o texto alternativo associado
as imagens do mesmo sdo dinamicas e carecem de conteudo que forneca uma boca
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descricdo textual. Assim, como trabalho futuro tanto as descricbes dos produtos,
como os textos alternativos das imagens devem ser melhoradas/trabalhadas para
atingir melhores resultados.

Conforme a avaliagdo da Léonie Watson e transcrevendo as suas palavras, todas as suas
compras e tarefas quotidianas com recurso as tecnologias assistivas na web e é aqui, ao fazer
compras online, que se debate com grandes barreiras. No entanto, ao testar o projeto atual,
ela conseguiu atingir o momento de compra com recurso ao leitor de ecra e partilhou que a
experiéncia do website foi muito boa, afirmando que se fosse um projeto ja publicado na web
ela compraria no mesmo. Foram poucas as ressalvas que a mesma fez a nivel de melhorias,
que ja foram colmatadas:

e A descricdo textual do skip link para o conteludo geral da homepage (banner)
precisava de ser melhorada, na medida em que ndo providenciava informacao
relevante e util para o screen-reader;

e Para os utilizadores que navegam a utilizar o teclado era util incluir o componente
para o comportamento de paginacdo (cf. seccdo 5.2.7) no inicio da lista de produtos
para facilitar a sua descoberta e uso;

e Rever os requisitos que a mesma considera importantes e tentar implementar ou
solucionar da melhor forma.

Por outro lado, a mesma referiu que apreciou alguns cuidados que estavam impressos na
aplicacao:

® no header - a nivel de Skip Links e do formulario para a pesquisa;
e no footer - por existir o link para a pagina de accessibility statements;

e na pagina de lista de produtos - navegacao entre produtos através dos skip links e da
apresentacdo de informacdo complementar para os screen-readers;

e no checkout — pela forma como o elemento sumario estd dentro de um elemento
HTML table facilitando a leitura de informacao;

e no bag e na wishlist — pela forma como os produtos e informa¢dao dos mesmos é
apresentada;

e em toda a aplicacdo - pelos nomes acessiveis dos botdes, pelas notificacdes ao mudar
de pagina e ao adicionar produtos ao bag e a wishlist, pelos page title associados a
cada pagina e pelos landmarks e headings bem estruturados e com descricdes.

Finalmente, a Léonie Watson, para além de dizer que utilizaria a prova de conceito presente
no projeto se o mesmo fosse um projeto publicado, disse ainda que o trabalho realizado quer
a sensibilizar as pessoas da equipa para o tema acessibilidade, como a isolar componentes
com o intuito de providenciar bases para o tema para todos os projetos foi muito bem
conseguido e executado com muito mérito.
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6.3.2 Resultados de inquéritos

Foram realizadas dezassete perguntas a 14 pessoas: 11 perguntas numa escala de 1 a 5 (nada
satisfeito a muito satisfeito, respetivamente) que avaliam a satisfagdo do utilizador em
diversas areas, 2 perguntas de sim/ndo como resposta para perceber se o utilizador conseguiu
atingir o momento de compra através do teclado e do screen-reader, 4 perguntas de resposta
aberta sobre que ferramentas de auditoria foram utilizadas, quais os resultados obtidos
relativamente as ferramentas de auditoria, quais os browsers utilizados para testar a aplicagdo
e a Ultima para obter sugestdes de melhoria ou observagoes.

Para cada pergunta associada a uma escala foram elaborados graficos com o intuito de
melhor se compreender os resultados obtidos de uma forma geral e para as outras foi feito

um apanhado de todas as respostas, conseguindo chegar a conclusdes de limitagbes e
trabalho futuro.

Qual é o seu grau de satisfacao (0 a 5) no header?

m Satisfagdo 5  m Satisfacdao 4

Figura 41 — Inquérito Pergunta 1: Grau de satisfagdo no header

Qual é o seu grau de satisfacdo (0 a 5) no footer?

m Satisfacdo 5 m Satisfagdo 4

Figura 42 —Inquérito Pergunta 2: Grau de satisfagdo no footer
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Qual é o seu grau de satisfacdo (0 a 5) na homepage?

m Satisfacdo 5 m Satisfacdo 4

Figura 43 — Inquérito Pergunta 3: Grau de satisfacdo na homepage

Qual é o seu grau de satisfacdo (0 a 5) na lista de produtos?

m Satisfagdo 5 = Satisfagdo 4  m Satisfagdo 3

Figura 44 — Inquérito Pergunta 4: Grau de satisfacdo na lista de produtos

Qual é o seu grau de satisfacdo (0 a 5) no detalhe do produto?

m Satisfagdo 5  m Satisfagdo 4  m Satisfagdo 3
Figura 45 — Inquérito Pergunta 5: Grau de satisfa¢do no detalhe do produto
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Qual é o seu grau de satisfacdo (0 a 5) na wishlist?

m Satisfacdo 5  m Satisfagdo 4

Figura 46 — Inquérito Pergunta 6: Grau de satisfacdo na wishlist

Qual é o seu grau de satisfacao (0 a 5) no bag?

m Satisfagdo 5 m Satisfagdo 4

Figura 47 — Inquérito Pergunta 7: Grau de satisfa¢do no bag

Qual é o seu grau de satisfacao (0 a 5) no checkout?

m Satisfagdo 5 m Satisfagdo 4  m Satisfacdo 3

Figura 48 — Inquérito Pergunta 8: Grau de satisfagdo no checkout
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Qual é o seu grau de satisfacdo (0 a 5) com o fluxo do uso do
screen-reader do projeto?

m Satisfacdo 5 m Satisfagdo 4

Figura 49 — Inquérito Pergunta 9: Grau de satisfagdo com o fluxo do screen-reader do projeto

Qual é o seu grau de satisfacdo (0 a 5) com o fluxo do uso do
teclado no projeto?

m Satisfagdo 5 m Satisfagdo 4

Figura 50 — Inquérito Pergunta 10: Grau de satisfagdo com o fluxo do uso do teclado no
projeto

Que ferramentas de auditoria que usou para testar o projeto?

m Lighthouse W AXE  m Google Chrome Audits

Figura 51 — Inquérito Pergunta 11: Ferramentas de auditoria utilizadas para testar o projeto
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A pergunta n212, sobre quais foram os resultados que obtiveram ao testar o projeto com
ferramentas de auditoria e a opinido sobre os mesmos, foram obtidas vdrias respostas:

=

Os problemas reportados foram coisas pequenas — falta de estrutura ldgica de
headings em algumas paginas;

No computo geral esta num nivel de acessibilidade bastante elevado;

Os resultados foram extremamente positivos, tendo como Unico ponto a assinalar o
contraste de cores dos links do header (os que ndo estdo ativos no momento): a cor
cinza parece ser muito proxima a cor do fundo;

O projeto atingiu a pontuagcdo mdaxima: 100% em acessibilidade e sem falhas de
semantica ou SEQ, confirmam o cuidado que existiu em garantir acessibilidade;

O projeto atingiu resultados com varias ferramentas de auditoria muito positivos:
sempre acima dos 80%.

Qual é o seu grau de satisfacdo (0 a 5) com o estado final do
projeto?

m Satisfacdo 5 m Satisfacdo 4

A pergunta n213, sobre se os utilizadores tinham sugestdes de melhoria, foram recolhidas
algumas respostas:

=

=

Incorporar uma estratégia de retroceder para as paginas anteriores;
Melhorar o contraste na pagina de produtos:
A estrutura de headings devia ser dindmica por pagina;

Os botdes associados a acdes de adicionar e remover produtos deviam conter o nome
do produto na sua descricdo;

O botdo “seguinte” na paginacdo devia anunciar “Pagina seguinte” para ser mais
descritivo;

O valor do atributo aria-labelledby="product-wishlist” dos produtos da lista deve
ser unico;
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Quando da erro ao adicionar um produto ao bag sem tamanho, devia anunciar o erro;

Os valores do sumadrio do bag e do checkout, na coluna direito ndo anunciam o
conteudo da forma correta;

O botdo de ir para o checkout no bag, devia anunciar o preco total na sua descricao;
As mensagens de elementos e paginas em loading devem ser melhoradas;

Em termos gerais, a notificacdo para o screen-reader das transicdes entre pdginas
pode ser melhorada.

A pergunta n214, sobre se os utilizadores tinham observagdes, foram recolhidas algumas
respostas:

= Os skip links funcionam na perfeicdo permitindo navegar entre as diferentes zonas de

conteudo;

Considero o resultado muito positivo, pois consegui fazer todo o fluxo de compra sem
qualquer problema, com recurso ao teclado e ao screen-reader de uma forma
bastante facil concluindo que este projeto se traduz numa prova de conceito bem
conseguida;

E importante destacar o cuidado existente com a informacdo que é anunciada aos
screen-readers no projeto, no sentido que a maior parte dos elementos tem
descricbes associadas de forma a melhorar o seu entendimento;

A forma de abordar a navegacdo entre produtos é bastante inovadora e criativa.
Melhora consideravelmente a eficacia de navegacdo na lista de produtos;

As descricdes detalhadas de um produto em modo colapsavel estdo muito bem
executadas pois dao indicacdo se o item estd expandido ou colapsado;

Um dos principais problemas em SPA, em termos de acessibilidade, é o facto de na
transicao de pdginas o atributo <title> ndo ser alterado. Neste projeto, isto ndo se
verifica;

= Muito facil e intuitivo navegar pela loja.

Em seguida sdo mostradas algumas respostas que achei que seria importante revelar, visto
que se demonstram desenquadradas das restantes, demonstrando alguma falta de
conhecimento por parte dos utilizadores ao realizar os testes, visto que ndo conhecem todas
as funcionalidades das tecnologias assistivas:
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= No bag, ndo é possivel aceder ao sumario da compra, s6 a cada produto

individualmente;

= Apesar de ter pouca experiéncia na utilizacdo deste tipo de tecnologias assistivas,

consegui navegar pela loja;



= Nao consegui ler muitos elementos com o screen-reader, ndo conseguindo que os
mesmos fossem anunciados.

Para finalizar, é importante mostrar as respostas da pergunta n215, sobre a opinido geral do
projeto, a sua importancia, impactos positivos e negativos associados e observacoes:

= Este projeto pode e deveria servir de base para qualquer plataforma e-commerce que
se preocupe em providenciar a melhor experiéncia aos seus utilizadores. Este projeto
tem exemplos criativos de como abordar problemas simples, bom contraste de cores,
entre outros;

= Considero que este projeto é bastante importante, porque acho que é fundamental
qualquer pessoa conseguir navegar em sites de e-commerce e conseguir efetuar uma
compra sem dificuldades;

= Este trabalho aumenta a visibilidade e nocdo sobre o que é a acessibilidade e o que se
pode fazer para melhorar o acesso de todos os utilizadores a qualquer website ou
servico na internet. Com estas implementacdes o publico-alvo serd mais extenso o
que significard provavelmente mais vendas.

= Este trabalho é muito importante, pois para além de conseguirmos com que pessoas
com dificuldades consigam usar as plataformas de e-commerce também conseguimos
criar uma experiéncia melhor para quem usa exclusivamente tecnologias assistivas.

= E certo que a aplicacdo dos padrdes deste protétipo em projetos de contexto real tera
um impacto muito positivo. E dos projetos mais importantes que tive oportunidade de
testar e curiosidade de aprender mais. O valor que confere a qualquer projeto web é

imensuravel, a qualidade de execucdo é exemplar e a facilidade de uso
surpreendente.

= E um projeto importante e sensibilizador. Obrigada pela dedicacio e esforco.

= Este projeto é extremamente importante para uma empresa global. Temos que ser
inclusivos e facilitar a compra a todos. Com as boas praticas espelhadas neste projeto
é mais facil ter diretrizes para o desenvolvimento dentro da organizacao.

= No geral, estd um trabalho excelente! Estou bastante satisfeito, consegui chegar ao
processo de checkout sem utilizar o rato. Consegui selecionar o tamanho do produto
pretendido, naveguei por varias paginas até encontrar o produto que mais me aliciou,
adicionei-o a wishlist, e posteriormente cheguei ao processo de checkout sem
qualquer problema.

= Tenho de confessar que estou impressionado com a facilidade com que consegui fazer
as tarefas. O projeto esta de facto muito bom e cumpre tudo ao que foi proposto.
Excelente iniciativa e 6timo trabalho. Parabéns!

= E fundamental ndo menosprezarmos a acessibilidade na web. O facto de uma pessoa

possuir uma incapacidade ndo pode ser um entrave ao usar qualquer tipo de
interface, no minimo para as interacdes mais basicas. Dai que este projeto tenha a
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maior das importancias nem que seja para dar o mote para que se criem mais
iniciativas neste tema. Esta um excelente trabalho.

Depois de realizados os inquéritos, a um total de 14 pessoas (11 Developers e 3 Quality
Assurance), foi necessario auferir a eficacia dos mesmos e do modelo de avaliagdo.

Os resultados da anadlise estatistica dos dados relativos ao questionario serao realizados nas
seguintes categorias:

e Satisfacdo do uso das boas praticas de acessibilidade;

e Satisfacdo do fluxo da aplicacdo com o uso de tecnologias assistivas;
e Satisfacdo e resultados através do uso de ferramentas de auditoria;
e Vontade do utilizador e satisfacao geral.

A escala utilizada nas perguntas dos inquéritos é de 0 a 5 em que os valores fazem
corresponder: 1 — nada satisfeito, 2 — pouco satisfeito, 3 — razoavelmente satisfeito, 4 —
satisfeito e 5 — muito satisfeito.

6.3.3 Satisfacao do uso das boas praticas de acessibilidade

Quanto ao conteudo do projeto e objetivos, este ponto é o mais fulcral e importante de
estudo pois avalia a satisfacdo do mesmo como um todo, tendo em conta o cumprimento do
objetivo geral do projeto: providenciar acessibilidade em projetos web.

Para a avaliagdo neste parametro foram estudadas as perguntas 1) a 8) explicitadas na sec¢édo
6.3.2. Quando questionados sobre a satisfacdo dos elementos header e footer, de um modo
geral, 10 inquiridos (71,4%) afirmam que estdo muito satisfeitos e 4 afirmam que estdo
satisfeitos (28,6%). E interessante verificar que os utilizadores ficaram agradados com o
produto final apresentado, tendo 12 respondido que estdo muito satisfeitos (85,7%) com a
pagina de homepage, sendo que os outros 2 estdo satisfeitos (14,3%). Oito dos inquiridos
(57,1%) diz estar muito satisfeito com o produto final da lista de produtos, 5 satisfeitos
(35,7&) e um utilizador diz estar apenas razoavelmente satisfeito, ndo existindo para esta
pergunta mais respostas nas outras categorias. Podemos constatar que 9 inquiridos (64,3%)
assegura que esta muito satisfeito com o aspeto final da pagina de detalhe de um produto, 4
estdo satisfeitos (28,6%) e apenas um razoavelmente satisfeito. No que diz respeito a pagina
de wishlist os resultados sdo muito positivos: 9 inquiridos (64,3%) dizem estar muito
satisfeitos e os restantes 5 ficaram satisfeitos (35,7%). Na hora de responderem sobre a
satisfacdo com a pdgina do bag os resultados foram animadores: 8 afirmam que estdo muito
satisfeitos (57,1%) e 6 afirmam estar satisfeitos (42,9%). Para finalizar, quando falamos da
satisfacdo na pagina de checkout, 8 (57,1%) inquiridos demonstram ter ficado muito
satisfeitos, 5 (35,7%) satisfeitos e um razoavelmente satisfeito.

Estes resultados mostram que o projeto foi bem conseguido e que atingiu valores, junto dos

utilizadores, de um modo geral, positivos, tendo os utilizadores ficado satisfeitos o mesmo e
com as boas praticas implementadas ao longo das paginas.
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6.3.4 Satisfacao do fluxo da aplicagdo com o uso de tecnologias assistivas

Para a avaliacdo deste parametro foram estudadas as perguntas 9) e 10) que sdo sobre a
satisfacdo com o fluxo do uso do screen-reader para testar o projeto 9 dos 14 inquiridos
(64,3%) afirma estd muito satisfeito e 5 dizem estar satisfeitos (35,7%). Apds esta analise,
concluiu-se o fluxo do uso do screen-reader na aplicacdo foi bem aceite pelos utilizadores,
visto que todas as respostas foram positivas. Quando inquiridos sobre a satisfacdo com o fluxo
do uso do teclado para testar o projeto, os resultados também foram positivos, pois 11
afirmam que estdo muito satisfeitos (78,6%) e os restantes 3 dizem estar satisfeitos (21,4%).
Estes resultados sdao 6timos porque face ao esforco impresso no projeto para providenciar
elementos de acessibilidade para que o funcionamento com as tecnologias assistivas fosse
natural e melhorado, as opinides recolhidas foram ao encontro das expectativas. No entanto,
foram recolhidas algumas respostas de escrita livre, nas quais é possivel observar que alguns
dos membros do publico-alvo ndo possuem formacdo/conhecimento suficiente para
conseguir utilizar as tecnologias assistivas e todas as suas funcionalidades, constituindo este
facto para ser uma limitacdo do projeto.

6.3.5 Satisfacao e resultados através do uso de ferramentas de auditoria

Para a avaliacdo deste parametro foram estudadas as perguntas 11) e 12) que sdo sobre a
satisfacdo através do uso de ferramentas de auditoria para testar o projeto, apenas 13 dos
inquiridos realizou estes testes. Destes, 5 dos 13 afirma ter utilizado o Lighthouse como
ferramenta de auditoria, 4 dos que responderam a esta perguntam usaram a ferramanta AXE
e os restantes 3 deram uso ao Google Chrome Audits. As respostas de escrita livre dadas
acerca dos resultados obtidos com as ferramentas de auditoria, demonstram que o projeto
inclui varios cuidados de acessibilidade, uns mais basicos e outros mais complexos, com o
propdsito de cumprir algumas diretrizes do tema, conseguindo fornecer aos utilizadores
melhores formas de navegar e utilizar um website.

6.3.6 Vontade do utilizador e satisfacao geral

Nas questdes 13), 14) e 15) em que os inquiridos podiam dar sugestdes de melhorias e
funcionalidades que gostariam de ver desenvolvidas no futuro houve muita adesdo e
colaboracgdo por parte dos mesmos.

Muitas das sugestées de melhoria e observacdes fornecidas ao longo de todas as respostas
constituem novas funcionalidades e comportamentos a nivel de acessibilidade, que devem ser
consideradas como trabalho futuro, visto ndo ter sido possivel incluir as mesmas no tempo de
vida da prova de conceito inerente ao projeto apresentado neste documento. A par disto, a
opinido geral dos inquiridos sobre o projeto é que o mesmo é uma grande contribuicdo para a
organizacao e para a equipo, pois pode ser visto como base e referéncia para outros projetos
ja que cumpre muitos requisitos e diretrizes de acessibilidade.

Sobre esta carateristica de avaliacdo, os resultados também foram positivos e foram
recebidos muitas criticas/sugestdes construtivas contribuindo assim para que, no futuro, seja
realizado um trabalho melhor e mais rico nos contetddos que o utilizador deseja ver satisfeitos
e melhorados.
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7 Conclusoes e trabalho futuro

Neste capitulo sdo apresentadas conclusGes acerca do projeto realizado, bem como uma
descricao de todos os objetivos atingidos no projeto e todas as limita¢des e trabalho futuro,
visando algumas melhorias na aplicacdo desenvolvida.

Por fim, é realizada uma apreciacao final acerca do projeto como um todo e a aprendizagem
obtida a nivel pessoal.

7.1 Objetivos alcangados

O grande objetivo deste projeto foi a pesquisa e implementacdo de boas praticas de
acessibilidade na web, a nivel de projetos e-commerce. Esta implementagdo assenta na
criacdo e reutilizacdo de componentes que na sua esséncia ja sao acessiveis permitindo que
aquando da sua reutilizacdo esta base ja esteja garantida.

Esta implementagdao de acessibilidade no protétipo tinha como principal objetivo conseguir
chegar ao fluxo de compra com uso exclusivo de teclado e do screen-reader, como tecnologias
assistivas, comecando na homepage, passando pela lista de produtos e detalhe dos mesmo,
bag e wishlist, conseguindo chegar ao checkout.

O pressuposto deste projeto era pesquisar boas praticas e implementa-las num protétipo
garantindo a possibilidade de chegar ao momento de compra. Este objetivo considera-se
cumprido com sucesso, uma vez que foram implementadas todas as paginas supracitadas em
conjunto com vdrias técnicas de acessibilidade. Com o protdtipo ndo sé foram criados
componentes, como também foram isolados, estando neste momento em utilizacdo em
diferentes projetos para clientes finais, garantindo a sua reutilizagdo, facilidade de uso e
manutenibilidade.

O trabalho desenvolvido resultou na concretizacdo de um protétipo com componentes e
adocdo de boas praticas de acessibilidade em diferentes pdginas de um website e-commerce,
respondendo assim ao objetivo proposto na seccdo 1.3. Com isto, é importante ainda
salientar que este projeto fica como referéncia futura para desenvolvimento e ird servir como
projeto de testes para a equipa ndo so para experimentar novas abordagens de acessibilidade,
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antes de serem incluidas em projetos reais de clientes, como para promover a formacao e
sensibilizacao do tema acessibilidade para a equipa.

Em suma, todos os objetivos definidos para este projeto foram alcangados, assim como todas
as tarefas ao longo do tempo foram concretizadas.

7.2 Limitagoes

Uma vez que este projeto incide sobre a implementacdo de acessibilidade em websites e-
commerce, é necessario que toda a equipa sinta a responsabilidade e necessidade do tema,
conseguindo implementar diferentes abordagens e, consequentemente, testa-las. Este
comportamento ndo existe de forma exemplar na equipa, na medida em que existe pouco
conhecimento e interesse em diversas areas (desenvolvimento, testes e gestdo) no tema,
verificando-se uma notéria dificuldade quando confrontados com o presente projeto. Ao
testar o projeto, com recurso a tecnologias assistivas, foi notdvel uma particular inexperiéncia
(cf. seccdo 6.3.4 e 6.3.5) sobre o que é que testar acessibilidade implica e inclui.

Outra limitacdo encontrada esta relacionada com o conteddo dindmico, nomeadamente as
imagens e produtos que carecem de boa descricao e texto alternativo, levando a que do lado
do projeto seja impossivel providenciar melhores resultados.

7.3 Trabalho futuro

Apesar do protétipo apresentado disponibilizar ja algumas das funcionalidades mais
importantes no comércio online, existem outras paginas e funcionalidades que podem ser
desenvolvidas e prevé-se que no futuro sejam implementadas no mesmo projeto utilizando o
mesmo design arquitetural preconizado neste projeto.

Todas as melhorias sugeridas fruto dos testes e inquéritos devem ser tomadas em
consideracdo e serem adotadas de acordo com os principios da aplicacdo. No que diz respeito
a apuracao da satisfacdo dos utilizadores, esta foi feita junto dos utilizadores da equipa
(colaboradores) e pessoas com incapacidades (externas a equipa), pelo que devem ser feitas
mais avaliacdes quando mais funcionalidades estiverem disponiveis para obter um feedback
real, de alguém que necessite de utilizar estas tecnologias.

Pondo isto em prética seria necessario implementar/melhorar algumas funcionalidades que
sdo fruto dos inquéritos e ideias que surgiram ao longo do projeto que sao consideradas uma
mais valia para a organizacao:

e Estratégia para disponibilizar uma sequéncia de headings dindmica, por pagina;

e Isolamento dos componentes criados no protétipo (cf. secgdo 5.2);

e Estudo da plataforma Azure para reconhecimento de conteddo de imagens para
determinar textos alternativos de forma automatica;

134



e Implementagdo do comportamento de novas funcionalidades/componentes
(paginacado, filtros, pesquisa, conteudo editorial, etc.);

e Incluir nas pipelines de projetos ferramentas de auditoria de acessibilidade garantindo
que esta pratica é assegurada;

e Definir estratégia para incluir a pagina de accessibility statements (cf. sec¢do 5.5) nos
projetos.

7.4 Apreciacao final e pessoal

Considero que, ao longo do projeto, o meu conhecimento sobre desenvolvimento web e
acessibilidade tenha aumentado consideravelmente e que aprimorei algumas técnicas que
usava, bem como conheci novos métodos de trabalho que desconhecia até entdo e que hoje
considero serem cruciais para projetos desta envergadura e dominio. Tenho completa nogao
de que aperfeicoei o meu conhecimento do contexto legal e de negdcio, das linguagens
utilizadas e que aprendi técnicas indispensdveis para o desenvolvimento deste tipo de
projetos.

A nivel pessoal, sinto que melhorei bastante a capacidade de trabalho individual e pesquisa,
mas também a capacidade de trabalho em equipa. Foram ainda desenvolvidas capacidades de
elaboracdo de documentos relativos a um projeto, como o presente documento, que
sistematiza os pressupostos tomados e as decisGes tomadas ao longo deste, o que faz com
gue o mesmo, em conjunto com o repositério do projeto, possa ser uma mais-valia para a
empresa no sentido de ser consultado sempre que sejam precisos esclarecimentos acerca das
tecnologias, decisdes e implementacao de funcionalidades.

Sobre o tema, sinto que depois da inclusdo deste projeto na equipa, a preocupac¢ao com
acessibilidade é crescente, visto que ja existem planos para futuras formagdes com o objetivo
de promover e sensibilizar os temas que foram abordados neste documento. Este projeto
revelou ser um contributo importante, no sentido em que descreve uma nova forma de
desenvolver websites que atingem niveis de acessibilidade elevados, com recurso a
componentes isolados e acessiveis.

Com este protétipo, em que a acessibilidade foi preocupacdo desde o inicio, posso afirmar
com toda a certeza (conhecendo outros projetos que ja iniciaram) que o custo e facilidade sdo
consideravelmente reduzidos. Além disto, ficou claro que desenvolver acessibilidade nao
precisa de adotar uma abordagem completa desde o inicio, mas por contraponto, bastando
comecgar com alguns principios (e.g. legais) e boas praticas (e.g. atomic design e restante
arquitetura preconizada), e que este € um processo incremental, iterativo e criativo.

O desenvolvimento realizado nesta prova de conceito desmitifica o que é assumido por
muitas pessoas e empresas - que a acessibilidade é dificil e leva tempo a implementar. A
realidade é que pensar em acessibilidade deve fazer parte do processo de desenvolvimento
de um website desde o inicio do mesmo. Isso leva a que a sua implementacdo seja pensada e
calculada de forma a que todos os envolvidos beneficiem. Na realidade, fica mais dificil de
atingir um nivel de aceitacdo consideravel de acessibilidade quando os projetos ja se
encontram numa fase mais matura. Assim, pensar em acessibilidade desde o inicio dos
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projetos deve ser uma decisdo estratégica de modo a facilitar a sua aplicacdo de forma
faseada e iterativa, conseguindo cumprir as diretrizes associadas ao tema.

No caso deste projeto, que estd inserido numa realidade e-commerce, é considerado que
todos os seus componentes e descobertas sejam aplicadas em todos os projetos e clientes
associados a equipa, o que é um aspeto bastante positivo, no sentido em que se torna num
projeto base e piloto para outros e que por isso vai atingir uma maior audiéncia.

Um grande orgulho para a minha pessoa foi conhecer e interagir com a Lednie Watson (cf.
sec¢do 6.3.1), além de a ter conseguido trazer para uma formac¢do a organizacdo. Foi toda
uma nova perspetiva ver como alguém invisual lida com o quotidiano, de uma forma
completamente diferente e inspiradora. O auge do meu orgulho aconteceu quando a Léonie
testou o meu projeto, dando algumas dicas e, o0 mais importante, aprovou o projeto.

Em suma, considero que este projeto foi um contributo bastante positivo ndo sé para mim,
como para toda a equipa.
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