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Resumo: Este artigo discorre sobre tablets e livros digitais como
mediadores na interacdo dos usudrios com deficiéncia visual e o contexto
em que estdo inseridos. Esta mediacdo, por sua vez, incide por meio dos
recursos de acessibilidade disponiveis no tablet — oriundos do sistema
operacional e do hardware — e nos livros. Como o0s recursos de
acessibilidade em livros digitais sdo um requisito de projeto, oferece-se
uma compilacdo de diretrizes, aliadas a identificacdo de recursos existentes
nos tablets. Deste modo, espera-se favorecer a interacdo entre usuario
com deficiéncia visual e dispositivo/contetido, assim como promover sua
potencial inclusdo digital e social. Além disso, a aplicacao de diretrizes de
conteudo digital, envolvendo sua apresentagdo, estrutura, formatacgdo e
estilos, tendo em vista a acessibilidade, pode servir como um guia de
orientacao ao design de conteldo mais acessivel, almejando ir ao encontro
da meta design para todos.

Palavras-chave: tablet, livro digital, ebook, acessibilidade, diretrizes de
design.

Abstract: This article discusses tablets and digital books as mediators in the
interaction of users with visual disabilities and the context in which they are
inserted. This mediation, in turn, occurs through the available accessibility
features in tablet — from the operating system and hardware — and books.
As the accessibility features in digital books are design requirements, it
offers a compilation of guidelines, together with the identification of
existing resources in tablets. Thus, it expected to favor the interaction
between visually impaired user and device/content as well as it potential to
promote social and digital inclusion. Moreover, the implementation of
guidelines for digital content about its presentation, structure, formatting
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and styles, with a view to accessibility, can serve as a guidance to the
design of more accessible content, aiming to meet the design for everyone
goal.

Keywords: tablet, digital book, ebook, accessibility, design guidelines.

1. INTRODUCAO

A Organizacdo Mundial da Saude (WHO, 2009-2013) estima que,
aproximadamente, 314 milhdes de individuos em todo mundo possuam deficiéncia
visual (cegueira, baixa visdo e daltonismo), dos quais 45 milhGes sejam cegos. Essa
deficiéncia é a mais incidente no Brasil, dentre as investigadas (visual, auditiva, motora
e mental) pelo Censo Demografico 2010". Acomete 35,8 milhdes de pessoas (18,8% da
populagdo), nas quais, 506,3 mil (0,3% da populacdo) sdo cegas.

A cegueira é diagnosticada quando ha a perda total ou o residuo minimo da
percepcdo visual — inferior a 0,1 (menos de 1%) apds correcdo com tratamentos
adequados (clinico, cirurgico, lentes corretivas) (MAUREL et al., 2012). Além disso, os
autores complementam que a largura do campo visual menor que 20 graus, enquanto
o padrdo é 180, também caracteriza a cegueira. Ja nos casos de baixa visdo, a acuidade
visual’> permanece entre 6/20 e 6/60 no melhor olho apds corre¢io (LIMA FILHO;
WAECHTER, 2013). Esse tipo de deficiéncia impacta de modo significativo na qualidade
de vida dos individuos, interferindo de diversas formas: na capacidade de trabalhar,
desenvolver relacionamentos pessoais, bem como estudar (HAKOBYAN et al., 2013).

Em situacBes de ensino, os recursos digitais presentes em escolas podem
representar obstdculos as pessoas cegas no acesso aos conteudos se ndo for utilizada
tecnologia assistiva, que as auxilie a realizar suas tarefas rotineiras. Os sintetizadores
de fala e o sistema Braille® sdo exemplos de recursos assistivos mais comuns
empregados nessa situacao.

Os livros digitais, ou ebooks, em sintese, sdo versdes dos livros impressos
acrescidos com recursos caracteristicos de meio eletronico, como hyperlinks,
multimidia, jogos educativos, exercicios entre outros. Sua leitura ocorre, portanto,
mediante uma tela, como um monitor de computador, smartphones, dispositivos
leitores de livro digital, tablets, etc. Em vista disso, essa leitura em telas de dispositivos
por pessoas com deficiéncia visual, pode resultar em um problema na acessibilidade
aos conteudos. O Design poderia contribuir para facilitar o acesso a este tipo de livro e
dispositivo a todos os individuos que gostariam de Ié-lo, independente de possuir ou
nao deficiéncia visual.

Neste contexto, a proposta deste artigo é explorar relagdes entre tablet e livro
digital, ao apresentar recursos de acessibilidade disponiveis no dispositivo e elencar
diretrizes de design que visem a acessibilidade do conteudo, respectivamente. Deste
modo, espera-se favorecer a interagdo entre usudrio com deficiéncia visual e
dispositivo/contetddo, como também promover sua potencial inclusdo digital e social.

! Disponivel em: <http:/bit.ly/QDJIV2k>.
2 Acuidade visual é a capacidade de o olho perceber contorno e forma dos objetos (KULPA, 2009).

3 Sistema de escrita e leitura tatil mais usado por cegos, no qual alfabeto consta de pontos em alto relevo. Disponivel
em: <http://bit.ly/1m86mdu>.



2. ARTEFATOS E ACESSIBILIDADE

Os artefatos sdo criacbes humanas, produtos tangiveis [ou até mesmo
intangiveis] de artesdos, industria e outras instituicdes sociais, adaptaveis aos objetivos
e propositos dos usudrios mediante diferentes usos e situacdes (KRIPPENDORFF, 2006;
CARDOSO, 2012). Dentre varias situacbes de uso, podem servir como decora¢do; como
informacdo; como préteses e érteses a individuos com alguma deficiéncia.

Um individuo que possui um marca-passo é um exemplo da fusdao entre homem
e maquina; como um ciborgue, cujo corpo é alimentado pela tecnologia em uma
relacdo muatua entre o homem e seus artefatos (SOUZA COUTO, 2012). O natural -
componente humano - e o artificial - componente do dispositivo tecnolégico - ndo se
situam mais em lados opostos, mas se integram (TURKLE, 2007). Portanto, o corpo
perde sua forma material ao mesmo tempo em que se funde com a maquina (FELINTO,
2005). E isso poder ser considerado benéfico, por exemplo, a luz da acessibilidade.

A acessibilidade é definida pela ABNT (2008) como “possibilidade e condicdo de
alcance para utilizacdo do meio fisico, meios de comunicacdo, produtos e servicos, por
pessoas com deficiéncia”. Assim como, é assegurada pela Legislacdo Brasileira,
mediante Decreto nQ. 5.296/20044, qgue determina normas e critérios bdsicos de
promocao da acessibilidade. Logo, os artefatos, sejam produtos analdgicos ou digitais,
possuem uma relacdo direta com acessibilidade, ao passo que esta se relaciona de
modo intimo com o Design.

Existem diferentes denominacGes para o design acessivel: design universal,
design para todos, design livre de barreiras, design inclusivo (PETRIE; BEVAN, 2009).
Entretanto, enquanto uns autores veem o design inclusivo como projetar para todos,
outros consideram satisfazer as necessidades da populacdo por meio de projetos sob
medida para cada grupo distinto de usuario (HITCHCOCK et al., 2001).

Por outro lado, Petrie e Bevan (2009), afirmam que designers e
desenvolvedores de sistemas eletrénicos ndo precisam resolver todos os problemas de
acessibilidade por si s6, uma vez que ha tecnologia assistiva que pode auxilia-los a
alcancar o maior numero de usuarios. Contudo, essa tecnologia resolverda os
problemas se também for projetada levando a acessibilidade em consideracdo.

3. O TABLET COMO TECNOLOGIA ASSISTIVA

“Eu cresci esperando que os objetos pudessem me conectar ao mundo
(TURKLE, 2007, p. 3, tradugdo livre dos autores). Essa citacdo pode ilustrar o
sentimento do usuario com deficiéncia em relagdo a tecnologia assistiva (TA), isto é, a
necessidade de usar artefatos que possibilitem a conexdao com o mundo, seja real ou
virtual. A tecnologia assistiva proporciona uma conexao, pois sdo itens ou partes de
equipamentos que possibilitam que individuos com deficiéncias desfrutem de plena
inclusdo e integragao na sociedade (HAKOBYAN et al., 2013).

A tecnologia assistiva presente nos celulares e tablets que auxiliam o usuario a
se comunicar, ler, navegar, interagir com o meio, a se sentir menos estigmatizado por
causa de sua deficiéncia (HAKOBYAN et al., 2013); pode funcionar como extensdo do
corpo e dos sentidos. Desta forma, esses dispositivos podem ser considerados como
artefatos protéticos, componentes intimos, partes amigaveis do préprio usuario que se

»5

* Disponivel em: <http:/bit.ly/1rGGo0G>.
® <] grew up hoping that objects would connect me to the world” (TURKLE, 2007, p. 3).



confundem com a estrutura fisica, promovendo uma nova natureza, uma realidade
corporal diferente (SOUZA COUTO, 2012).

No entanto, o sistema de entrada de informacdo pelas interfaces sensiveis ao
toque tipicas de celulares e tablets também pode configurar um obstaculo na
acessibilidade aos usuarios com deficiéncia visual (KANE et al., 2008 apud LIMA FILHO;
WAECHTER, 2013) porque demandam de interagdes visuais e fisicas entre usuario e
artefato. Além disso, possuem apenas o teclado virtual, ocasionando mais um
obstaculo, uma vez que usuarios com este tipo de deficiéncia costumam navegar na
web e acessar aplicativos por meio do teclado fisico. Também pode gerar dificuldade
para o usudrio, a necessidade de memorizacdo de interacGes com icones presentes na
interface e das acbes (quantidade de toques, arrasto) correspondentes6. Por exemplo,
sdo necessarios dois toques na tela para ativar um item.

Apesar disso, pesquisas em tecnologia da informacdo avancam ao encontro da
assistiva movel, buscando fabricar dispositivos portateis acessiveis pelos canais
hapticos’ e sonoros, a fim de promover independéncia e seguranga, assim como a
melhoria na qualidade de vida dos usudrios com deficiéncia visual.

Lima Filho e Waechter (2013) identificaram sete principais recursos de
acessibilidade presentes em tablets, apresentados a seguir:

i. Regra do delizamento (Slide Rule): disponivel nos principais sistemas, Android
(Explore by touch) e iOS (VoiceOver). Supera a barreira da acessibilidade em interfaces
sensiveis ao toque, pois toma por base a fala e ndo as representagdes visuais, o que
resulta em uma “interface sensivel ao toque falada” na qual os usuarios navegam pelos
objetos que sdo falados e interagem diretamente com eles na tela (HAKOBYAN et al.,
2013).

ii. Leitura Automatica: voz sintetizada que |é os elementos dispostos na
interface. E base da Regra do Deslizamento, da Digitac3o Falada e do Audio-descric3o.
Encontra-se disponivel no Android pelo Talckback e no iOS pelo VoiceOver.

iii. Digitacdo Falada: em virtude da impossibilidade do teclado virtual orientar o
usudrio com deficiéncia visual espacialmente, ao deslizar o dedo sobre o teclado, uma
voz automdtica anuncia qual tecla esta sendo tocada, oferecendo um feedback
auditivo. Presente no Android e no iOS.

iv. Monitor Braille: sistemas auxiliares na leitura haptica que se conectam aos
tablets via Bluetooth (Figura 1). Também funcionam com smartphones e
computadores. Mediante leitor, a informacdo da tela é traduzida para células (6 a 8
pontos atualizdveis) hapticas Braille permitindo a leitura da informacgdo. No sistema iOs
€ uma tecnologia nativa, porém no Android, faz-se necessaria a instala¢do do aplicativo
como o Braille Back.

v. Audio-descricdo: descreve verbalmente todas as informacdes da interface
que sao codificadas no canal visual, oferecendo um feedback sonoro ao usudrio. Para
que isso ocorra, todo elemento visual da interface deve ser descrito em texto.

vi. Zoom, texto aumentado e cores invertidas: amplia os elementos da
interface, aumenta os textos e também possibilita inversdao de cores. Todos esses
recursos sao nativos no Android e iOS.

vii. Reconhecimento de voz: apesar de ndo ser especificamente voltado a
acessibilidade, pode desempenhar também esse papel, no qual usudrio pede por

® Usuario cego acessando um iPad. Disponivel em: <http:/bit.ly/11sSOSXI>.
" Leem-se tateis.



informacdes ou ordena que o dispositivo faca certas tarefas. Presente no Android pelo
Google Voice Search e no iOS pelo Siri.
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Figura 1 - Tablet e dispositivo monitor Braille. Fonte: HIMS, 2014.

Para os tablets, Candido (2013) salienta a importancia de desenvolvimento de
aplicativos que buscam oportunizar o acesso e experiéncia com a tecnologia e
conteudo digital aos usuarios com deficiéncias diversas. Alguns exemplos de
aplicativos que ja estdo disponiveis sao: software de comunicagao alternativa, Livox, da
Agora Eu Consigo Tecnologias de Inclusdo Social; o software de tradugdo de texto e voz
na lingua portuguesa para Libras, ProDeaf, da Proativa SolucGes e Negécios; o escritor
Braille com base em interfaces sensiveis ao toqueg.

Nos computadores, as principais solucGes para o acesso as informacdes e a
experiéncia com a tecnologia e conteudo digital sdo a sintese da fala e o dispositivo
com sistema Braille. De acordo com Maurel et al. (2012) essas duas interagdes (voz —
sintetizador, e toque - Braille) sdo comumente utilizadas como saidas do leitor de tela,
operado no sistema do computador, que interpreta elementos mostrados na interface
e os transfere como texto ao dispositivo Braille (FIGURA 1) e sintetizador de fala. Os
leitores de tela, por sua vez, realizam uma narragdo linear de todos os elementos
HTML® gue aparecem na interface (LEUTHOLD; BARGAS-AVILA; OPWIS, 2008).
Conforme Facanha (2012) softwares sintetizadores de voz, que possibilitam a leitura
de livros falados, sdo tecnologias mais acessiveis economicamente em relacdo ao
sistema Braille.

Por meio deste panorama, infere-se que a medida que a tecnologia avanca
também progressos na acessibilidade ocorrem. Deste modo, de acordo com Candido
(2013), o desenvolvimento de equipamentos, servicos e plataformas digitais tém
facilitado a inclusdo digital de pessoas ndao sé com deficiéncia visual, como também
auditiva, motora e intelectual nos ultimos anos. Como Souza Couto (2012) pontua,
resultados praticos redimensionados para vida pessoal e profissional sdo oriundos do
aperfeicoamento técnico da corporalidade.

Percebe-se, portanto, que inova¢des em pesquisas tém explorado o uso de
outras modalidades sensoriais que ultrapassam a visao, tais como reconhecimento de
voz, feedback auditivo sem narracdo, feedback, entre outros, para reduzir a
dependéncia da interacdo visual (HAKOBYAN et al.,, 2013). Logo, cuidados com o
design de conteudo digital podem ser tomados para potencializar esses recursos de
acessibilidade dos dispositivos a fim de beneficiar o usuario com deficiéncia visual.

® Disponfveis em, respectivamente: <http://bit.ly/17qy31L>; <http://www.prodeaf.net/>; <http://wrd.cm/ppKRiJ>.
® Linguagem de marcagéo de hipertexto (Hypertext Markup Language).


http://www.prodeaf.net/

4. DIRETRIZES PARA ACESSIBILIDADE DE CONTEUDO DIGITAL

Quando se trata de websites, aplicativos e livros disponibilizados em meio
digital, recomendacbes para design de componentes da interface sdo sugeridas para
um melhor acesso e uso dos conteldos. Sendo assim, ha diretrizes especificas para
acessibilidade eletrénica como Diretrizes de Acessibilidade para Contelddos da Web
(Web Content Accessibility Guidelines - WCAG)™ desenvolvida pelo Consércio de
Acessibilidade na Web (World Wide Web Consortium's Web Accessibility), as quais sdo
elencadas de forma sucinta no Quadro 1.

Apesar de as diretrizes WCAG serem consideradas padrdo para design de
conteudo digital acessivel, alguns autores como Leuthold; Bargas-Avila e Opwis (2008)
as criticam fortemente no que refere a busca e a navegacdo por usudrio com
deficiéncia visual. Para estes autores, as diretrizes ndo sdo suficientes as pessoas
cegas, ao passo que podem ser suficientes as pessoas com baixa visdo.

Leuthold; Bargas-Avila e Opwis (2008) sugerem que para melhorar busca e
navegacao, os elementos visuais da interface deveriam ter saidas de modos cruzados,
isto é, informacodes entregues ao usudrio perceptiveis pelos canais sensoriais haptico e
sonoro. Também a interface deveria possuir paradigma duplo, ou seja, interfaces
diferentes a usuarios com deficiéncia visual e com visdo normal, pois navegam de
modo distinto. Por fim, deveria prever extensdes da capacidade do leitor de tela,
ultrapassando a leitura linear automatica dos elementos HTML da interface,
permitindo que importantes elementos de navegacdo e da estrutura sejam destacados
pelo leitor.

Evvet e Brown (2005) apresentam diretrizes (

Quadro 2) para conteudos acessiveis aos usuarios com deficiéncia visual ou dislexia
gue minimizariam o desconforto visual e facilitariam o processo de leitura. No entanto,
no item ‘Formatacdo de textos’, complementa-se que o tamanho minimo de fonte
para textos de livros digitais para tablets é de 16 pontos conforme Santos (2013).
Ainda neste item, o alto contraste de tons entre o fundo e as letras seria recomendado
em razao de as cores contrastantes e distintas serem melhores percebidas pelos
orgaos sensitivos (KULPA, 2009). No item ‘Design de websites’, o tamanho de fonte
ajustavel de acordo com as necessidades do usudrio também é recomendado por
Paddison; Englefield (2004); Hilderley (2013).

No segmento de livros digitais, Hilderley (2013) ratifica algumas das diretrizes
elencadas por Evvet e Brown (2005) tendo em vista as publicagdes digitais. Afirma que
para um produto editorial ser acessivel deve oferecer flexibilidade para todos os
leitores com ou sem deficiéncias. Por fim, recomenda usar leiaute fluido — tamanho de
fonte, espacamento, comprimento das linhas do texto se autoajustam na pagina de
qualquer tamanho de tela de diferentes dispositivos — forma que qualquer pessoa
possa ler o conteudo, independentemente do dispositivo; e ainda possibilite
customizacdo da experiéncia de leitura (HILDERLEY, 2013). Sendo assim, Hilderley
(2013) sugere que o formato de livros digitais ePub (publicacdo eletrénica) do Férum
Internacional de Publicagao Digital (IDPF)“, seja o melhor caminho a seguir para criar
livro digital acessivel. Para fins de acessibilidade, qualquer documento deve combinar
trés elementos: estrutura (sequéncia de capitulos, se¢des, cabecalhos, paragrafos de

1% Disponivel em: <http:/bit.ly/loobwhX>.
™ International Digital Publishing Forum.



texto, etc.), conteudo (palavras, espacos, imagens) e aparéncia (estilo tipografico,
leiaute geométrico das paginas e contetdo).

Quadro 1 - Resumo de diretrizes de acessibilidade de conteiido web com base na WCAG.

Principios

Diretrizes

- Perceptivel: a informacdo e os
componentes da interface do usudrio
devem ser apresentados de forma
perceptivel.

- Alternativas para texto: fornecer alternativas
para texto com conteudos ndo textuais que
possam ser mudados conforme necessidade dos
usudrios, tais como letras grandes, sistema
Braille, narracdo, simbolos ou linguagem mais
simples.

- Multimidia baseada no tempo:
alternativas para multimidia.

- Adaptavel: criar conteldos que possam ser
apresentados em diferentes formas sem perder
informagao ou estrutura.

- Distinguivel: tornar mais facil para os usudrios
verem e ouvirem o contelddo, incluindo a
separacdo do primeiro plano e do plano de
fundo.

fornecer

- Operdvel: navegagao e componentes
da devem ser operados.

- Acessivel por teclado: tornar todas

as funcionalidades disponiveis através de

um teclado.

- Tempo suficiente: fornecer tempo suficiente
aos usuarios para lerem e usarem o conteudo.

- Convulsdes: ndo projetar contelddos de forma
que cause convulsoes.

- Navegdvel: fornecer formas de ajudar os
usuarios a navegarem, encontrarem o conteudo
e determinarem onde estdo.

- Compreensivel: a informacdo
e a operacgao da interface
devem ser compreensiveis.

- Legivel: tornar o conteldo textual legivel

e compreensivel.

- Previsivel: fazer as paginas da web aparecerem
e funcionarem de forma previsivel.

- Assisténcia de entrada: ajudar os usudrios a
evitarem e a corrigirem erros.

- Robusto: o contelddo tem de ser
robusto o suficiente que possa ser
interpretado de forma confiavel por
ampla variedade de agentes de
usuarios, incluindo tecnologia
assistiva.

- Compativel: maximizar a compatibilidade com
agentes de usuarios atuais e futuros, incluindo
tecnologia assistiva.

Fonte: Petrie e Bevan (2009). Traducdo livre dos autores.

De acordo com Hilderley (2013), a combinagao de quatro eixos que interagem
entre si pode resultar em um livro digital acessivel a pessoas com deficiéncia visual,
tais como: a natureza do produto; a capacidade técnica da tecnologia assistiva (leitores



de tela e ampliadores, leitores de livros digitais, tocadores Daisylz, software de
reproducdo, visor do parelho atualizavel, etc.); habilidades e familiaridade do usuario
com tecnologia assistiva para interagir com os titulos acessiveis; e interface projetada
de forma simples, testada com usuarios com deficiéncias. Por fim, ainda aconselha que
a experiéncia de leitura dos usudrios com deficiéncia pode ser melhorada com base em
conteudo estruturalmente rotulado (tag); na capacidade do texto ser falado (text-to-
speech); na inclusdo de um sumario detalhado e navegdvel; nas descricdes alternativas
de textos e na certificacdo de que o Gerenciador de direitos autorais (DRM) ndo iniba a
acessibilidade do titulo.

Quadro 2 — Diretrizes para formatagao de texto e webdesign para usuarios com deficiéncia visual.
FORMATACAO DE TEXTOS

Tamanho do ponto: minimo 12 pontos ou mais (14 ideal).

Contraste: preto no fundo branco; evitar texto claro em fundo escuro.

Cor: evitar verde, vermelho, rosa.

Fontes: fontes sem serifas.

Estilo de fonte: evitar maiusculas, texto sublinhado e italizado; usar negrito para destacar
em vez de sublinhado e itdlico.

Espaco entre linhas: 1.5 -2.

Peso da fonte: evitar fontes leves (claras).

Alinhamento: esquerdo, evitar justificado.

Comprimento de linha: entre 60 a 70 letras por linha.

Paragrafos: uma linha extra entre paragrafos.

Colunas: margem clara entre colunas. Se margem ndo é permitida, usar uma linha
vertical.

Configuragao de texto: evite texto encaixado em torno de imagens. Configure o texto
horizontalmente em vez de verticalmente. Evite texto sobre imagens. Ndo comece
sentencas nos fins das linhas.

Estilo de escrita: sentencas simples, curtas, claras e concisas.

DESIGN DE WEBSITES

Facil navegacao.

Essencial mapa do site.

Usar graficos para quebrar textos.

Evitar graficos grandes.

Oferecer pagina amigavel texto.

Download para leitura offline.

Links de conteldos mostram acesso.

Oferecer escolha de cor de fundo e primeiro plano.

Hiperlinks no final das frases, links reunidos juntos.

Evitar vermelho, verde, rosa.

Oferecer escolha de tamanho e estilo de fonte, fundo e cor de impressao.

Fonte: Evvet; Brown (2005). Traducao livre dos autores.

O DRM é um método de gerenciamento de direitos autorais de livros digitais
que se vale de criptografia13 para arquivos eletronicos, dificultando a pirataria
(PROCOPIO, 2011). Este método de protecio de titulos pode inibir e impedir o acesso e

12 Digital Accessible Information System.

3 Método de embaralhar dados de arquivos digitais para dificultar o acesso e a visualizagdo aos contetidos pelos
leitores. Disponivel em: <http://bit.ly/InXH13G>.



a leitura dos conteudos através de leitores de tela, importante tecnologia acessivel,
porque seus fabricantes devem arcar com taxas dispendiosas de licenciamento de
conteudo segundo Hilderley (2013).

As diretrizes elencadas nos quadros podem servir como um guia de orientacdes
ao design de conteldos, envolvendo sua apresentacao, estrutura, formatacdo e estilos
tendo em vista a acessibilidade. A aplicacdo dessas recomendag¢des proporcionaria,
portanto, a ampliacdo do numero de usudrios, incluindo pessoas com deficiéncia
visual, ao acesso dos conteudos digitais indo ao encontro da meta design para todos.
Além disso, aliadas aos recursos assistivos presentes em artefatos tecnolégicos como o
tablet, poderia favorecer a inclusdo digital e social dos usuarios com essa deficiéncia,
como também oportunizar a interacdo com este tipo de artefato e meio digital.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Neste artigo, mediante o didlogo intertextual de abordagens mais reflexivas
com outras mais técnicas, buscou-se responder aos objetivos propostos, os quais se
consideram cumpridos. Buscou-se demonstrar que o artefato digital tablet pode
desempenhar papel de tecnologia assistiva mediante recursos de acessibilidade que
nele constam como uma forma de oportunizar o acesso aos conteldos digitais aos
usudrios com deficiéncia visual. Do mesmo modo, a tentativa de elencar diretrizes para
o design de conteudos digitais, incluindo livros, expressa preocupacdo em integrar
design e acessibilidade, uma vez que se pretenda promover a inclusdo e possibilitar
condicbes de acesso dos usuarios com deficiéncia com os artefatos digitais
mencionados.

Como limitacBes, ndo foram revisados trabalhos que abordassem a adaptacao
deste grupo de usudrios com o uso deste dispositivo, dificuldades encontradas,
discussoes sobre ser ou ndo um dispositivo intuitivo, pois fugiriam do escopo do artigo.
Ainda, seria necessario fazer uma revisdo mais ampla de diretrizes existentes. No
entanto, essas limitagdes podem permanecer como questées abertas a espera de
respostas em futuros estudos.

Por conseguinte, espera-se que os resultados apontados neste artigo possam
favorecer a interagdo entre usudrio com deficiéncia visual e dispositivo/conteudo,
facilitar o acesso ao conteudo, e ainda promover sua inclusao digital e social.
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