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Abstract. Inclusive schools aim at the access and permanence of students,
regardless their physical, sensory or mental condition. Thus, using TICs in
schools should take into account the accessibility of such resources. This
paper presents the results of an accessibility evaluation of applications in the
Sugar environment running on laptops XO considering people with dyslexia as
users. Evaluation results indicate problems related to aspects as navigation,
consistency, end user customization, images, and texts.

Resumo. Escolas inclusivas objetivam o acesso e a permanéncia de alunos,
independentemente de suas condigoes fisicas, sensoriais ou mentais. Portanto,
o uso de TICs em escolas deve levar em consideracdo a acessibilidade de tais
recursos. Este artigo apresenta os resultados de uma avaliagdo de
acessibilidade de aplicacées do ambiente Sugar em laptops XO considerando
pessoas com dislexia como usudrios. Resultados da avaliacdo apontam
problemas relacionados a aspectos como navegagcdo, consisténcia,
personalizacdo pelo usudrio, imagens e textos.

1. Introducao

Em 2007, o Governo brasileiro estabeleceu, pelo Decreto no 6.094/2007, o acesso e a
permanéncia das pessoas com deficiéncia nas escolas, assim como o atendimento
educacional especializado a essas pessoas [Brasil 2007]. Com o objetivo de promover o
uso de tecnologia computacional nos processos de ensino-aprendizagem, o Governo
brasileiro tem desenvolvido o Programa Um Computador por Aluno (UCA) [PROUCA
2010]. Varios projetos vém sendo desenvolvidos utilizando laptops educacionais, ndo
apenas no ambito do UCA, (e.g. [Venancio et al. 2008], [Miranda et al. 2011]); entre
eles o laptop educacional da One Laptop Per Child (OLPC), o XO [OLPC 2010].
Considerando as iniciativas do governo no acolhimento de pessoas com deficiéncia nas
escolas € o uso de laptops educacionais, faz-se necessdrio assegurar que essas
tecnologias permitam o acesso equitativo, inclusive das pessoas com deficiéncia.

A acessibilidade em Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TICs) €
amplamente discutida, principalmente na Web e.g. Web Accessibility Initiative, do W3C
[2012], que promove diretrizes para conteudo, aplicagdes, agentes de usudrio, entre
outros. Ja, aplicagdes desktop sdo geralmente construidas com base em bibliotecas de
componentes que proveem informagdo para as APIs de acessibilidade de sistemas
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operacionais. No contexto do laptop XO, essa realidade é parecida. Além disso, grande
parte dos esforcos sobre acessibilidade esta concentrada na deficiéncia visual, devido a
motivos como a maior incidéncia na populacdo e a maior precisdo da definicdo da
deficiéncia e de suas implicacdes na computacdo. Entretanto, outras deficiéncias
também devem ser consideradas nas pesquisas sobre acessibilidade. Neste trabalho
abordamos a dislexia e suas implicacdes no uso das aplicagdes do laptop XO. Nao foi
possivel identificar trabalhos académicos relacionados a acessibilidade no laptop XO.

O Diagnostics and Statistical Manual of Mental Disorders-1V (DSM-1V) [APA
2000] caracteriza a dislexia como uma habilidade inferior de leitura em compara¢do
com o esperado pela idade cronoldgica. Ainda, o DSM-IV afirma que pessoas com
dislexia tém dificuldades para entender palavras escritas e sentengas de maneira que
essas dificuldades interferem significativamente na realizacdo de tarefas que requerem
habilidades de leitura. Na interagdo com TICs, exemplos de dificuldades comumente
encontradas sdo: conteidos em diferentes camadas com transparéncia, sequéncias em
ordem alfabética, buscas baseadas em palavras-chave textuais (e sem auxilio
ortografico), cores ou texturas de fundo e fontes com serifa [Santana et al. 2012].

Este trabalho apresenta uma avaliacdo realizada por especialistas com base em
um conjunto de diretrizes de acessibilidade Web para pessoas com dislexia, propostas
por Santana et al. (2012) e aqui adaptadas para a plataforma desktop. A avaliagdo
envolveu o ambiente Sugar, a aplicacdo Gravar, para tirar fotos, gravar dudio e video, e
a atividade Scratch, para ensino de principios de programagdo. Os resultados da
avaliagdo apontam problemas relacionados a aspectos como navegacdo, consisténcia,
personalizacdo pelo usudrio, uso de imagens e texto.

Este texto estd organizado da seguinte maneira: a Secdo 2 apresenta as pesquisas
relacionadas ao laptop XO, incluindo o contexto brasileiro; a Secdo 3 descreve a
metodologia de avaliagdo empregada neste trabalho; a Secdo 4 sumariza a execugdo da
avaliagdo e os resultados obtidos; a Se¢do 5 apresenta uma discussdo sobre o trabalho
realizado e, por fim, a Secdo 6 apresenta as consideracdes finais e trabalhos futuros.

2. X0 na Escola

Em 2001, baseado na teoria da aprendizagem construcionista [Papert 1980] e no
conceito de dynabook’, a OLPC desenvolveu o laptop educacional XO. A OLPC, uma
associacdo sem fins lucrativos, projetou e desenvolveu o XO como um laptop
considerado de baixo custo, para ser usado em contexto educacional por criancas de
paises em desenvolvimento [OLPC 2010].

O laptop XO possui um sistema operacional baseado na distribuicdo Fedora
Linux e apresenta um ambiente grafico padrdo denominado Sugar. O ambiente Sugar
foi remodelado por pesquisadores do Massachusetts Institute of Technology (MIT), com
o intuito de ser usado por criancas [OLPC 2010]. Os aplicativos que fazem parte do
Sugar sdo referenciados como atividades e projetados para serem usados em contexto
educacional, com o intuito de contribuir para a aprendizagem do aluno.

As atividades presentes no Sugar possibilitam a interacdo do usudrio com:
edicdo de texto (a atividade Escrever), criagdo de desenhos (a atividade Pintar), captura

' Dispositivos semelhantes aos computadores portateis atuais [Press 1992].
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de fotos e, ainda, gravacdo videos e dudio (a atividade Gravar), e até mesmo com
ambientes de programacao visual, como o Scratch.

O sistema Scratch foi elaborado para ser utilizado por usuérios de 8 a 16 anos,
com o intuito de possibilitar o aprendizado de conceitos de programacido de
computadores de uma maneira mais simples, uma vez que permite criar programas de
forma visual, como a selecdo de categorias de comandos € movimentacdo de seus
blocos de comandos para a composi¢ao de codigos [Maloney et al. 2010]. O Scratch é
muito utilizado por usudrios ao redor do mundo, sendo que atualmente ja foram
realizados mais de dois milhdes de downloads® do sistema. Maloney et al. (2008)
também realizaram estudos sobre o Scratch com usudrios de 8 a 18 anos, que
evidenciam a aprendizagem de conceitos fundamentais de programacgado através do uso
do sistema e tal conhecimento foi construido mesmo na auséncia de instru¢do ou
intervengdo de mentores experientes.

O projeto de disseminacdo do laptop XO ja atingiu diversos paises, entre eles:
Uruguai, Paraguai, México, Etiopia e Ruanda. Nesses paises, foram realizados projetos-
piloto que relatam mudancas positivas no contexto socio-educacional como o aumento
de matriculas nas escolas, a diminui¢do de auséncias nas aulas, melhor disciplina por
parte dos alunos e o aumento da participacdo dos alunos nas salas de aula [Kraemer et
al. 2009]. Ainda, os projetos relatam um grande entusiasmo de alunos e professores em
utilizar o laptop, no entanto, afirmam que alunos e professores ficam confusos e
possuem dificuldades em usar os software educacionais do XO.

No contexto brasileiro, alguns estudos identificaram barreiras de acessibilidade
no laptop XO (e.g. [Miranda et al. 2007]). Canal et al. (2011) analisaram a simplicidade
do laptop da OLPC e identificaram problemas relacionados com seu design da
interacdo, tanto de software quanto de hardware. Ainda no contexto brasileiro, algumas
pesquisas vém sendo realizadas com o intuito de analisar as experiéncias com o uso do
XO na sala de aula e fora dela. Miranda et al. (2011) observaram alunos em processo de
alfabetizacdo, com a realizacdo de atividades que visavam trabalhar a habilidade de
escrita das criangas. Os resultados do estudo mostraram que o uso do XO na educacio
pode contribuir para a alfabetizagcdo dos alunos.

Venancio et al. (2008) relataram resultados de experiéncias do uso do laptop em
contexto educacional; Concluiram que o laptop XO teve importancia significativa no
desenvolvimento das competéncias tanto de escrita quanto de leitura dos alunos. No
entanto, observaram que alguns alunos apresentaram dificuldades em utilizar o laptop e
que os alunos que encontraram as maiores dificuldades de uso foram aqueles com
problemas na escrita e na leitura ou, ainda, alunos com problemas de aprendizagem. Em
muitos casos, tais dificuldades podem estar relacionadas a caracteristicas atribuidas a
dislexia.

3. Metodologia de Avaliacao

A avaliacdo de acessibilidade do laptop XO descrita neste trabalho € baseada em
avaliagao preditiva conduzida por 2 especialistas e apoiada por 40 diretrizes. O processo
de avaliagdo consiste em: (1) Adaptacdo das diretrizes para o contexto de aplicagcdes

? http://scratch.mit.edu/.
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desktop; (2) Preparacdo da atividade de avaliacdo; (3) Condugdo da avaliagdo e coleta
de dados; (4) Andlise dos dados coletados; (5) Relato dos resultados.

Na literatura ha alguns trabalhos que abordam a acessibilidade em TICs para
pessoas com dislexia. Os estudos de McCarthy e Swierenga (2010) e de Santana et al.
(2012) apresentam surveys sobre a acessibilidade na Web para pessoas com dislexia.
Santana et al. organizaram os trabalhos revisados em um conjunto de diretrizes,
agrupadas em: (1) Navegacdo, (2) Cores, (3) Apresentacdo de texto, (4) Escrita, (5)
Layout, (6) Imagens e graficos, (7) Customizac¢ado pelo usudrio final, (8) Marcagado e (9)
Video e audio. Cada um desses grupos contém uma ou mais diretrizes. Alguns
exemplos de diretrizes sdo apresentados na Tabela 1.

Neste trabalho utilizamos as diretrizes de Santana et al. (2012) e as adaptamos
visando torna-las aplicaveis também a outras plataformas. Para tanto, termos como
“pagina”, “link” e “website” foram substituidos por outros mais abstratos como: tela ou
janela, para paginas; itens ativaveis de navegacgao, para links; e aplicacdes, para website.
Além disso, algumas diretrizes sofreram adaptacdes um pouco mais significativas como
no caso da E2, também presente na Tabela 1. Inicialmente projetada para folhas de
estilo CSS, ela foi adaptada para: E2 — Permita aos usudrios controlar a apresentagdo
usando as configuragées de aparéncia do sistema operacional ou provendo opgoes de
personalizacdo de aparéncia dentro da aplicacdo.

Tabela 1. Exemplo de diretrizes retiradas de Santana et al. (2012).

Grupo Diretriz

(1) Navegac@o N14 — Use sublinhado somente para links e evite links envolvendo grandes blocos de
texto, porque isto torna a leitura mais dificil.

(2) Cores C1 — Evite branco como cor de fundo. Uma alternativa é o cinza claro com o cédigo
hexadecimal #FFFFES. Em vez de fundo branco use tons pastéis.

(7) Customizagdo | E2 — Permita aos usudrios controlar a apresentacao usando suas proprias folhas de
pelo usudrio final | estilo.

A preparacdo da atividade de avaliagdo envolveu a configuragdo do ambiente
computacional, a definicdo das tarefas da avaliacdo e, também, a definicdo do
procedimento a ser seguido pelos avaliadores. O ambiente computacional envolveu 2
laptops XO versao 1.5, ambos sem dados pessoais de qualquer usudrio. A versdo
instalada do Sugar € a 0.94.1, build 883.

O conjunto de tarefas envolveu a area de trabalho do Sugar e duas atividades, o
Gravar e o Scratch versdo 1.4. Os passos para a execuc¢do consistiu em: (1) A partir da
area de trabalho do Sugar, acessar a atividade Gravar e, com ela, tirar fotos; (2) Fechar a
atividade Gravar e voltar para a drea de trabalho do Sugar; (3) Acessar a atividade
Scratch e, com ela gerar uma animacao do tipo apresentacdo de slides, utilizando as
fotos tiradas no passo 1. Para a execugdo das tarefas os avaliadores tinham em maos o
conjunto de diretrizes adaptadas e os respectivos espacos para anotagdes de problemas.

A andlise dos dados estd organizada de acordo com os 9 grupos de diretrizes
adaptadas. Os dados coletados e apresentados sdo qualitativos. Para cada problema
encontrado era esperado que os avaliadores fizessem sugestdes de solugdes, sempre que
possivel e necessario.
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4. Resultados da Avaliacao

Esta secdo inicialmente apresenta informacgdes sobre a configuragdo e condugdo da
avaliacdo e, em seguida, os dados coletados.

4.1. Cenario e Tarefas do Estudo

A avaliacdo foi realizada por 2 avaliadores que atuam na area de Interagdo Humano-
Computador, sendo que um deles é pesquisador em acessibilidade enquanto o outro
pesquisa informdtica na educagdo. Dessa maneira, justifica-se a execucdo da avaliacdo
em conjunto com vistas ao conhecimento complementar dos avaliadores.

Na drea de trabalho do Sugar, os avaliadores analisaram as alternativas
disponiveis para acessar as atividades do laprop XO. Existem trés layouts de
visualizacdo das atividades: visdo em espiral (ver Figura 1.a), visdo de favoritos (ver
Figura 1.b) e visdo em lista (ver Figura 1.c). Para trocar de layout, basta selecionar uma
das opgdes disponiveis no canto superior direito da tela. Ainda, € possivel encontrar
atividades utilizando a caixa de busca localizada no canto superior esquerdo da tela.
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Figura 1. Layout da area de trabalho do ambiente Sugar: (a) visao padrao, em
espiral, (b) visao de favoritos, personalizavel pelo usuario e (c) visao em lista.

Na atividade Gravar (Figura 2.a) ha uma barra superior com as funcdes para
selecionar a midia a ser gravada e outras configuragdes. A drea central da tela exibe as
midias sendo gravadas. Na regido inferior da tela estdo as midias gravadas previamente.
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Figura 2. Atividade Gravar (a) e atividade Scratch (b).

Tal como a atividade Gravar, o Scratch também foi acessado a partir da drea de
trabalho do Sugar. A tela principal do Scratch € dividida em diversas regides (ver Figura
2.b): a barra superior de botdes, a biblioteca de blocos de comandos (primeira coluna), a
instanciacdo dos blocos de comandos para o projeto corrente (segunda coluna), a drea de
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apresentacdo do projeto (parte superior da terceira coluna) e drea de sprites’ e plano de
fundo (parte inferior da terceira coluna).

No Scratch, os avaliadores adicionaram como sprites as fotos tiradas. Em
seguida, adicionaram os blocos de comandos para que as imagens fossem trocadas em
intervalos de tempo de 1 segundo. Para tanto, os avaliadores optaram por nao usar
estruturas de repeticdo e privilegiaram a adicdo de blocos de comandos em cada sprite.
Assim, foi possivel analisar melhor a relagdo de execucao entre os diversos sprites.

4.2. Dados coletados

Os dados coletados estdo organizados de acordo com as diretrizes adaptadas e sdo
reportados indicando a atividade e a situagdo em que o item foi observado.

Grupo 1 — Navegacao. Organizado nas categorias: menu de navegagdo, pagina
de indice, mapa do site, botdes voltar e avancgar, busca interna, cabecalhos de secdo e
destaques, links e listas.

O primeiro ponto a ser observado sobre menus de navegacdo trata da
consisténcia e da visibilidade. No Scratch ha 4 menus na barra superior. Um desses € o
menu principal da aplicacio, enquanto que os demais proveem acesso rapido a algumas
funcionalidades. No entanto, ndo ha padrdo em relacdo ao critério usado na organizagao
dos itens. Por exemplo, o item de menu “Salvar Projeto” estd no menu rdpido e também
no menu principal. Ja os itens “Selecionar idioma” e “Crescer objeto” estdo somente nos
menus rapidos. Uma possivel solugdo seria estabelecer que todo item acessivel por um
menu rapido também esteja no menu principal.

Na Figura 2.b, € possivel observar que na primeira coluna os painéis podem ser
acessados por meio de botdes localizados no topo da coluna. Ja na segunda coluna, os
painéis sdo acessados por abas, também localizadas no topo da coluna. Ajustes simples,
como padronizar o seletor podem contribuir para que O usudrio possa prever o
comportamento dos objetos dentro da aplicacdo.

Menus dindmicos trazem barreiras a interacdo de pessoas com dislexia, uma vez
que demandam maior esfor¢o cognitivo para prever interagdes nao visiveis. Os icones
presentes na drea de trabalho do Sugar (nos trés layouts) oferecem um menu dindmico
que se torna visivel somente apds o usudrio manter o ponteiro do mouse sobre o icones
por aproximadamente 1,5 segundo. Esse menu oferece op¢des adicionais como iniciar
nova sessao e apagar. Apesar de nao ser critico para o acesso a aplicacdo, esse
comportamento pode limitar o uso de recursos de personalizacio da drea de trabalho.

Imagens usadas na navegacdo em conteido Web devem prover texto alternativo
(via o atributo HTML “alt”). Nesta avaliacdo consideramos como teste a existéncia de
uma dica textual ao posicionar o mouse sobre a imagem. Em uma navegacao utilizando
leitor de telas também deveria ser verificado se o leitor de telas anuncia a funcio de
navegacdo da imagem. Na atividade Gravar, os botdes disponiveis na barra superior nao
proveem indicac¢do textual de sua funcdo.

? Sprites sdo os componentes que em conjunto, em uma dada sequéncia, compdem uma
animacao.
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Péginas de indice devem prover estrutura para os itens de navegacdo de maneira
que fique evidente a relacdo entre os itens sem estar limitado a somente a ordem
alfabética. Na area de trabalho do Sugar as alteracdes de posicionamento na “visdo de
favoritos” afetam a “visdo em espiral” de maneira que os itens mais recentemente
reposicionados aparecem mais ao centro da espiral. O mesmo ndo ocorre com a “visao
em lista”. Dessa maneira, observa-se dois problemas relevantes: a inconsisténcia entre
os layouts e a falta de clareza da estrutura adotada para organizar os itens.

As buscas, sejam elas na Web ou internas as aplicagdes, devem prover recursos
como auto completar, verificacdo ortografica, entre outros. A caixa de busca da drea de
trabalho do Sugar ndo oferece suporte a escrita do texto, no entanto ela destaca os
icones das atividades que correspondem a busca, assim que letras sdo digitadas.

Atividades ja acessadas sdao devidamente indicadas pela adigdo de
preenchimento na cor verde. Na caixa de busca, uma pequena imagem com um “x” no
canto direito do campo de texto, permite ao usudrio apagar todos os caracteres digitados
na caixa de busca. No entanto, diferente dos demais botdes, este somente apresenta um
leve clareamento no tom de cinza do botdo e sem qualquer indicacdo textual. Dessa
maneira, a inconsisténcia na representacdo do foco do usudrio pode causar dificuldades
na identificagdo de elementos interativos.

Grupo 2 — Cores. Deve-se evitar o uso de branco na cor de fundo, pois uma
parcela das pessoas com dislexia também sdo sensiveis ao brilho excessivo. Tons de
cinza claro e cores pastéis podem ser utilizadas em seu lugar. A area de trabalho do
Sugar possui fundo branco, no entanto, devido as caracteristicas do display fisico do
laptop XO a cor apresentada assemelha-se ao cinza. O baixo contraste em algumas
categorias de bloco de comandos do Scratch (e.g. Operadores e Controle), combinado
ao tamanho reduzido do texto torna a leitura dificil.

Grupo 3 — Apresentacao de texto. No Scratch ha diversos textos com tamanho
bastante reduzido. Dentre eles, o mais critico encontra-se na ajuda disponivel a partir do
clique direito sobre qualquer um dos blocos de comandos.

Grupo 4 — Escrita. As atividades avaliadas assim como a drea de trabalho do
Sugar sdo bastante concisas na apresentacdo de textos. Entretanto, verificou-se que o
Scratch usa metaforas pouco claras (e.g. caneta) ou em outras linguas (e.g. sprite e ajuda
disponivel somente na lingua inglesa). Também nao foi possivel identificar nenhuma
funcao para exportar projetos como texto ou imprimi-los.

Grupo 5 — Layout. Questdes relevantes ao layout envolvem a priorizacao de
informagdes, design simples, reducdo do uso de barras de rolagem e o uso de design
fluido (i.e. aquele que se ajusta ao tamanho da tela ou nivel de ampliacdo aplicado).

Nas atividades do Sugar existe a opcdo de visualizacdo em tela cheia. No
entanto, quando o usudrio opta por visualizar as informacgdes da drea de trabalho, essas
informagdes sobrepdem partes da atividade, frequentemente escondendo fungdes
importantes. Uma possivel solugdo seria o redimensionamento automatico da atividade
para somente ocupar a area disponivel.

No Scratch, na regido de blocos de comando (primeira coluna, na Figura 2.b)
podemos notar que, para algumas categorias de blocos existem diversos itens, a ponto
de exigir barras de rolagem. Barras de rolagem horizontal devem ser estritamente
evitadas.

@CBIE 2012, Rio de Janeiro-RJ
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Grupo 6 — Imagens e graficos. Imagens sdo recursos poderosos para apoiar a
interagdo de pessoas com dislexia com o sistema. Recomenda-se o uso de imagens e
graficos para complementar informacao textual e itens interativos.

Na darea de trabalho do Sugar, na caixa de busca ha uma imagem de uma lupa,
mas sem texto explicativo. Todas as demais imagens na drea de trabalho sao interativas,
o que potencialmente cria a falsa expectativa de que a lupa também o seja.

Grupo 7 — Customizacdo pelo usuario final. Idealmente, as aplicagdes
deveriam aplicar as configuragdes de aparéncia informadas pelos usudrios no sistema
operacional. O ambiente Sugar ndo oferece uma interface de usudrio para definir a
aparéncia do ambiente. Além disso, tanto a atividade Gravar quanto o Scratch ndo
oferecem esse tipo de configuragao.

Grupo 8 — Marcacao. No portal da OLPC, a comunidade coloca como uma
implementacdo futura a verificacdo da acessibilidade das atividades do Sugar, por meio
da implementac¢do do ATK*).

Grupo 9 — Video e audio. Tanto na atividade Gravar quanto no Scratch essas
midias sdo plenamente controladas pelo usudrio.

5. Discussao

A navegacido no ambiente Sugar. O Sugar € um ambiente simplificado em termos de
funcionalidades e, também, de acesso as atividades. Em geral, uma atividade pode ser
acessada com somente um clique a partir da drea de trabalho, embora o mesmo néo
possa ser feito via teclado. Para pessoas com dislexia, a falta de relacdo aparente entre
as atividades presentes na area de trabalho pode dificultar a interacdo. Uma possivel
solucdo seria a extensdo de alguma das visdes existentes de maneira a prover
categorizacOes das atividades. Outros dois aspectos relevantes foram identificados: (i) a
utilizacdo de menus dindmicos cuja exibi¢cdo depende do tempo em que o icone da
atividade permanece apontado pelo usudrio, que torna lenta a navegacdo e demanda
maior esfor¢co cognitivo; (ii) a falta de apoio na composicao de termos de busca, que faz
com que erros simples possam causar o insucesso na busca.

Imagens. Um dos aspectos positivos € o uso extensivo de imagens para
representar funcionalidades. No entanto hd que se destacar algumas caracteristicas que
ainda merecem aten¢do como o estabelecimento de um tamanho minimo para imagens
que representam objetos ativaveis, a adicdo de texto explicativo e a indicacdo visual de
foco sobre um objeto interativo.

Consisténcia. Na drea de trabalho do Sugar, as atividades apontadas pelo
usudrio, nas visdes em espiral e de favoritos, sdo destacadas por uma moldura
retangular. J4 na visdo em lista, as imagens recebem um preenchimento na cor verde
(usado nas outras visdes para indicar itens ja acessados). O Scratch também apresenta
inconsisténcias, ora clareando o preenchimento, escurecendo a cor de fundo ou, ainda,
trocando a cor do texto. Assim, acreditamos que um guia de estilo para o ambiente
Sugar seria util para apoiar desenvolvedores de atividades.

* Accessibility Toolkit do Gnome. http://developer.gnome.org/atk/.
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Personalizacdo do ambiente e das atividades. Um fator critico para pessoas
com dislexia € a capacidade de personalizacdo de esquema de cores, de texto e nivel de
ampliacdo (ndo oferecidos pelo Sugar nem pelas atividades). Tanto a area de trabalho do
Sugar quanto o Scratch oferecem opcdes de personalizacdo de layout da interface de
usudrio. A solu¢do mais ampla seria o oferecimento de recursos de personalizacdo pelo
Sugar e a utilizacao desses recursos para adaptar a apresentacdo das atividades.

As diretrizes adaptadas de acessibilidade para pessoas com dislexia. Este
trabalho também explorou a adaptacio de diretrizes Web, para aplicacdes desktop. Uma
tendéncia em acessibilidade em TICs € a abstracdo das diretrizes de acessibilidade para
que possam ser empregadas em diversas plataformas, tal como o documento para
adaptacdo do WCAG 2.0 para ser empregado em outras plataformas [Brewer et al.
2012]. Acreditamos que este trabalho possa contribuir para esse esforco e,
consequentemente, ampliar a aderéncia as diretrizes de acessibilidade em TICs.

O wuso das diretrizes adaptadas permitiu aos avaliadores ajustarem suas
percepcoes sobre a avaliacdo de acessibilidade, frequentemente focada em uso de
leitores de tela, navegacdo exclusiva por teclado e sem elementos visuais. Dessa
maneira, consideramos que o conjunto de diretrizes adaptadas trouxe beneficios para o
processo de avaliagdo de acessibilidade. A solucdo dos diversos problemas de
acessibilidade encontrados tem o potencial de contribuir para que alunos com dislexia
utilizem o laptop XO e seus aplicativos sem comprometimento a aprendizagem.

Por fim, ressaltamos que a maioria dos problemas identificados, apesar de terem
implicagdes significativas na interacdo por pessoas com dislexia, sdo de simples
solu¢cdo. ExcecOes sdo os recursos de personalizacdo do ambiente Sugar, pois estes
envolvem tanto o ambiente grafico quanto a adaptacdo das atividades.

6. Consideracoes Finais

Este trabalho apresentou uma avaliagdo de acessibilidade para pessoas com dislexia em
aplicagdes do laptop XO. Para tanto, adaptamos diretrizes de acessibilidade Web para a
plataforma desktop. A avaliacdo foi conduzida por especialistas que utilizaram as
diretrizes adaptadas para executar um conjunto de tarefas que envolveram a area de
trabalho do Sugar e as atividades Gravar e Scratch.

Os resultados da avaliagdo mostram que o uso das diretrizes adaptadas apoiou os
avaliadores e permitiu que estes percebessem aspectos que poderiam receber menor
atencdo sem este apoio. Sobre o conteudo avaliado, podemos concluir que existem
diversos problemas de acessibilidade no ambiente Sugar que envolvem navegacao, uso
de imagens, consisténcia, personalizacdo e textos.

Em prosseguimento a esse trabalho espera-se a integracdo das diretrizes aqui
abordadas com as diretrizes de Brewer et al. (2012). Outros trabalhos futuros envolvem
o ajuste das atividades avaliadas e o envolvimento de usudrios no processo de avaliacdo,
de maneira a validar os beneficios oriundos da avaliagdo; também, a constru¢do de uma
atividade para definicdo de configuracdo de aparéncia do ambiente Sugar. Por fim,
recomenda-se a criacdo de um guia de estilos para desenvolvimento de atividades no
ambiente Sugar, visando melhorar a consisténcia entre as atividades.

Agradecimentos. Trabalho apoiado pela FAPESP (processo #2011/06399-7).
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