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Resumo

Introducao: Os icones de interface sdo elementos graficos que possibilitam a compreensao de conceitos abstratos e operacionais por meio da
utilizacao de metaforas e associacdes. No entanto, os icones de interface nao sio acessiveis para pessoas com deficiéncias visuais e podem
ser confusos para pessoas com limitacdes cognitivas ou baixo letramento digital. Assim, o objetivo deste estudo é investigar como os icones
de interface podem ser mais acessiveis em interfaces graficas. Método: Foi realizada uma andlise comparativa das diretrizes de icones e de
acessibilidade da Apple e da Google, por meio de anélise de contetido e a utilizagdo dos principios da World Wide Web Consortium (2023)
como parametros de comparacéo. Resultados: foram definidos sete requisitos de icones de interface acessiveis, como o uso de rotulacio e a
utilizacdo de icones universais e intuitivos. Conclusao: As diretrizes de acessibilidade, por mais que sejam destinadas a pessoas com deficiéncia,
falam sobre aspectos que deveriam ser levados em conta para todas as pessoas. Portanto, podemos afirmar que a acessibilidade faz parte de
um bom projeto.

Palavras-chave: Tecnologia; Acessibilidade; Design da Informacao; Interfaces graficas; Iconografia.

Abstract

Introduction: Interface icons are graphic elements that help convey abstract and operational concepts throughmetaphors and associations. However,
interface icons are not accessible to people with visual impairments and can be confusing for individuals with cognitive limitations or low digital literacy.
Therefore, this study aims to investigate how interface icons can be made more accessible in graphical interfaces. Method: A comparative analysis of
Apple and Google's icons and accessibility guidelines was conducted through content analysis, using the World Wide Web Consortium principles (2023)
as comparison parameters. Results: Seven requirements for accessible interface icons were defined, including the use of labeling and the adoption of
universal and intuitive icons. Conclusions: Although accessibility guidelines are primarily intended for people with disabilities, they address aspects that
should be considered for all users. Therefore, we can affirm that accessibility is an integral part of good design.

Keywords: Technology; Accessibility; Information Design; Graphical Interfaces; Iconography.

INTRODUCAO

Os icones de interface sdo elementos graficos que atuam como pontos de contato (hot spots) que podem ser
clicados para que se execute alguma acao na interface. Os icones, por meio da utilizacao de metaforas e
associacoes, possibilitam a compreensdo de conceitos abstratos e operacionais. Além disso, sao versateis por
representarem diferentes entidades nas interfaces, como processos, programas, menus, comandos e botoes de
selecdo (Domingues, 2001; Cardoso, Gongalves & Oliveira, 2013).

Por meio da traducao da informagao digital em linguagem visual nas interfaces, os usuérios conseguem navegar
sem ter conhecimento de processos de programagao. Portanto, o uso de icones foi um dos fatores que possibilitou
que a linguagem computacional se transformasse em uma linguagem comum a um ntumero maior de pessoas
(Cardoso et al., 2013).

Os icones de interface, porém, nao sao acessiveis para pessoas com deficiéncias visuais e podem ser confusos para
pessoas com limitagoes cognitivas ou baixo letramento digital. Logo, o objetivo deste estudo é investigar como
os icones de interface podem ser mais acessiveis em interfaces graficas.

Para isso, foi realizada uma andlise comparativa das diretrizes de icones e de acessibilidade da Apple e da Google,
por meio de anéalise de contetdo e a utilizacao dos principios de acessibilidade da World Wide Web Consortium
(W3C) como pardmetros de comparagao. A W3C é uma organizagao internacional que desenvolve padroes para
a web e tem como objetivo que a web permanega aberta e acessivel para todos. Portanto, a W3C desenvolveu
um conjunto de diretrizes internacionais de acessibilidade que ficou conhecido como WCAG, sigla para Web
Content Accessibility Guidelines - em portugués, “Diretrizes de Acessibilidade para Contetido Web”.
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CONTEXTO

A acessibilidade é um aspecto da experiéncia do usuéario, assim como a usabilidade. Enquanto a usabilidade
envolve a mensuracao da qualidade de uso de um produto, a acessibilidade amplia o alcance e a flexibilidade da
interface (Grilo, 2019).

Para Gomes e Quaresma (2018), a acessibilidade possibilita o acesso de pessoas com deficiéncia a locais, produtos
e servigos por meio da eliminagao de barreiras com adaptagoes. Essas barreiras podem ser tanto fisicas quanto
de comunicagao. De acordo com a Organizagao Internacional do Trabalho (2020), a acessibilidade é essencial
para que todos possam usufruir dos produtos e servigos que a sociedade oferece em todas as areas.

A Apple (2024) apresenta dados de que cerca de 14% da populagdo mundial vive com alguma deficiéncia que
afeta a maneira com que interagem com o mundo e com a tecnologia. Além disso, pode-se apresentar deficiéncias
em qualquer idade e de diferentes niveis de gravidade. Ha também as deficiéncias situacionais, como uma lesao
no pulso ou perda temporaria de voz, que também afetam o uso de dispositivos digitais (Apple, 2024).

No entanto, a acessibilidade é uma questao que ainda precisa ser mais discutida no contexto de produtos digitais,
segundo Grilo (2019). Temos alguns avancos como a Lei 13.146,/2015 (Brasil (2015)), que regulamenta a Incluséo
da Pessoa com Deficiéncia e exige a acessibilidade nas interfaces, e as Diretrizes de Acessibilidade para Contetido
Web da W3C (World Wide Web Consortium, 2025). A W3C é uma organizacao internacional que desenvolve
padroes para a web.

A WCAG, sigla para Web Content Accessibility Guidelines - em portugués, “Diretrizes de Acessibilidade para
Contetido Web” - é um guia de acessibilidade publicada pela W3C, uma organizagao fundada por Tim Berners Lee,
inventor da World Wide Web (WWW). De acordo com a introdugdo da WCAG, as diretrizes sdo desenvolvidas
em cooperagao com individuos e organizagoes do mundo todo, com o objetivo de fornecer um padrao unificado
de acessibilidade que atenda individuos, organizac¢oes e governos em ambito internacional (World Wide Web
Consortium, 2025).

A WCAG (2025) esté4 organizada em torno de quatro principios, que sdo:

a) Perceptivel: A informacao e os elementos da interface devem ser apresentados de maneira que possam
ser percebidos pelos usuarios.

b) Operavel: Os usudrios devem conseguir interagir com os elementos da interface e navegar pela mesma.
¢) Compreensivel: As informages devem ser compreensiveis, com uma linguagem simples e clara.
d) Robusto: O contetdo deve ser robusto o suficiente para ser interpretado pelas tecnologias assistivas.

Os quatro principios estabelecem a base das diretrizes para que qualquer pessoa possa acessar e utilizar o contetudo
web (World Wide Web Consortium, 2025). Além da WCAG, ha também grandes empresas de tecnologia como
Apple e Google apresentando diretrizes de acessibilidade.

METODO

Este trabalho consiste em comparar as caracteristicas das diretrizes de icones e de acessibilidade da Apple e
da Google, disponiveis nos Design Systems dessas empresas. Design System é um produto que centraliza as
ferramentas de design de interface, reunindo diretrizes, guia de estilo e bibliotecas de padroes e componentes em
um mesmo repositério (Mounter, Suarez, Stanfield, Sylor-Miller, & Anne, 2019).

Para a comparagao entre as diretrizes, foi utilizada anélise de contetido (Bardin, 2011) para classificar as diretrizes
em categorias. O método de Bardin (2011) é dividido em trés etapas:

a) Pré analise: “Leitura flutuante” do material a ser analisado.
b) Exploracao do material: Identificagdo das unidades de analises.
c¢) Tratamento dos resultados: Os conteidos sao classificados em categorias.

Apobs a categorizagao, foram utilizados os principios da W3C, apresentados nas Diretrizes de Acessibilidade
para Contetiddo Web (World Wide Web Consortium, 2025) em um grafico de quadrantes para a classificagao
das categorias. Para a anélise, foi utilizado um grafico em que cada quadrante corresponde a um principio
de acessibilidade da W3C (World Wide Web Consortium, 2025). As categorias foram entao classificadas de
acordo com cada principio e, a partir dos resultados da classificacdo, foi possivel comparar as diretrizes das duas
empresas.

DOI: 10.5380/atozv14.97677 AtoZ: novas prdticas em informagdo e conhecimento, 14, 1-13, 2025


http://dx.doi.org/10.5380/atoz.v14.97677

Silva & Ribeiro icones de interface acessiveis 3

RESULTADOS

Na etapa de pré-anélise foi verificado que os Design Systems da Google e da Apple tém estruturas de organizagao
de conteudo diferentes. O Design System da Google denominado Material Design e apresenta as diretrizes em
formato de site, com separagdo de categorias e uso de hiperlinks que direcionam ao contetido. O Design System
da Apple, por sua vez, apresenta as diretrizes como um documento em formato textual continuo.

Com relagao ao contetido, no entanto, foram verificadas diversas similaridades. Tanto a Google quanto a Apple
apresentam uma secao de diretrizes dedicadas exclusivamente & acessibilidade dentro de seus Design Systems. De
modo semelhante, ambas as empresas possuem uma se¢ao de diretrizes especifica para icones, contendo normas
para o seu design e implementacao.

Diretrizes de acessibilidade

A Google Material Design divide as diretrizes de acessibilidade em trés segoes: overview (visdo geral, em traducao
livre), designing (projetando) e writing and text (escrita e texto). Na se¢@o overview, sdo mencionadas as
Diretrizes de Acessibilidade para Conteiido Web da W3C e as tecnologias assistivas como o teclado adaptado, o
leitor de tela e o botao de alternancia (Switch Input).

Na segao Designing, sao mencionados fatores como cores, contraste, estrutura, fluxo e a necessidade de
elementos visuais serem rotulados (Quadro 1). A ultima segdo, writing and text, apresenta diretrizes para que
os textos sejam tteis, claros e flexiveis a mudancas. Entre essas diretrizes, recomenda-se que o texto poder ser
aumentado de tamanho para uma melhor legibilidade.

Categoria Descricao

Cor e contraste A cor ajuda a comunicar as informacoes. O contraste de cor entre os elementos
pode ajudar usudrios com baixa visao a ver e a utilizar a interface.

Estrutura Quando a navegacao é facil, os usuarios entendem onde eles estdo e o que é

importante nainterface. Paraisso, é recomendado utilizar hierarquia visual, como
cor, forma, texto e movimento, para adicionar clareza.

Fluxo As pessoas devem poder utilizar a interface sem o uso de mouse ou tela sensivel
ao toque. Para oferecer suporte a navegacao por teclado, leitor de tela ou outra
tecnologia assistiva, a interface deve possibilitar ao usuario navegar por meio de
tabulacao, setas e outras teclas de navegacdo comum.

Rotulacao Os elementos devem ser rotulados para melhorar a compreensao de sua funcao e
evitar confusdes para aqueles que navegam com tecnologia assistiva. Adicionar
rétulos de acessibilidade ajuda a definir funcdes e indicar elementos decorativos.

Quadro 1. Categorias apresentadas na secdo Designing das diretrizes de acessibilidade da Google.

Na Apple Developer, o Design System da Apple, as diretrizes de acessibilidade sao divididas em seis secoes
(Quadro 2): best practices (melhores praticas/métodos), interactions (interagoes com tecnologias assistivas),
VoiceOver (leitor de tela), text display (exibicao de texto), color and effects (cores e efeitos) e motion (animagoes).
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Categoria

Descricao

Melhores préticas

Os “mandamentos” de acessibilidade da Apple sdo: simplicidade, perceptibilidade
e personalizac3o.

Interacoes Tecnologias assistivas expandem as maneiras como as pessoas podem interagir
com os dispositivos. Como essas tecnologias se integram com as interagoes forne-
cidas pelo sistema, € essencial oferecer suporte correto as interacdes do sistema
nainterface.

VoiceOver VoiceOver é o leitor de tela integrado da Apple. Com ele, os usuarios podem

navegar e interagir com a interface por meio de gestos ou teclas que fornecem
feedback falado.

Exibicdo de texto

A Apple possui um recurso de acessibilidade denominado Dynamic Type, que
permite ajustar o tamanho do texto em dispositivos como iPhone, iPad e Apple
Watch.

Cores e efeitos

Nao usar apenas cores para diferenciar objetos ou comunicar informacoes impor-
tantes. Se for preciso usar cores para transmitir informacoes, utilize rétulos de
acessibilidade ou glifos para que todos percebam-nas.

Animacoes

Evitar o uso de animacodes: use apenas se for imprescindivel para a experiéncia. Te-
nha cuidado ao exibir elementos em movimento ou piscando: eles podem distrair
o usuario e ndo sio Uteis para pessoas com deficiéncia.

Quadro 2. Secdes das diretrizes de acessibilidade da Apple.

A partir da anélise de contetudo, foi possivel elencar oito categorias para as diretrizes de acessibilidade do Material
Design da Google e doze categorias para o Apple Developer. As categorias da Google sdo: customizagao,
contraste de cor, estrutura, fluxo, rotulacao, texto, tamanho da area de clique e tecnologias
assistivas. As categorias da Apple sdo: personalizagao, cores, hierarquia, indicadores visuais, descrigao
de conteudo, exibigao de texto, tamanho da area de clique, tecnologias assistivas, feedback tatil,
gestos, animacoes e simplicidade.

Para a analise comparativa, foi utilizado o gréafico de quadrantes apresentado anteriormente. As categorias foram

posicionadas de acordo com a

afinidade com cada principio (Figura 1).

Perceptivel

Operavel

Customizacao
Contraste de cor

Estrutura

Texto

Rotulacao Descricao de conteudo

Animacoes | Indicadores visuais

Personalizacao

Hierarquia Tamanho da area de clique

Exibicao de texto Tamanho da area de clique
Feedback tatil

Escrita e texto

Tecnologias assistivas
Simplicidade Tecnologias assistivas

Compreensivel

I Google Material Design
I Apple Developer

Robusto

Figura 1. Classificacio das categorias em principios no grafico de quadrantes.
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As categorias da Google estao marcadas em vermelho e as da Apple em azul. A utiliza¢ao do grafico de quadrantes
possibilitou a visualizagao das categorias em principios e uma base para a comparagao com as diretrizes de
icones.

O primeiro principio, Perceptivel, estd relacionado com o Design Visual e muitas das recomendagoes-sao
semelhantes as recomendagoes de Design que sao ensinadas desde a Bauhaus. Portanto, esse principio contempla
conceitos classicos de Design como contraste de cores, hierarquia e preocupagao com a legibilidade de
textos.

O segundo principio, Operavel, é bastante-similar ao que hoje chamamos de usabilidade, ou seja, a facilidade de
uso do sistema. Portanto, o tamanho da area de clique, que deve ser grande o suficiente para que seja facil
de clicar; o fluxo, que deve ser simplificado para que a navegacao seja facil, e os gestos, que devem ser simples.

O terceiro principio, Compreensivel, esta relacionado & escrita e textos, e também com & linguagem simples.
No entanto, quando falamos de linguagem simples, nao estamos nos referindo apenas a textos. Portanto,
a simplicidade no design da interface é um fator que auxilia a compreensao, pois sao menos elementos
para processar e interpretar. Além disso, um design simplificado destaca os elementos principais, eliminando
ornamentos e informacoes desnecessarias.

O ultimo principio é o Robusto, que se refere a interagao da interface com as tecnologias assistivas. Este
principio orienta que o conteido da interface seja estruturado de maneira que leitores de tela, ampliadores de
tela e outros dispositivos possam interpretar as informacoes da interface com precisao. Portanto, os elementos
HTML devem ser utilizados de modo correto e as estruturas seméanticas devem ser criadas de forma clara, uma
vez que o principio Robusto estd mais relacionado com os desenvolvedores do que com os designers.

Diretrizes de icones de interface

As diretrizes dos icones de interface da Google Material Design sdo divididas em duas segoes: Designing icons
- Projetando icones, em traducédo livre - e Applying icons - Aplicando icones, em traducao livre. A secao
Designing icons, além de demonstrar quais os principios e elementos utilizados no projeto dos icones disponiveis
na biblioteca da Material Design, também orienta na criagao de novos icones, caso os disponiveis na biblioteca
nao sejam suficientes ou condizentes com a a interface-em desenvolvimento. A se¢@o apresenta instrugoes de
simples compreensao por meio do uso de imagens dos usos adequados e os usos inadequados dos icones.

A secao inicia com o item “Principios de design”, que apresenta, segundo a Google, simplicidade, espessura
do traco e consisténcia visual. Segundo a Google Material Design,os icones devem ser simples para melhor
clareza e legibilidade, a espessura deve ser generosa e o estilo visual deve ser consistente por toda a interface.
Em seguida, a se¢ao apresenta orientacoes sobre tamanhos, layout, grid, formas de referéncia e métricas para a
criacao de novos icones seguindo os padroes da Google.

Na secao Applying Icons, por sua vez, € demonstrado como os icones disponiveis na biblioteca de componentes
da Material Design devem ser utilizados nas interfaces. Os icones da Material apresentam possibilidades de
customizagao, que sao divididas em quatro eixos: peso, grau, preenchimento e tamanho 6ptico.

Eixo Descricao

Peso Define a espessura do contorno do icone. Quando se ajusta o peso de um icone, a
espessura geral é alterada de forma significativa, podendo afetar o tamanho geral do
simbolo. A Material Design apresenta que a espessura padrao é 400, porém também
fornece uma variacao de pesos que vao de 100 (fino) a 700 (negrito).

Grau Também afeta a espessura do contorno do icone, porém de maneira mais granular.
Enquanto o peso geralmente se refere a variacdes de espessura padrao, como “fino”,
“regular” e “negrito”, o grau pode permitir ajustes mais sutis dentro dessas variacoes.
Por exemplo, o icone pode estar na espessura padrdo 400, no entanto, é possivel
ajustar o grau para torna-lo um pouco mais leve ou um pouco mais pesado dentro
dessa categoria.

Preenchimento Oferece a capacidade de fazer a transicdo de um estilo que utiliza apenas contorno
para um estilo invertido ou mais preenchido. Um atributo de preenchimento pode
ser usado para transmitir um estado de transicdo, como estados nao preenchidos e
preenchidos.

Tamanho éptico O tamanho 6ptico oferece uma maneira de garantir que o peso do contorno de um
icone seja ajustado automaticamente conforme o tamanho do icone é aumentado
ou diminuido, mantendo assim sua aparéncia visualmente consistente em diferentes
escalas.

Quadro 3. Eixos de customizacao dos icones na Material Design
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Na subsecao de acessibilidade, sao mencionadas a rotulagao dos icones para que todos os usuarios entendam os
significados e uso de um tamanho de area de clique adequado para permitir que um maior nimero de pessoas
consiga interagir com a interface. Por fim, hd uma subsecao denominada Localizing icons ou localizagao de icones
em tradugao livre, que refere-se & adaptagao do icone a diferentes culturas, idiomas e regides. Um dos exemplos
apresentados é o icone do carrinho de compras, para o qual, em algumas culturas, é mais apropriado utilizar
uma sacola ou uma cesta de compras.

Ja nas diretrizes da Apple, tem a secao Icons inteiramente dedicada aos icones de interface. Esta secao apresenta
o que a Apple chama de Best Practices - melhores usos ou recomendagoes, em tradugao livre. Na presente segao,
recomendada-se que os icones possuam um design simplificado, apresentem consisténcia visual, e tenham a
mesma espessura das linhas nos icones e no texto, a menos que-o objetivo seja criar énfase em alguns dos
elementos.

E possivel comparar a secio Icons da Apple Developer com a secao Designing icons do Google Material, pois
ambas falam sobre o conceito de design dos icones e guiam a criagao de novos icones. A Apple Developer também
conta com a secao SF Symbols, que se assemelha a se¢do Applying icons do Google Material.

Os SF Symbols sao a familia de icones de interface desenvolvidos pela Apple. Eles recebem esse nome em
referéncia a tipografia San Francisco, a fonte desenvolvida pela Apple para utilizacao nas interfaces. Todos os
icones do SF Symbols foram desenvolvidos para integrarem-se harmonicamente com a familia tipografica San
Francisco, conforme as diretrizes da Apple Developer.

A se¢ao SF Symbols apresenta quatro elementos que podem ser customizados: cores, peso, escala e variantes
visuais (Quadro 4).

Elementos Descricao

Cores Os icones do SF Symbols sao divididos em trés camadas. A partir das camadas, é
possivel configurar os icones em quatro modos de renderizacao relativos a cor: mo-
nocromatico, hierarquico, paleta e multicoloratico.

Peso Os icones possuem nove variagoes de peso diferentes - do ultraleve ao preto - que
correspondem aos pesos da tipografia San Francisco, possibilitando a harmonia de
espessura entre texto e icone na interface.

Escala Cada icone esta disponivel em trés escalas: pequena, média e grande. As escalas
foram definidas de acordo com as alturas das maitsculas da tipografia San Francisco.
Variantes visuais Auxiliam a comunicar estados e acdes precisas na interface. As variantes mais co-

muns sao o contorno e o preenchimento, mas os icones também podem apresentar
elementos como uma barra ou uma delimitacdo (variante delimitante) de uma forma
como um quadrado, circulo ou retangulo.

Quadro 4. Elementos variaveis dos icones da Apple

E possivel observar alguns paralelos entre as diretrizes da Google e da Apple. Ambas tém a simplicidade e a
consisténcia visual como principios para o uso de icones em interfaces. Para a Google, a simplicidade auxilia
na clareza e legibilidade dos icones e, para a Apple, um design simples que a maioria das pessoas reconheca
rapidamente é o ideal. Segundo as diretrizes da Apple, muitos detalhes podem tornar um icone de interface
confuso ou ilegivel.

Com relagao a consisténcia visual, a Google aconselha evitar a mistura de icones de diferentes estilos no mesmo
conjunto, enquanto que a Apple apresenta uma diretriz mais explicativa sobre esse aspecto. Segundo a Apple,
todos os icones em um aplicativo precisam de consisténcia de tamanho, nivel de detalhamento, espessura e
perspectiva. No entanto, dependendo do peso visual do icone, pode ser necessario ajustar suas dimensoes para
garantir que ele parega visualmente consistente com outros icones. Entre-as diferengas observadas nas diretrizes,
destaca-se que as do Google sdo mais curtas e apresentam mais imagens ilustrativas, enquanto as da Apple sdo
mais textuais.

A partir da analise de contetudo, foi possivel elencar quatro categorias para as diretrizes de icones do Material
Design da Google que se relacionam com acessibilidade. Sao elas: legibilidade, rotulagao, tamanho da area
de clique e simplicidade. Também foi possivel elencar cinco categorias para as diretrizes da Apple: uso de
cores, rotulacgao, indicadores visuais, tamanho da area de clique e simplicidade.

Com as categorias definidas, foi utilizado o grafico de quadrantes para a realizagdo da analise comparativa. As
categorias foram posicionadas de acordo com a afinidade com cada principio (Figura 2).
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Perceptivel Operavel

Legibilidade Tamanho da area de clique
Indicadores visuais
Tamanho da area de clique

Simplicidade Simplicidade

Compreensivel Robusto

B Google Material Design
I Apple Developer

Figura 2. Classificacdo das categorias em principios no grafico de quadrantes.

Trés categorias se repetem nas diretrizes das duas empresas: rotulagao, tamanho da area de clique e simplicidade.
As categorias que diferem sao trés: legibilidade, uso de cores e indicadores visuais.

No primeiro quadrante temos o principio Perceptivel, em que estao classificadas as categorias legibilidade, uso de
cores, indicadores visuais e rotulagao. Nas diretrizes de ambas as empresas foi verificada uma preocupacao com
a rotulagao dos icones na interface, permitindo que leitores de tela possam interpretar o significado do icone
e-possibilitando a percepcao e o entendimento dos icones por pessoas com baixa acuidade visual.

As diretrizes da Google evidenciam uma preocupagao com a legibilidade dos icones, tanto pelo fato de utilizar
formas que sejam faceis de entender quanto pelo uso de uma espessura de linha que permita uma facil visualizacao.
Com relagdo as diretrizes da Apple, constam diretrizes voltadas ao uso de cores nos icones, enquanto nas
diretrizes da Google ndo existe mencao ao uso de cores nos icones.

Para a Apple, os icones apresentam quatro categorias de cores, que vao do monocromatico ao multicromatico.
Na ultima categoria, icones multicromaticos, as diretrizes orientam a utilizar cores para realcar o significado dos
icones, como o uso de verde para um simbolo de folha ou o uso de vermelho em um icone de lixeira para sinalizar
perda de dados. A cor, além de auxiliar-na comunicacao de informacoes, também contribui para a hierarquia
visual da interface, adicionando clareza na navegagao;

No entanto, a Apple também orienta a utilizar indicadores visuais nao limitados a cores de modo a permitir
que pessoas com daltonismo e outras deficiéncias possam perceber a mudanca de estado de um icone, como
selecionado ou inativo. Alguns exemplos de indicadores visuais sdo uso de bordas visiveis, barras e preenchimento.
As bordas visiveis sao particularmente importantes para a navegacao por teclado.

No segundo quadrante temos o principio Operavel, que se refere a facilidade de uso do sistema. Este principio,
abrange o tamanho da area de clique, presente-nas diretrizes da Google e da Apple. Para a Google, a area de
clique deve se estender além dos limites visuais do icone, e deve ter um tamanho adequado para ajudar usuérios
que nao conseguem ver a tela ou com dificuldades motoras a interagir com os elementos da interface. Para a
Apple, todos os botoes e elementos interativos devem ter uma area de clique grande o suficiente, para a interface
ser acessivel para pessoas com mobilidade limitada.

No terceiro quadrante temos o principio Compreensivel, que se refere ao uso de uma linguagem simples e clara.
Portanto, a simplicidade, um dos fatores mencionados nas “melhores praticas”, esta contemplada neste principio.
A rotulagao de elementos, que ja foi mencionada anteriormente, também é abordada no principio, pois rétulos
bem escritos facilitam a compreensao da informagao.
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O principio Robusto, no quarto quadrante, o qual-se refere a interacao da interface com as tecnologias assistivas.
Como mencionado anteriormente, o principio Robusto estéd mais relacionado com os desenvolvedores do que com
os designers. No entanto, frisa-se novamente a importancia da rotulagao dos icones para que eles possam ser
interpretados por leitores de tela e a importancia do uso de indicadores visuais como bordas visiveis para a
navegacao para teclado.

icones de interface acessiveis

A partir das anélises realizadas, foi possivel definir sete requisitos para tornar os icones de interface mais
acessiveis:

a) Os icones devem ser visiveis e contrastantes.
) Os icones devem apresentar alteragoes visuais para indicar diferentes estados.
) Os icones ndo podem utilizar apenas cores como tnica distingao.
d) Os icones devem ser rotulados.
) Os icones devem oferecer textos descritivos visiveis sempre que possivel.
) Os icones devem ter um tamanho da area de clique adequado.
g) Os icones devem ser universais e intuitivos.

O primeiro requisito, o qual determina que os icones devem ser visiveis e contrastantes, esta relacionado com
o primeiro principio da WCAG, o Perceptivel. Portanto, os designers devem se atentar ao contraste de cores e
ao uso de uma espessura de traco adequada para que os icones sejam facilmente percebidos em uma interface.

O segundo requisito, o qual estabele que os icones devem apresentar alteragoes visuais para indicar diferentes
estados, também esté relacionado com o primeiro principio da WCAG. Os icones podem apresentar diferentes
estados, como selecionado, ativo, entre outros, e as alteracoes visuais sdo uma maneira de fornecer feedback para
0s usuarios nas interagoes com a interface. Um exemplo é o icone de download que muda de cor quando esta
ativo (Figura 3).

S

=

Figura 3. [cones de downlod desativado e ativado.
Fonte: Google Material Design (2014)

No entanto, é importante nao utilizar apenas cores como tnicas distingoes, o que constitui o terceiro
requisito. Isso auxilia pessoas com daltonismo e outras pessoas com problemas de acuidade visual a perceber as
mudangas de estado de um icone. Por exemplo, para representar o estado desabilitado é possivel utilizar uma
barra (Figura 4), e para representar um estado de erro ou alerta um sinal de atencao (Figura 5).
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Figura 4. icone de dudio desativado.
Fonte: Google Material Design (2014)

Figura 5. icone de alerta com video para sinalizar problemas com a webcam.
Fonte: Google Material Design (2014)

O quarto requisito, o qual determina que os icones devem ser rotulados, também esta relacionado com o
primeiro principio da WCAG. Os rotulos podem estar ocultos na interface visivel, mas incluidos em HTML
ou CSS para serem interpretados pelos leitores de tela. Porém, o quinto requisito estabelece que os icones
devem oferecer textos descritivos visiveis sempre que possivel. Isso auxilia a que todos os usuarios possam
interpretar os icones com facilidade, ndo somente os que estiverem utilizando leitores de tela.

O sexto requisito — a necessidade dos icones terem um tamanho da area de clique adequado, esta relacionado
com o segundo principio da WCAG, o Operével. A area de clique deve-se estender além dos limites visuais do icone
e ter um tamanho adequado para auxiliar os usuérios com dificuldades para enxergar-a tela ou com-dificuldades
motoras para interagir com os icones de interface.

Por ltimo, o sétimo requisito esté relacionado com o terceiro principio da WCAG, o Compreensivel. O sétimo
requisito diz respeito ao uso de icones universais e intuitivos, fazendo com que a linguagem da interface seja
clara e compreensivel para um maior nimero de pessoas. Os icones universais e intuitivos sd@o aqueles que
apresentam um design simples e sao baseados em convengoes globais ou analogias com objetos do mundo real.
Por exemplo, o icone de engrenagem (Figura 6), por convengao, significa configuragdes do sistema, e o icone de
lixeira (Figura 7) é uma analogia com o objeto do mundo real, funcionando como uma metéfora.
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Figura 6. icone para configuracdes do sistema.
Fonte: Google Material Design (2014)

Figura 7. icone de lixeira.
Fonte: Google Material Design (2014)

Com o uso desses requisitos, é possivel utilizar icones de interface de maneira mais acessivel. No entanto, nao se
exclui a possivel inclusao de mais requisitos de acordo com as necessidades vigentes.

CONSIDERACOES FINAIS

A partir das anélises foi possivel perceber que tanto as diretrizes de acessibilidade da Google quanto as da Apple
se baseiam nos principios de acessibilidade da WCAG (2023). Também foi possivel perceber que a organizagao
de contetdo das diretrizes é bem diferente. Enquanto a Google apresenta as diretrizes como se fosse um site,
com separagao de categorias e uso de hiperlinks que direcionam ao contetdo, a Apple apresenta as diretrizes
como um texto continuo.

Ademais, foi possivel perceber que as diretrizes de acessibilidade, embora sejam destinadas a pessoas com
deficiéncia, abordam aspectos que deveriam ser levados em conta para todas as pessoas. Por exemplo, o primeiro
principio (Perceptivel) esta relacionado a conceitos universais de design como contraste, hierarquia e legibilidade,
enquanto o segundo principio (Operavel) esta relacionado a usabilidade das interfaces, garantindo que sejam
de facil uso para todos. O terceiro principio (Compreensivel) esta relacionado a compreensao de textos, que
precisam ser de facil entendimento para todos. Portanto, podemos afirmar que a acessibilidade faz parte de um
bom projeto de design.

Com relagao as diretrizes de icones, foi possivel perceber que a Google tem um foco maior na forma dos icones,
apresentando diretrizes bem precisas de grids e métricas para que se possam criar novos icones, enquanto a
Apple tem um foco maior no uso dos icones ja existentes na biblioteca. A maior diferenca observada foi que a
Apple tem uma subsec¢do dedicada ao uso de cores nos icones, enquanto que nas diretrizes de icones da Google o
elemento cor sequer é mencionado. A maior similaridade é que ambas as empresas consideram os icones como
um complemento da tipografia, utilizando os mesmos pesos e escalas das tipografias de cada empresa.

DOI: 10.5380/atozv14.97677 AtoZ: novas prdticas em informagdo e conhecimento, 14, 1-13, 2025


http://dx.doi.org/10.5380/atoz.v14.97677

Silva & Ribeiro icones de interface acessiveis 11

Por fim, foi possivel estabelecer sete requisitos de projeto para icones de interface acessiveis. Como sugestoes
para trabalhos futuros, recomenda-se testar icones que atendam aos requisitos com pessoas com deficiéncia para
valida-los.
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