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Resumo

Este trabalho apresenta o desenvolvimento e disponibilizacao de uma biblioteca de compo-
nentes acessiveis para aplicacoes web, com foco na inclusao de usudrios com daltonismo. A
metodologia envolveu revisao da literatura, definicio de modelo, prototipacao, implemen-
tagao e testes de nove componentes. Utilizando tecnologias como React e TypeScript, e
ferramentas como Material Ul e GitHub, a biblioteca foi desenvolvida seguindo as diretrizes
de acessibilidade da W3C, visando proporcionar uma experiéncia digital mais equitativa.
O trabalho destaca a importancia da consideracao da acessibilidade desde o inicio do

processo de desenvolvimento, contribuindo para um ecossistema web mais inclusivo.

Palavras-chaves: Acessibilidade. Biblioteca de Componentes. Desenvolvimento Web.



Abstract

This work presents the development and availability of a library of accessible components
for web applications, with a focus on including users with color blindness. The methodology
involved literature review, model definition, prototyping, implementation and testing of
nine components. Using technologies such as React and TypeScript, and tools such as
Material UI and GitHub, the library was developed following W3C accessibility guidelines,
aiming to provide a more equitable digital experience. The work highlights the importance
of considering accessibility from the beginning of the development process, contributing to

a more inclusive web ecosystem.

Key-words: Accessibility. Component Library. Web development.
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1 Introducao

A acessibilidade é uma condicdo que permite a todas as pessoas, seja ela possuindo
ou nao qualquer tipo de deficiéncia, ter acesso, usar produtos, servigos e ambientes de
forma segura e eficaz (BRASIL, 2015). O artigo 3° da Lei Brasileira de Inclusao dispoe
sobre a inclusao da pessoa com deficiéncia, sua reabilitacao, reinsercao social e o combate

a discriminacao e define acessibilidade como:

Acessibilidade: possibilidade e condi¢ao de alcance, percepc¢ao e entendimento
para a utilizacao, com seguranca e autonomia, de espacos, mobilidrios, equipa-
mentos urbanos, edificagoes, transportes, informagao e comunicagao, inclusive
seus sistemas e tecnologias, bem como de outros servicos e instalacoes aber-
tos ao publico, de uso publico ou privados de uso coletivo, tanto na zona

urbana como na rural, por pessoa com deficiéncia ou com mobilidade reduzida
(BRASIL, 2015).

A Lei Brasileira de Inclusao da Pessoa com Deficiéncia (L.BI) define os tipos de aces-
sibilidade cinco tipos de acessibilidade, sao elas: acessibilidade arquitetonica, acessibilidade
comunicacional, acessibilidade urbanistica, acessibilidade nos transportes e acessibilidade
na informagao e comunicagdo (BRASIL, 2015). Essa ampla defini¢io ndo apenas assegura
a inclusao em ambientes fisicos, mas também proporciona a base necessaria para a inclusao
no mundo virtual, onde as tecnologias estao cada vez mais avangadas e precisam abranger

os aspectos de acessibilidade.

No campo da World Wide Web (WEB), a acessibilidade vem ganhando espaco,
principalmente entre User Experience (UX) e User Interface (Ul) designer (World Wide
Web Consortium (W3C), 2018). Como mecanismo de inclusao digital, essas dreas envolvem
a criacao de experiéncias e interfaces que atendam a uma ampla variedade de usudrios. Além
disso, leva-se em consideracao diversas atividades, necessidades, habilidades e contextos,
sejam necessidades cognitivas ou até mesmo fisica. Isso inclui o design de interacoes

intuitivas, navegacao simples e apresentacao de informacoes compreensiveis.

Entretanto, algumas estratégias ja foram criadas para buscar essa equidade entre os
individuos e trazer a inclusao, mesmo assim alguns desafios sdo apresentados na atualidade
(COSTA et al., 2017; TEIXEIRA, 2018; LOPES; TERCIC, 2020). A falta de adaptagdes
adequadas em softwares e interfaces de usuario pode levar a uma experiéncia de usuario

insatisfatéria principalmente para pessoas com problemas de visao.

O daltonismo é um disturbio da visao, gerada a partir de uma condigao genética que

afeta principalmente homens e é causada por uma anomalia nos cones da retina (MELO;



Capitulo 1. Introdugdo 13

GALON; FONTANELLA, 2014; SWAMINATHAN; KULKARNI, 2017). De acordo com a
Organizacao Mundial da Satde (OMS), cerca de 5% da populacao mundial é afetada pelo
daltonismo, o que equivale a 350 milhdes de pessoas. Ja no Brasil, o Conselho Federal
de Medicina, estima que mais de 8 milhoes de pessoas tenham daltonismo (CFM, 2022).
Sao intmeros os desafios enfrentados pelos usuarios WEB que possuem essa condi¢ao. A
capacidade de distinguir entre cores desempenha um papel fundamental na compreensao e
interacao com computadores. Alguns exemplos sdo: a interagdo com o sistema operacional
e aplicativos, compreensao de informagoes visuais, dificuldades de compreender cores com
diferentes tonalidades (NEIVA, 2018; SILVA; OLIVEIRA, 2018; LOPES; TERCIC, 2020).

A dificuldade em distinguir cores pode afetar a capacidade de ler graficos, tabelas e
mapas, além de dificultar a identificacao de botoes e icones em interfaces de usuério, além
disso, algumas cores podem ser usadas para indicar informagoes importantes, como alertas
de erro ou avisos de seguranga(LOPES; TERCIC, 2020; SWAMINATHAN; KULKARNTI,
2017). Essas e outras limitagdes impostas pelo daltonismo geram implicagoes diretas na
eficiéncia, produtividade e experiéncia do usuario (MELO; GALON; FONTANELLA, 2014;
LOPES; TERCIC, 2020).

Conforme apresentado por Lopes e Tercic (2020), a falta de adaptagoes adequadas
em softwares e interfaces de usuario leva a uma experiéncia de usuario insatisfatoria para
pessoas com daltonismo. Por exemplo, a falta de contraste adequado entre o texto e o fundo
pode dificultar a leitura de pessoas com daltonismo (MELO; GALON; FONTANELLA,
2014; NEIVA, 2018; SILVA; OLIVEIRA, 2018). A inclusao de recursos de acessibilidade,
como a op¢ao de aumentar o tamanho do texto ou alterar a cor de fundo, pode ajudar a
melhorar a experiéncia do usuario para pessoas com daltonismo. No entanto, conforme
apresentado pelos autores Silva e Oliveira (2018) e Lopes e Tercic (2020), muitos softwares

e interfaces de usudrio nao incluem esses recursos.

A construcao de sistemas WEB acessiveis enfrentam diversos desafios como por
exemplo, falta de documentacgao sobre acessibilidade, falta de testes de acessibilidade, falta
de suporte para personaliza¢ao (VACCANI, 2023). Isso ocorre porque muitas bibliotecas
de componentes nao sao projetadas com a acessibilidade em mente. Abordar tais aspectos,
¢é interessante para explorar estratégias de design inclusivo, assim por meio de bibliotecas
de componentes funcionais, com aplicagoes voltadas para este publico alvo, pode tornar o

acesso as tecnologias da informacao mais acessiveis.

A biblioteca de componentes é um conjunto de componentes, dos quais incluem:
botoes, menus, caixas de selegao, tabelas, graficos, entre outros (BRAMBILLA; CERI;
FRATERNALI, 2006). A biblioteca de componentes WEB permite que os desenvolvedores
criem interfaces de usudrio consistentes e de alta qualidade com menos esforco e tempo
(BRAMBILLA; CERI; FRATERNALI, 2006; ZHOU; ZHANG; LIU, 2007). Eles sao

projetados para serem facilmente integrados em aplicativos e ajudam a acelerar o processo
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de desenvolvimento de sistemas limpos e e coesos preservando uma padronizacao.

Portanto, conceber uma solugao que consolide os principios de WEB UX/UT e
acessibilidade, ancorada no estudo voltado para o publico daltonista, ndo apenas simplifica
o desenvolvimento de aplicagoes acessiveis, mas também transmite ao usuario final com
limitagoes a sensacao de conforto. Reforcando a intuitividade por meio de escolhas cuida-
dosas de cores e formas, é possivel promover uma experiéncia digital acessivel e equitativa.
A integragao da acessibilidade na WEB com estratégias inclusivas de UX/UI nao apenas
impulsiona a equidade, mas também resulta em interfaces mais robustas e eficientes para

todos os usuarios, independentemente de suas habilidades ou limitacoes.

1.1 Objetivos

Como objetivo geral o trabalho propoe desenvolver e disponibilizar uma biblioteca
de componentes acessiveis para aplicagoes WEB, com foco na inclusao de usuarios com
daltonismo, visando aprimorar a experiéncia digital e promover a equidade no acesso as

tecnologias da informagao. Sao listados abaixo os objetivos especificos:

» Definir as cores que serao usadas, seguindo a documentacao da W3C para acessibili-

dade e levantar boas praticas para componentes acessiveis em geral.
o Implementar a biblioteca de componentes seguindo as regras estudadas.

o Disponibilizar a biblioteca no Github ou em plataforma equivalente para utilizacao

sob licenca livre para a comunidade de desenvolvedores.

1.2 Justificativa

A partir de uma andlise detalhada das necessidades e desafios enfrentados por essa
parcela da populacao, serao identificadas as melhores praticas de design e desenvolvimento
para superar tais obstaculos. Utilizando uma abordagem centrada no usuario e respaldada
pelos principios de UX/UI e acessibilidade WEB, a metodologia adotada concentra-se na

criacao de solugoes inovadoras.

Ademais, a escolha das tecnologias de ponta, como React e TypeScript, confere a
biblioteca de componentes uma base solida e flexivel, capaz de proporcionar interfaces
consistentes, intuitivas e inclusivas. Ao disponibilizar essa biblioteca de forma aberta para
a comunidade, busca-se nao apenas atender as necessidades especificas dos usuarios com
daltonismo, mas também contribuir para um ecossistema WEB mais acessivel e inclusivo

como um todo.
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1.3 Metodologia

A metodologia desse trabalho é apresentada a seguir, e detalha o conjunto de
procedimentos e técnicas utilizadas para realizar o trabalho de forma sistematica. Isso

inclui a descrigao detalhada dos passos que foram seguidos para alcancar os objetivos.

1. Revisar a literatura: estudar as melhores praticas para criacao de bibliotecas de
componentes em React e definir os tipos de componentes que estarao presentes na
biblioteca.

2. Definir um modelo: estudar e estabelecer as melhores praticas para a documentagao

de uma biblioteca de componentes.

3. Estudar representacoes: realizar a prototipacao da biblioteca de acordo com os
estudos realizados sobre os contrastes e tags a serem utilizados com o intuito de

facilitar o entendimento do software e o desenvolvimento do codigo.

4. Implementar o software: desenvolvimento do coédigo fonte com os componentes
estabelecidos e de acordo com as melhores praticas que foram estudadas, como por
exemplo, o contraste de cores, padronizacao na documentacao do software e uso de

padrao de cores universais.
5. Realizar testes com a biblioteca proposta.

6. Analisar e discutir os resultados obtidos, além de identificar possiveis melhorias e

consideracoes gerais sobre a biblioteca.

1.4 Organizacao do trabalho

O restante deste trabalho esta estruturado do seguinte modo. No Capitulo 2 sao
apresentados os principais conceitos abordados neste projeto e os trabalhos correlatados.
O Capitulo 3 aborda os processos utilizados para desenvolvimento da biblioteca. Ja no
Capitulo 4, é apresentado a andlise dos resultados e, ao findar, no Capitulo 5 sao discutidas

as consideragoes finais e os trabalhos futuros.
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2 Revisao de literatura

A intersecdo entre o daltonismo e a WEB representa um campo fundamental
na busca pela acessibilidade digital. As tecnologias modernas desempenham um papel
importante nesse contexto, nao apenas por facilitar o acesso a servigos online, mas também
por proporcionar recursos especializados para atender as necessidades das pessoas com
deficiéncia. Por exemplo, a transcricao de audio é um recurso essencial para aqueles
com deficiéncia visual ou auditiva, permitindo que consumam contetdo digital de forma
equivalente aos demais. A WEB oferece uma plataforma vasta e diversificada, onde pessoas
com deficiéncia podem encontrar uma gama de informacoes, produtos e servigos que
anteriormente estavam fora de seu alcance. Desde conteiido educacional até oportunidades
de emprego e entretenimento, a acessibilidade na WEB ¢é fundamental para garantir a

participagao plena e igualitdria de todos os usuarios.

Este capitulo apresenta um estudo sobre o desenvolvimento de uma biblioteca de
componentes acessiveis para pessoas com daltonismo. O capitulo comecga com uma discussao
sobre o daltonismo visual e os principais tipos. Em seguida, é discutido o daltonismo,
sua conceitualizacao e dificuldades. Posteriormente, é apresentado como esses fatores
impactam na distin¢ao de cores. Para findar, é apresentado o conceito de acessibilidade e
a participagao das areas de UX/UI para pessoas com daltonismo, no desenvolvimento de

uma biblioteca de componentes, com o uso de tecnologias como React e TypeScript.

2.1 Fronteiras da visao

A visdo é um dos cinco sentidos presentes nos seres humanos, os olhos sdo os
orgaos responsaveis por esse sentido tao importante. E por meio da visdo que temos a
capacidade de enxergar e perceber o que estd & nossa volta. E por meio da visio que somos
capazes de andar e se locomover, ler e escrever, reconhecer pessoas e objetos. Os seres
humanos sao capazes de capturar em até 80% das informacoes do ambiente, através da
nossa visao (TEIXEIRA, 2018). Em esfera global, segundo a Organizacao Mundial da
Satde (2019), pelo menos 2,2 bilhdes de pessoas possuem problemas de visdao. J& no Brasil,
esse numero aproxima de 35 milhoes de pessoas, segundo dados do censo demografico
de 2010 realizado pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), 18,6% da
populagao brasileira possui algum tipo de deficiéncia visual. O uso de tecnologias, como
computadores, smartphones e tablets, pode apresentar desafios para pessoas com problemas
de visao, como, por exemplo: o tamanho das telas, a resolucao das imagens, a falta de

acessibilidade de recursos e softwares.
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2.1.1 Tipos de problemas visuais

A distincao de cores é a capacidade de perceber e diferenciar entre diferentes cores.
Este é um processo complexo que envolve os olhos, o cérebro e o sistema nervoso central.
Segundo o médico , alguns dos problemas de visao incluem a dificuldade em distinguir cores,
sao elas: daltonismo, achromatopsia, degeneracao macular relacionada a idade, retinopatia
diabética. Esses problemas podem dificultar a leitura de sinais de transito, a navegacao
por sites da WEB e a visualizagao de imagens, devido ao contraste entre os elementos
de uma pagina, por exemplo. Dentre esses problemas, o Organizacao Mundial da Saude

(2019) destaca o daltonismo como o mais comum.

Segundo Smith e Jones (2014), o daltonismo é uma condigao visual caracterizada
pela dificuldade ou incapacidade de perceber algumas cores normalmente. A forma mais
comum estd relacionada a distingao entre vermelho e verde, embora também possa ocorrer
dificuldade com outras cores, como azul e amarelo. Trata-se de um disttirbio genético da
visao, afetando a capacidade de discernir cores devido a uma mutagao no gene que codifica
a opsina, uma proteina essencial para a deteccao de luz nos olhos. Quando ocorre uma
mutacao nesse gene, a opsina nao funciona corretamente, resultando em dificuldades na
percepgao de uma ou mais cores (SMITH; JONES, 2014).

Existem trés tipos de daltonismo, sao eles: deuteranopia, protanopia e tritanopia.
A deuteranopia é caracterizada pela dificuldade ou incapacidade de distinguir entre verde
e vermelho. E o tipo mais comum do daltonismo. O protanopia trata-se da dificuldade ou
incapacidade de distinguir entre vermelho e verde, com uma maior afetacao no espectro
vermelho. Ja o tritanopia, é a dificuldade ou incapacidade de distinguir entre azul e amarelo,
sendo o tipo menos frequente, é menos comum em comparacao com os dois anteriores

(PEREIRA, 2022).

Em face dos desafios enfrentados por individuos com daltonismo, torna-se evidente
a complexidade dessa condicao visual que afeta a percepcao das cores. A limitagdao na
capacidade de discernir tonalidades especificas, como vermelho e verde, azul e amarelo,
revela a importancia de considerar a inclusao e acessibilidade para essas pessoas em diversos
contextos. Embora o daltonismo seja, na maioria, um distirbio genético, compreender
as nuances e variagoes entre os tipos de daltonismo, como deuteranopia, protanopia e
tritanopia, é fundamental para proporcionar suporte adequado. A medida que a sociedade
avanca em termos de tecnologia e design, a consideracao desses desafios torna-se essencial
para garantir um ambiente mais inclusivo e acessivel a todos, independentemente de suas

habilidades visuais.
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2.2  Acessibilidade

A acessibilidade é a possibilidade e condi¢ao de alcance, percepcao e entendimento
para a utilizacao, com seguranga e autonomia, do meio fisico, do transporte, da informacao
e da comunicacao, inclusive dos sistemas e tecnologias de informagao e comunicacao, bem
como de outros servigos e instalagoes abertos ao piiblico, de uso piblico ou privados de
uso coletivo, tanto na zona urbana como na rural, por pessoa com deficiéncia ou com
mobilidade reduzida (BRASIL, 2004; BERTAGLIA, 2022; Ministério do Planejamento,

Desenvolvimento e Gestao, 2016).

Segundo o Brasil (2004), a acessibilidade, enquanto principio fundamental para
promover a inclusao social, manifesta-se em diversas dimensoes, refletindo a necessidade
de superar barreiras e garantir a participagao plena de todas as pessoas. Neste contexto,
¢é apresentado nove tipos distintos de acessibilidade, cada um direcionado a aspectos
especificos da vida cotidiana e social. De acordo com (BERTAGLIA, 2022), existem 9

tipos de acessibilidade e sdo exemplificados a seguir:

o Acessibilidade Atitudinal: Refere-se as a¢oes individuais que visam diminuir barreiras
entre pessoas com e sem deficiéncia. Requer empatia, compreensao e agoes que

promovam um ambiente mais inclusivo e justo.

o Acessibilidade Arquitetonica: Envolvendo recursos como elevadores, rampas e cor-
rimaos, a acessibilidade arquitetonica destaca-se na facilitacdo da locomocao de
pessoas com deficiéncia fisica ou mobilidade reduzida, assegurando autonomia em

diversos espacos.

o Acessibilidade Metodologica: Focado no ambito educacional, esse tipo de acessi-
bilidade busca diversificar metodologias e técnicas para garantir o acesso pleno
de pessoas com deficiéncia a educacao, superando desafios presentes no contexto

académico.

o Acessibilidade Programatica: Relacionada a sensibilizacao e aplicacado de normas,
leis e politicas publicas, a acessibilidade programatica visa garantir o cumprimento
de direitos estabelecidos para pessoas com deficiéncia, promovendo uma sociedade

mais inclusiva.

o Acessibilidade Instrumental: Direcionada ao uso de utensilios e ferramentas, a acessi-
bilidade instrumental busca superar barreiras no uso de recursos necessarios para
atividades escolares, profissionais e de lazer, incluindo softwares especificos e disposi-

tivos adaptativos.

o Acessibilidade nos Transportes: Ampliando a mobilidade de pessoas com deficiéncia

ou mobilidade reduzida, essa categoria abrange nao apenas assentos preferenciais,
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mas todo o processo de viagem, incluindo catracas adaptadas, piso tatil e sinalizacao

acessivel.

o Acessibilidade Natural: Este tipo busca superar obstaculos impostos pela prépria
natureza, possibilitando, por exemplo, a locomoc¢ao de pessoas com deficiéncia fisica
em ambientes naturais como praias, através do fornecimento de cadeiras de rodas

anfibias.

o Acessibilidade nas Comunicagoes: Priorizando a compreensao universal, a acessibili-
dade nas comunicacoes busca tornar informacoes acessiveis a todos. Intérpretes de
Libras, assistentes virtuais e legendas em videos sdo exemplos praticos desse tipo de

acessibilidade.

o Acessibilidade Digital: Diante do avanco tecnoldgico, a acessibilidade digital emerge
como um tema emergente. Apesar da crescente importancia, segundo a Forbes (2021),
estudos indicam que menos de 1% dos sites atendem adequadamente a pessoas com
deficiéncia. Estratégias como textos alternativos e alto contraste, dentre outras, sdo

essenciais nesse contexto.

Em um cenario marcado pela diversidade, a compreensao e implementacao desses
diferentes tipos de acessibilidade sdo fundamentais para promover uma sociedade verda-
deiramente inclusiva, onde cada individuo, independentemente de suas capacidades, tenha

igualdade de oportunidades e participagao plena.

A acessibilidade para pessoas com daltonismo enfrenta multiplos desafios, muitos
dos quais decorrem da falta de conscientizacao generalizada sobre esse disturbio que afeta
milhdes em todo o mundo. A auséncia de recursos e ferramentas acessiveis amplia as
dificuldades, impactando atividades cotidianas como dirigir, trabalhar e aprender. Além
disso, a falta de fiscalizacao sobre regulamentacao de padroes de acessibilidade deixa a

questao nas maos da boa vontade de empresas e institui¢oes (BERTAGLIA, 2022).

Esses obstaculos se manifestam na dificuldade em distinguir cores, prejudicando
a interpretacao de sinais de transito e a leitura de informagoes visuais, como mapas e
graficos. Para superar esses desafios, é essencial elevar a conscientizacao sobre o daltonismo,
desenvolver recursos e ferramentas acessiveis e engajar o desenvolvimento de aplicagoes que
garantam a inclusao equitativa dessas pessoas. A¢oes como educar o publico, disponibilizar
amplamente recursos especificos sdo passos cruciais para assegurar que as pessoas com
daltonismo possam participar plenamente na sociedade, garantindo, assim, seu direito

fundamental & acessibilidade.

A busca por solugoes acessiveis para pessoas com daltonismo torna-se essencial
no desenvolvimento de aplicagoes WEB inclusivas (COSTA et al., 2017). Abordagens
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baseadas em cores e texto apresentado pelo (BRASIL, 2020) emergem como estratégias

eficazes para superar os desafios enfrentados por esse publico especifico.

Algumas solugoes conforme abordado por Mendes et al. (2022) utilizam o recurso
de cores complementares, posicionadas opostamente no circulo cromatico, emerge como
uma alternativa eficaz para facilitar a distin¢gdo de cores por individuos com daltonismo.
Ou até mesmo o emprego de cores de alto contraste, com uma notavel diferenca de
luminosidade, destaca-se como uma abordagem visualmente impactante e acessivel para
esse publico. Existe também a possibilidade de cores com saturagao diferente, essa variagao
na saturacao de cores proporciona uma diferenciacao adicional, auxiliando na distin¢ao de

tons semelhantes.

Outras solugoes também apresentadas pelos autores, podem ser empregadas ao
texto, ao utilizar-se da inclusao de legendas descritivas para imagens coloridas, pois oferece
uma descricao textual para compensar a limitacao visual das pessoas com daltonismo.
Aplicar cores as legendas, essa pratica nao apenas enriquece a experiéncia do usudrio, mas

também proporciona uma compreensao aprofundada do significado das cores.

De acordo com BRASIL (2020), ao almejar solugdes acessiveis, é imperativo con-
siderar algumas diretrizes essenciais como o uso consciente de cores, ao evitar o uso de
cores semelhantes que possam dificultar a distingao para pessoas com daltonismo. Ter uma
consisténcia ao utilizar as cores, utilizando delas para representar conceitos especificos
para promover uma familiarizacdo continua para usuarios com daltonismo. Oferecer opgoes
personalizaveis, pois assim permite que individuos com daltonismo adaptem a interface

conforme suas necessidades especificas.

Dentre as ferramentas existentes para ajudar com a defini¢do de cores para adequar
as questoes de acessibilidade, estdo: WIX !, um verificador de contraste ajuda os desen-
volvedores a garantir que as cores usadas em suas aplicacoes WEB tenham um contraste

adequado e Color Oracle 2, que ajuda as pessoas com daltonismo a visualizar cores.

Assim, ao adotar essas estratégias, os desenvolvedores nao apenas garantem a
acessibilidade, mas também promovem a inclusao digital, reforcando a importancia de

uma abordagem consciente e centrada no usuério.

2.3 Tecnologias

A integracao de tecnologias web, JavaScript, Node.js e bibliotecas de componen-
tes, bem como estratégias de como UX/UI emerge como uma estratégia interessante
para impulsionar a acessibilidade e abordar as necessidades especificas de usuarios com

daltonismo.

<https://support.wix.com/pt/article/aplicativos-wix-verificador-de-contraste>

2 <https://color-oracle.en.softonic.com />
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As estratégias de design UX/UI desempenha um papel central na acessibilidade,
pois propoe dicas praticas, como o uso consciente de cores, consisténcia na representacao
de conceitos e a oferta de opgoes personalizaveis, como principios-chave para garantir uma
experiéncia inclusiva. Ja o JavaScript, TypeScript e Node.js sao ferramentas essenciais para
adicionar funcionalidades de acessibilidade. Desenvolver uma biblioteca de componentes
combinando essas tecnologias permite a exploragao e adaptagao dessas tecnologias para

contribuir para a acessibilidade na WEB.

Ao utilizar as tecnologias disponiveis de forma estratégica, os desenvolvedores
nao apenas aprimoram a acessibilidade de suas aplica¢gdoes web, mas também contribuem
significativamente para a inclusao digital, reconhecendo a importancia fundamental das
solugbes tecnoldgicas na criagdo de experiéncias acessiveis para todos. A seguir é detalhado

cada campo dessas tecnologias explorado neste trabalho.

23.1 UX/Ul

User Ezxperience, ou experiéncia do usuario, refere-se a percepcao geral de uma
pessoa ao interagir com um produto, sistema ou servico. Nesses aspectos, sao envolvidos a
qualidade da interacao, a facilidade de uso, a eficiéncia percebida, a satisfacao do usuério e
outros aspectos relacionados a experiéncia global durante a utilizacao. Essa area, presente

no designer concentra-se na criagdo de produtos e servigos que sejam faceis de usar e
agradéaveis para o usudrio (SWAMINATHAN; KULKARNI, 2017; NEIVA, 2018).

User Interface, ou interface do usuario, é a camada visual e interativa de um
produto, envolvendo elementos como botoes, menus, icones e outros componentes visuais.
Sendo assim, responsavel pela apresentagao visual e pela interagdo direta entre o usuario
e o sistema. E de fato o que o usudrio vé e com o que ele interage (SWAMINATHAN;
KULKARNTI, 2017; NEIVA, 2018).

Os dois conceitos UX/UT estao interconectadas para criar uma experiéncia coesa e
satisfatoria nas aplicacoes WEB. A sinergia dessas areas, contribui nao sé para a experiencia
do usuario em quesito funcionalidade, mas também consegue captar aspectos emocionais,

cognitivos e contextuais que moldam a experiéncia do usuario em sua totalidade.

2.3.2 React

O React * é uma biblioteca JavaScript declarativa, eficiente e flexivel para criar
interfaces com o usudrio, a Ul E através dessa ferramenta que é possivel compor Ul
complexas, a partir de pequenos e isolados c6digos chamados “componentes” (ABRAMOV;
NABORS, 2023).

3

<https://legacy.Reactjs.org/docs/getting-started. html>
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O React se destaca por ser uma biblioteca declarativa, isto é, permite que os
desenvolvedores descrevam a aparéncia desejada da interface, enquanto o codigo bruto de
como fazer, é totalmente implementado pelo React. Essa abordagem torna o c6digo mais
legivel e facil de manter. Além disso, o React é eficiente, pois ele utiliza seus recursos de
forma otimizada para dispor de aplicacoes mais rapidas e responsivas. Sua flexibilidade,

permite a criacao de uma ampla variedade de interfaces, tornando-o uma escolha versatil
para diferentes projetos (SACRAMENTO, 2023).

2.3.3 TypeScript

O TypeScript é uma linguagem de programacao de cédigo aberto desenvolvida
pela Microsoft *. Ele é formado por um superconjunto sintatico estrito de JavaScript,
que acrescenta a tipagem estatica a linguagem. Essa combinag¢do o torna compativel
com JavaScript, mas com regras de sintaxe e semantica adicionais, proporcionando maior

seguranca e confiabilidade em comparagao com JavaScript puro (MELO, 2021) .

A tipagem estatica envolve a definicao explicita dos tipos de valores e variaveis no
c6digo, reduzindo erros e aprimorando a legibilidade. Segundo defini¢bes na literatura,
por isso ele é descrito como uma linguagem que une a flexibilidade do JavaScript com a

seguranga e produtividade da tipagem estatica (MELO, 2021).

Devido a esses requisitos, se torna versatil, o que possibilita o emprego em diversos
projetos, como aplicagdes web, aplicativos moveis, jogos e outros frameworks. Ele é utilizado
por empresas além da propria fundadora, como, Google e Amazon, pois oferece algumas
vantagens como seguranca, produtividade e legibilidade. No geral, é uma escolha sélida

para projetos que requerem alto nivel de seguranca, produtividade e clareza no cédigo.

2.3.4 Biblioteca de componentes

Uma biblioteca de componentes é um conjunto organizado de elementos de Ul
pré-desenvolvidos e reutilizaveis, projetados para serem incorporados em diferentes partes
de um aplicativo ou sistema. Esses componentes, como, por exemplo, botoes, campos de
entrada e barras de navegacao, oferecem uma abordagem eficiente para o desenvolvimento
de interfaces consistentes e padronizadas (REACT, 2021).

Os desenvolvedores podem integrar esses elementos em seus projetos, economizando
tempo e esfor¢o. A funcionalidade da biblioteca é baseada na reutilizacdo de componentes
em varios projetos, promovendo consisténcia visual e funcional em toda a aplicacdo. As van-
tagens de utilizar uma biblioteca de componentes incluem a eficiéncia no desenvolvimento,

facilitando a manutencao e melhorando a testabilidade.

4 <https://www.microsoft.com /pt-br>
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Além disso, as bibliotecas proporcionam beneficios como a padronizacao do design,
colaboragao eficaz entre equipes e a possibilidade de adaptacao a diferentes estilos. Assim,
sdo ferramentas valiosas que contribuem para interfaces de usuario mais eficientes e
consistentes, proporcionando beneficios como economia de tempo, facilidade de manutengao

e melhorias na colaboracao entre desenvolvedores.

2.4 Trabalhos relacionados

O trabalho de Costa et al. (2017) aborda a implementagdo de um prototipo
para tornar um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA), especificamente o “Aprender
Unoeste”, mais acessivel para pessoas com daltonismo. A pesquisa destaca a importancia
de tornar os ambientes virtuais inclusivos e propoe duas abordagens para a adaptacao
do AVA: “Legenda em Escrita” e “Legenda ColorAdd”. O primeiro modelo exibe o nome
da cor ao passar o mouse sobre elementos coloridos, enquanto o segundo utiliza icones
do sistema ColorADD. Ambos os modelos podem ser ativados por meio de um icone de
acessibilidade disponivel na interface do AVA. A pesquisa também destaca a importancia
de orientar os profissionais de design de interface sobre o uso adequado de cores e aponta

para futuras implementagoes e testes com estudantes daltonicos.

Existem algumas solugoes voltadas para jogos, onde se destaca o trabalho de
Valadares et al. (2022) que desenvolveu o jogo “ Upwards!”. A proposta é um jogo de
plataforma 2D com foco na competigao entre jogadores, cujo objetivo é alcancar o topo
de uma grande arvore. O diferencial do jogo é a énfase na acessibilidade, com mecanicas
desenvolvidas para pessoas com deficiéncias motoras, auditivas e visuais. O jogo busca
promover inclusao, equidade e diversao para todos os publicos. As mecénicas do jogo sao
simplificadas, utilizando apenas um botao para controle, e o design é voltado para alta
visibilidade e compreensao. Recursos de acessibilidade sao integrados, incluindo paletas
de cores adaptadas para daltonismo, modos de alto contraste, e ajustes para melhorar a
qualidade de vida dos jogadores. O texto destaca a importancia da consulta a pessoas com

diferentes deficiéncias para ajustar o jogo conforme as necessidades reais.

2.5 Consideracoes finais

Este capitulo explorou a importancia do uso de tecnologias para promover a
acessibilidade e a inclusao social, com foco especial na criagdo de uma biblioteca de
componentes acessiveis para pessoas com deficiéncia visual. Através da WEB, individuos
com deficiéncia visual podem acessar informagoes, produtos e servigos que anteriormente
eram inacessiveis a eles, destacando a relevancia da tecnologia como uma ferramenta

poderosa para a inclusao.
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A discussao sobre os diferentes tipos de problemas visuais, com énfase no daltonismo,
ressaltou os desafios enfrentados por individuos com dificuldades na distingao de cores.
Ao compreender as nuances e variacoes entre os tipos de daltonismo, como deuteranopia,
protanopia e tritanopia, torna-se possivel oferecer suporte adequado e desenvolver solugoes

inclusivas que atendam as necessidades especificas desses usuarios.

A acessibilidade, como principio fundamental para promover a inclusao social, foi
abordada em suas diversas dimensoes, destacando a importancia de superar barreiras
e garantir a participacao plena de todas as pessoas. A apresentacdo dos nove tipos de
acessibilidade ressaltou a necessidade de considerar diferentes aspectos da vida cotidiana e

social para garantir a inclusao equitativa de todos os individuos.

Os principais desafios enfrentados por pessoas com daltonismo foram discutidos,
incluindo a falta de conscientizacao e a auséncia de recursos acessiveis. No entanto, foram
apresentadas possiveis solugoes, como o uso de cores complementares, legendas descritivas
e ferramentas de verificagdo de contraste, destacando a importancia de uma abordagem

consciente e centrada no usuario para garantir a acessibilidade digital.

A integracao de tecnologias como UX/UI, React, TypeScript e bibliotecas de
componentes foi explorada como uma estratégia eficaz para impulsionar a acessibilidade
e abordar as necessidades especificas de usuarios com daltonismo. O design UX/UI
desempenha um papel fundamental na criacdo de interfaces acessiveis, enquanto o uso
de tecnologias como React e TypeScript permite o desenvolvimento de aplicacoes WEB

inclusivas e adaptaveis.
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3 Desenvolvimento

No ambito do desenvolvimento WEB moderno, a construcao de uma biblioteca de
componentes eficiente é um componente essencial para a criacdo de interfaces robustas
e consistentes. Nesse contexto, o uso de ferramentas adequadas desempenha um papel
crucial, capacitando os desenvolvedores a otimizarem o processo de desenvolvimento e

aprimorarem a qualidade do produto final.

Ferramentas e técnicas como: Material Ul, GitHub, React TypeScript, Testes Uni-
tarios e Storybook, desempenham papéis complementares e essenciais na construgao de
uma biblioteca de componentes eficiente. Ao adotar uma abordagem centrada nas me-
lhores praticas e na utilizagdo dessas tecnologias, os desenvolvedores podem maximizar a
eficiéncia do desenvolvimento WEB e oferecer produtos de alta qualidade que atendam
as necessidades e expectativas dos usuarios. Abaixo é apresentado um overview sobre

algumas tecnologias, métodos e ferramentas utilizadas.

3.1 Linguagem de programacao

O React e TypeScript desempenham papéis fundamentais na construcdo de uma
biblioteca de componentes, oferecendo uma poderosa combinagao de eficiéncia e robustez.
O React fornece uma arquitetura baseada em componentes reutilizaveis e uma abordagem
declarativa para o desenvolvimento de interfaces de usuario. Essa abordagem permite que
os desenvolvedores criem componentes independentes que podem ser reutilizados em todo

o aplicativo, simplificando assim o desenvolvimento e a manutencao do codigo.

Por outro lado, o TypeScript adiciona tipagem estatica ao JavaScript, o que eleva a
qualidade e a manutenibilidade do c6digo. Ao permitir a definicdo de tipos para variaveis,
parametros de fungao e retornos de funcao, o TypeScript ajuda a capturar erros de forma
mais rapida e eficaz durante o desenvolvimento, além de facilitar a compreensao do coédigo

por outros desenvolvedores.

Juntas, essas duas tecnologias proporcionam aos desenvolvedores a capacidade de
criar componentes altamente personalizaveis, escalaveis e faceis de manter. Ao utilizar
o React em conjunto com o TypeScript, o processo de desenvolvimento é acelerado, pois
a combinacao dessas ferramentas oferece uma base sélida para a criagao de aplicativos

consistentes e confiaveis.

Neste trabalho, foram utilizadas as versoes especificas dessas tecnologias: React na
versao 18.1.0 e TypeScript na versao 4.6.4. Essas versoes representam a tltima atualizacao

estavel no momento da redacao deste texto, garantindo assim compatibilidade e acesso
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aos recursos mais recentes oferecidos por essas ferramentas.

3.2 Storybook

Na érea de Tecnologia da Informacao (TI) os testes desempenham um papel funda-
mental na garantia da qualidade e no funcionamento adequado de sistemas, aplicativos
e componentes de software. Os testes sao procedimentos realizados para verificar se um
determinado aspecto do software atende aos requisitos especificados e se funciona conforme
o esperado. Eles podem abranger diferentes areas, como funcionalidade, desempenho,
seguranca e usabilidade, e sao conduzidos em diferentes estagios do ciclo de vida do desen-

volvimento de software, desde a fase de desenvolvimento até a implantacao e manutencao

(MESZAROS, 2007).

Devido a natureza dinamica e interativa das aplicagoes WEB, é importante a
realizacao de testes unitarios nesse contexto. Eles sao responsaveis por testar unidades
individuais de codigo, como func¢oes ou métodos, de forma isolada do restante do sistema.
Para os componentes de uma biblioteca, os testes unitarios garantem que cada componente
funcione conforme o esperado em diferentes cenarios e que eventuais altera¢oes no codigo

nao introduzam regressoes ou quebras de funcionalidade (SILVA, 2021).

Os testes unitarios oferecem uma série de beneficios na construcao de bibliotecas
de componentes, pois ajudam a identificar e corrigir problemas de forma mais rapida e
eficiente, facilitam a refatoracao do cédigo com confianca e promovem a reutilizagdo e
modularidade do codigo. Além disso, os testes fornecem uma representacao atualizada do
comportamento esperado dos componentes, facilitando a compreensao do cddigo por parte

de outros desenvolvedores e contribuindo para a manuten¢ao de um codigo limpo e de
alta qualidade. (SILVA, 2021; COUTINHO, 2021).

O Storybook® é uma ferramenta valiosa para documentar os testes de uma aplicacao,
pois ele fornece um ambiente de desenvolvimento visual e interativo para os componentes
de interface de usudrio, o que simplifica a revisdo, execugao e comunicacao dos testes entre
os membros da equipe. E uma ferramenta de desenvolvimento de c¢6digo aberto que permite
aos desenvolvedores criar e visualizar componentes de interface de usuario de forma isolada
e interativa. Ele é frequentemente utilizado durante o processo de desenvolvimento de
aplicacoes WEB para construir e testar componentes individualmente, sem a necessidade

de integragao com o restante do aplicativo.

Conforme apresentado por Coutinho (2021), as vantagens de utilizar o Storybook
para documentar os testes de uma aplicagdo sao varias, uma delas é por ele fornecer um
ambiente centralizado para visualizar e interagir com os componentes, o que facilita a

revisao e a validacao dos testes em diferentes cendrios. Além disso, ao documentar os com-

L <https://storybook.js.org/>
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ponentes de forma isolada, os desenvolvedores podem entender melhor seu comportamento
e funcionalidades especificas, o que ajuda na elaboragao e execucao dos testes unitarios.
Outra vantagem é que o Storybook permite a geragdo automética de documentagao dos
componentes, incluindo exemplos de uso, propriedades disponiveis e estados possiveis, o

que simplifica a comunicagao entre os membros da equipe e os stakeholders.

A seguir é apresentado um exemplo do codigo utilizado para construir um compo-

1

nente no Storybook.

const meta: Meta = {
title: ’Components/ButtonAppBar’,
component: ButtonAppBar,
argTypes: {
color: A
description: ’The color the AppBar will have.’,
control: { type: ’radio’ 1},
options: [’primary’, ’secondary’,’success’, ’error’, ’info
>, ’warning’],
},
buttonText: {
description: ’Text that will be displayed inside the
button.’,
control: ’text’,
P
typographyText: {
description: ’Text that will be displayed inside the bar.’

b

control: ’text’,
s
g
18

export default meta;

const Template: ComponentStory<typeof ButtonAppBar> = (args) =>
<ButtonAppBar {...args} />;

export const Default = Template.bind ({});

Default.args = {
color: ’primary’,
buttonText: ’button’,
typographyText: ’Title’,
};
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Algoritmo 3.1 — Componente: ButtonAppBar.storie.tsx

Inicialmente, sdo descritas as opgoes fornecidas pelo componente, exemplificadas
pela barra de menu, no cédigo onde o componente ButtonAppBar é definido. Este com-
ponente requer trés parametros: color, que determina a cor da barra e é obrigatério;
buttonText, opcional, que define o texto exibido dentro do botao da barra, sendo utili-
zado o texto padrao “button” caso nenhum valor seja especificado; e o tltimo parametro,

typographyText, que representa o texto do titulo exibido na barra.

Apos a enumeracao dos atributos recebidos pelo elemento, o componente original
pode ser empregado no codigo, permitindo sua renderizacao na tela. Isso possibilita que
interessados acessem o elemento, testem cores e textos, sem a necessidade de integra-lo em

uma tela especifica.

A seguir, é apresentada uma imagem do componente no Storybook, juntamente

com as op¢oes de personalizagdo mencionadas.

Canvas

= TiTULO DABARRA

Controls (3)
Name Control

color+ ® primary

O secondary
I O success

O error
O info

O warning

buttonText BOTAO

typographyText TITULO DA BARRA
Figura 1 — Barra de menu Storybook

AWEB Testing Library é uma biblioteca de testes para aplicagdes React desenvol-
vida com foco na experiéncia do usuario. Ela permite que os desenvolvedores escrevam
testes que simulam o comportamento do usuario ao interagir com os componentes da
aplicagdo. Em contraste com a abordagem tradicional de testar a implementacao interna
dos componentes, a React Testing Library prioriza o teste do comportamento visivel e

acessivel da interface do usudrio.

Essa metodologia de teste enfatiza a interagao do usuario com a aplicacao, asse-
gurando que os componentes funcionem corretamente do ponto de vista do usuario final.

Consequentemente, os testes elaborados com a React Testing Library concentram-se na
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renderizacao dos componentes na tela, em como eles respondem as intera¢oes do usuario e

em seu comportamento em diversos contextos.

3.3 Testes unitarios

Utilizando o componente Button sao exemplificados dois testes unitarios. O primeiro
garante que, durante a renderizagao do botao, o subcomponente children seja exibido
corretamente, com o valor especificado. Ja o segundo teste assegura que, ao realizar a
acao de clicar no botao, a funcao onClick, responsavel por executar a acao definida pelo

programador, seja chamada adequadamente.

Os testes apresentados abaixo demonstram uma implementagao simples, porém
eficaz, para garantir que as funcionalidades e fungoes oferecidas pelo componente estejam

executando de maneira correta, reduzindo a possibilidade de ocorréncia de bugs.

import ’@testing-library/jest-dom’;
import { render, screen } from ’Qtesting-library/react’;
import userEvent from ’Qtesting-library/user-event’;

import { Button } from ’./Button’;

describe (’<Button/>’, () => {
it (’should has an element children’, () => {
render (

<Button color=’primary’>
BUTTON
</Button>
)
const buttonElementChildren = screen.getByText (’BUTTON’) ;
expect (buttonElementChildren) .toHaveTextContent (’BUTTON’) ;
1)

it (’>should call onClick function when the button is clicked’,
O => A
const onClick = jest.fn();
render (
<Button onClick={onClick} color=’primary’>
UPDATE
</Button>
) §

const clickAtButton = screen.getByRole(’button’);
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userEvent.click(clickAtButton) ;
expect (onClick).toBeCalledTimes (1) ;
1) g
)

Algoritmo 3.2 — Componente: Button.test.tsx

Para a realizacdo dos testes unitarios, adotou-se o padrao Triple A (Arrange, Act,
Assert) com o objetivo de garantir uma melhor legibilidade e manutenibilidade do cédigo
(DARDE, 2020).

1. Arrange: Nesta etapa, sao configurados todos os elementos necessarios para que o
teste possa ser executado. Isso inclui a inicializacao de variaveis, a criacao de mocks

e outras preparagoes.

2. Act: Durante esta etapa, o teste é efetivamente executado. Sao realizadas chamadas

a fungoes ou métodos que serao avaliados.

3. Assert: Na ultima etapa, é feita a verificagdo do resultado obtido na etapa anterior
(Act). Aqui, é onde se realiza o assert para garantir se a operacao executada produziu

o resultado esperado. Isso determina se o teste foi bem-sucedido ou nao.

Utilizando o segundo teste como exemplo, denominado “should call onClick function
when the button is clicked”, é possivel analisar as etapas da seguinte maneira. O Arrange
¢é realizado das linhas 18 a 23, onde é primeiramente provisionado um mock, que sao
objetos que simulam o comportamento de objetos reais de forma controlada, logo, para a
funcao de clique no botao utilizando jest.fn(), seguido pela renderizacao do botao com

as propriedades desejadas.

O Act ocorre nas linhas 25 e 26, onde o elemento do botao renderizado é capturado

na variavel clickAtButton, seguido pela acao de clicar no botao.

Posteriormente a execucao da acao, a etapa Assert é realizada na linha 27, onde o
teste espera que o evento de clicar no botao seja chamado apenas uma vez. Caso esse seja

o resultado obtido, o teste sera finalizado com sucesso.

3.4 GitHub

O GitHub ? é uma plataforma de hospedagem de cédigo-fonte baseada em nuvem,
que utiliza o sistema de controle de versao. Ele serve como um repositério centralizado

para armazenar, gerenciar e colaborar em projetos de software. Ele funciona de tal modo

2 Documentagio oficial GitHub: <https://github.com/>
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que permite os desenvolvedores carregar seus projetos para o GitHub, onde outros membros
da equipe ou colaboradores externos podem acessar, visualizar, clonar, contribuir e sugerir
alteragoes por meio de pull requests (FERNANDA; LOUZADA, 2023).

A importancia do GitHub nas aplicagoes é vasta, primeiramente, ele facilita a
colaboragao entre desenvolvedores, permitindo que trabalhem em equipe de forma eficiente,
mesmo que estejam geograficamente dispersos. Além disso, o GitHub oferece um histérico
completo de alteragoes em cada arquivo, o que possibilita o rastreamento de mudancas
e a reversao para versoes anteriores, se necessario. Essas qualidades contribuem para a

integridade e a seguranca do codigo.

Além disso, conforme mencionado pelos autores Fernanda e Louzada (2023) o
GitHub serve como uma vitrine para desenvolvedores individuais, permitindo que mostrem
seus projetos e contribui¢oes para potenciais empregadores ou colaboradores. Essa tec-
nologia também permite a automacao de fluxos de trabalho, como testes de integracao
continua, implantagao automatizada e Material UI (MUI)to mais. Isso aumenta a eficiéncia

do desenvolvimento, garantindo a qualidade do c6digo e acelerando o processo de entrega.

Neste projeto, o GitHub desempenhou um papel fundamental no desenvolvimento
para o gerenciamento de codigo-fonte, disponivel em Melo (2024), e automagao de fluxos de
trabalho. Além disso, a partir dele é possivel disponibilizar a aplicacao para a comunidade

de desenvolvedores.

3.5 Material Ul

O Material UI (MUI) 3 é um biblioteca disponivel para a comunidade de forma
gratuita, assim, é uma escolha proeminente para a construcao de interfaces, pois oferece
uma vasta cole¢do de componentes ja prontos para uso. Essa ferramenta nao sé acelera o
desenvolvimento, mas fornece componentes pré-estilizados e consistentes, que promove

uma experiéncia de usuario coesa e intuitiva, essencial para a aceitacao do produto final
(RIBEIRO, 2018).

O MUTI oferece uma série de vantagens significativas que o tornam uma escolha
popular para o desenvolvimento de interfaces de usuario em projetos WEB. Embora seja
amplamente personalizavel, sua adaptabilidade pode variar dependendo das necessidades

especificas do projeto.

Segundo a documentacao oficial do MUI, ele fornece uma extensa biblioteca de
componentes prontos para uso, seguindo as diretrizes fixas de design ja implementados. Isso
acelera significativamente o processo de desenvolvimento, permitindo que os desenvolvedores

construam interfaces de usuario de alta qualidade de forma mais rapida e eficiente. Ao

3 Documentagio oficial MUT: <https://mui.com/>
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seguir as diretrizes internas de design garante uma experiéncia de usuario consistente e
intuitiva. Os componentes tém um estilo coeso que se integra perfeitamente em diferentes
partes do aplicativo, criando uma experiéncia visualmente unificada para os usuarios.
Além disso, seus componentes do sdo projetados para serem responsivos por padrao,
adaptando-se automaticamente a diferentes tamanhos de tela e dispositivos. Isso simplifica
o processo de criagao de interfaces que funcionam bem em uma variedade de dispositivos,

desde desktops até os smartphones.

O MUTI é devidamente documentado, com uma ampla variedade de exemplos, guias e
tutoriais disponiveis para ajudar os desenvolvedores a entenderem e utilizarem efetivamente
os componentes. Isso facilita a aprendizagem e a adocao dessa tecnologia, até mesmo para
os iniciantes. Embora os componentes do MUI tenham estilos pré-definidos que seguem
as suas proprias diretrizes, eles também sdo personalizaveis. Os desenvolvedores podem
facilmente substituir estilos, cores e outros atributos para se adequar as necessidades

especificas de design do projeto.

Ademais, o MUI possui uma comunidade de desenvolvedores ativa e vibrante, o que
significa que ha uma ampla gama de recursos disponiveis, incluindo bibliotecas de terceiros,
plugins e suporte em foruns de discussao. Isso pode ser extremamente ttil para resolver
problemas, obter conselhos e compartilhar conhecimento com outros desenvolvedores que

usam a ferramenta.

3.6 Desenvolvimento da aplicacao

Apods a selecao das tecnologias pertinentes, o objetivo é estabelecer estratégias
eficazes para o desenvolvimento de uma biblioteca de componentes, que assegure a in-
tegragao harmoniosa com os requisitos de acessibilidade. Neste contexto, ¢ fundamental
adotar medidas proativas para garantir que os componentes desenvolvidos sejam acessiveis

e utilizaveis por usuarios com daltonismo.

3.6.1 Dinamica de cores

As principais dificuldades enfrentadas por pessoas com daltonismo estao relaciona-
das a dificuldade em distinguir certas cores e tons, especialmente entre tons de vermelho e
verde, e entre tons de azul e amarelo. Isso pode afetar sua capacidade de ler informacgoes

em graficos, mapas, sinais de transito, interfaces digitais e outras situac¢oes cotidianas.

As pessoas com daltonismo podem enxergar as cores de maneira alterada em
comparagao com pessoas com visao normal. Por exemplo, um individuo com daltonismo
vermelho-verde pode ter dificuldade em diferenciar o vermelho do verde, vendo ambos como
tons de cinza ou marrom. J& um individuo com daltonismo azul-amarelo pode confundir

essas cores, vendo tons de cinza ou verde em vez de azul.
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O uso de tecnologia pode ajudar a mitigar essas dificuldades de diversas maneiras,
uma abordagem comum ¢ a utilizacao de esquemas de cores acessiveis, que garantem
que as informacoes sejam apresentadas de maneira clara e legivel para todas as pessoas,
independentemente de suas limitagoes de percepcao de cor. Conforme apresentado por
Dana (2019), Medeiros (2023), isso pode incluir o uso de cores de alto contraste, padroes

texturizados e simbolos adicionais para transmitir informagoes importantes.

3.6.1.1 Cores de alto contraste

Cores de alto contraste sao combinagoes de cores que tém uma diferenca significativa
em luminosidade ou tonalidade, facilitando a distin¢ao entre elementos visuais. Essas
combinacoes sdo especialmente importantes para pessoas com deficiéncias visuais, como

baixa visao ou daltonismo, pois ajudam a tornar o contetiido mais legivel e acessivel.

A W3C (2023) apresenta algumas indicagoes de exemplos de alto contraste, como
a combinacao de preto e branco. Essa combinagao oferece uma diferenca notavel em
luminosidade, tornando os textos e elementos visuais claramente visiveis. Isso pode ser

observado:

Nesse primeiro exemplo é apresentado um botao com contraste baixo, a cor de
fundo ¢é a cor preta (#000000) e o texto cinza médio (#4F4F4F).

Figura 2 — Botao com texto em contraste baixo

No segundo exemplo, o botao apresenta alto contraste, mantendo a cor de fundo
como preta (#000000) e o texto em branco (#ffffff).

ALTO CONTRASTE

Figura 3 — Botao com texto em contrate alto

A organizacao WCAG (2023) também disponibiliza alguns padroes de cores para
evidenciar o alto contrate, sao alguns pares apresentados, como por exemplo, amarelo
(#FFD700) com preto, azul (#4169E1) com branco, e verde (#00FF7F) com preto. Essas
combinagoes proporcionam um alto contraste visual. Exemplos dessas combinacoes podem

ser visualizados nas Figuras 4, 5 e 6, respectivamente.
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BOTAO

Figura 4 — Botao amarelo - Contraste alto

BOTAO

Figura 5 — Botao azul - Contraste alto

BOTAD

Figura 6 — Botao verde - Contraste alto

Um exemplo de texto (label) pode ser observado na Figura 7.

Label

Figura 7 — Texto

[cones e elementos visuais — color: black; background-color: white. Um

exemplo de utilizagao é mostrado na Figura 8.

Figura 8 — Letter Avatar

Um aplicacao para alertas e mensagens de erro é apresentado na Figura 9 — color:
red (#97031F); background-color: white.

@ This is an error message!

Figura 9 — Alerta de erro



Capitulo 3. Desenvolvimento 35

Botoes pode ser utilizados como apresentado na Figura 10 — color: white;

background-color: black.

BOTAO

Figura 10 — Exemplo para botao branco

A utilizagao de links pode ser realizada conforme apresentado na Figura 11 — color:
blue (#4169E1) ; background-color: black.

Figura 11 — Exemplo para link

3.6.1.2 Padroes texturizados

Os padroes texturizados referem-se a aplicagao de texturas ou padroes visuais em
elementos de interface de usuario para melhorar a acessibilidade e usabilidade, especialmente
para pessoas com deficiéncias visuais ou sensitivas. Esses padroes podem ser utilizados em
botoes, icones, backgrounds, ou outros elementos visuais para fornecer uma representacao
tatil ou diferenciada, ajudando os usuarios a distinguir entre diferentes elementos e interagir
com a interface de forma mais eficaz (PILLEGI, 2021).

Ao criar uma biblioteca de componentes com foco em acessibilidade, é importante
considerar a utilizacao de padroes texturizados como parte das diretrizes de design. Isso
pode incluir a defini¢ao de padroes de textura especificos para diferentes tipos de elementos,
como botoes, links, campos de entrada, dentre outros. Além disso, é importante fornecer
orientagoes claras sobre como aplicar esses padroes de forma consistente em toda a
biblioteca de componentes (PILLEGI, 2021; SANTOS, 2020).

A seguir sdo apresentados as aplicagoes indicadas para a aplicagdo de texturizagao

de acordo com cada grupo de componentes:

e Botoes:

Os botoes podem usar padroes texturizados para destacar sua importancia ou fungao.
Por exemplo, um botao de acao importante pode usar um padrao grande, redondo e

contrastante.

o Links:
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Os links podem usar padroes texturizados para ajudar a distingui-los de outros

elementos. Por exemplo, um link pode usar um padrao pontilhado ou ondulado.

e Icones:

Os icones podem usar padroes texturizados para fornecer feedback tatil para pessoas
com deficiéncia visual. Por exemplo, um icone de botao pode usar um padrao de

relevo.

A seguir, sao apresentados exemplos de botdes em tamanhos pequeno, médio e
grande, conforme ilustrado nas Figuras 12, 13 e 14, respectivamente. Destaca-se que o
tamanho grande é reservado para agoes de maior importancia. Os exemplos ilustram a
capacidade do componente botao em adaptar-se a diferentes tamanhos, proporcionando

flexibilidade e adequacao as necessidades do usuario.

BOTAO

Figura 12 — Botao pequeno

BOTAO

Figura 13 — Botao médio

BOTAO

Figura 14 — Botao grande
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A seguir, o componente LetterAvatar é apresentado nas Figuras 15, 16, 17 em
diferentes formatos. Ele oferece diversas opgoes de texturas para a renderizacao de avatares.
Entre as op¢oes disponiveis, destacam-se as moldura arredondada, quadrada e circular. Essa
variedade de texturas proporciona ao usuario uma experiéncia personalizada, permitindo

a escolha da opcao que melhor se adapta ao contexto de uso.

L

Figura 15 — LetterAvatar arredondado

YL

Figura 16 — LetterAvatar quadrado

Figura 17 — LetterAvatar redondo

3.7 Consideracoes finais

O capitulo abordou o desenvolvimento de uma biblioteca de componentes eficientes
para interfaces WEB modernas, com destaque para React, TypeScript, Storybook, GitHub
e Material Ul. O React e o TypeScript sao destacados por sua capacidade de criar
componentes reutilizaveis e de facil manutencao, enquanto o Storybook é ressaltado como
uma ferramenta valiosa para documentacao e teste interativo. O GitHub é mencionado
como essencial para gerenciamento de cddigo e colaboracao, e o Material Ul é elogiado por
sua vasta colecdo de componentes prontos para uso. Além disso, a aplicacao de estratégias
para garantir a acessibilidade dos componentes sao discutidas, como o uso de cores de alto

contraste e padroes texturizados.
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4 Analise dos resultados

A garantia da acessibilidade em interfaces WEB é uma preocupacao fundamental
para promover a inclusao digital e atender a diversos publicos, incluindo pessoas com
deficiéncias visuais. Nesse contexto, a definicdo adequada das cores desempenha um papel
crucial. Este capitulo explora as estratégias adotadas para assegurar o cumprimento das

diretrizes de acessibilidade. Os detalhes da aplicacao, sao discutidos no presente capitulo.

4.1 Definicao das cores

Os sites utilizados para avaliar o contraste das cores foram o Verificador de
Contraste' e o Color Contrast Analyzer?. Durante o desenvolvimento da aplicacao, esses
recursos desempenharam um papel importante na garantia da conformidade com as
diretrizes de acessibilidade, incluindo o requisito de contraste AAA estabelecido pela W3C
3 esses requisitos incluem a razao de contraste de texto e a razao de contraste de texto

grande e negrito.

Para texto normal, de acordo com o padrao de contraste AAA da W3C, o texto
normal em um site deve ter um contraste de pelo menos 7:1 em relacao ao plano de fundo.
Isso significa que a diferenca entre a cor do texto e a cor de fundo deve ser significativa
o suficiente para garantir uma boa legibilidade (RAFAEL, 2013).7 Um contraste maior
significa uma maior diferenca entre as cores, tornando o texto mais facil de ler para pessoas
com deficiéncias visuais ou em condi¢oes de iluminacao desfavoraveis. Ja para textos grande
ou em negrito, o padrao de contraste exigido é um pouco menor, mas ainda significativo.
De acordo com a mesma diretriz AAA, o texto grande ou em negrito deve ter um contraste
de pelo menos 4.5:1 em relacdao ao plano de fundo. Isso reconhece que textos maiores ou
em negrito podem ser mais faceis de ler mesmo com um contraste ligeiramente menor,
mas ainda é necessédrio garantir uma legibilidade adequada (RAFAEL, 2013). A defini¢do

das cores foi realizada no arquivo theme.ts.

No contexto do desenvolvimento de interfaces utilizando o MUI, o arquivo theme.ts
assume uma importancia significativa ao estabelecer as caracteristicas visuais essenciais
da aplicacao. Ele encapsula os parametros estilisticos fundamentais, como cores, tipografia
e espagamento, em um objeto tematico centralizado. A funcao createTheme, fornecida
pelo MUI, possibilita aos desenvolvedores configurar um tema coeso e uniforme para toda

a aplicacdo. A defini¢do consistente do tema promove a manutencao eficiente do design

https://corhexa.com/verificador-contraste
https://color.adobe.com/pt/create/color-contrast-analyzer
Documentacao oficial:<https://www.w3.org>

2
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visual, assegurando a coeréncia estética em todas as partes da aplicagao.

No c6digo abaixo é apresentada a implementagao do tema neste trabalho. Os estilos
mais utilizados, primary e secondary, foram cuidadosamente ajustados para garantir as
diretrizes do contraste AAA para os respectivos estilos de texto primary e secondary. Os
estilos success, error, warning e info seguem uma dinamica similar, apresentando em seu
escopo main a cor solida esperada do componente utilizado e contrastText a cor do texto

dentro do elemento.

import { createTheme } from "@mui/material/styles";

const theme = createTheme ({
palette: {

primary: {

main: process.env.COLOR_PRIMARY !== undefined 7 process.
env.COLOR_PRIMARY : ’#151F30°,
1,
secondary: {
main: process.env.COLOR_SECONDARY !== undefined 7 process.
env.COLOR_SECONDARY : ’#103778°7,
T,
text: {
primary: process.env.TEXT_PRIMARY !== undefined 7 process.
env.TEXT_PRIMARY : ’#fafafa’,
secondary: process.env.TEXT_SECONDARY !== undefined 7
process.env.SECONDARY : ’#fafafa’,
1,
success: {
main: process.env.SUCCESS_MAIN !== undefined 7 process.env
.SUCCESS_MAIN : ’#0593A2’,
contrastText: process.env.SUCCESS_CONTRAST_TEXT!==
undefined 7?7 process.env.SUCCESS_CONTRAST_TEXT : ’#
fafafa’,
1,
error: {
main: process.env.ERROR_MAIN !== undefined 7?7 process.env.
ERROR_MAIN : ’#7F0000°,
contrastText: process.env.ERROR_CONTRAST_TEXT !==
undefined 7?7 process.env.ERROR_CONTRAST_TEXT : ’#fafafa’
P

warning: {
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main: process.env.WARNING_MAIN !== undefined 7 process.env
.WARNING_MAIN : °’#8F3BO7’,
contrastText: process.env.WARNING_CONTRAST_TEXT !==
undefined ? process.env.WARNING_CONTRAST_TEXT : ’#
fafafa’,
I
info:{
main: process.env.INFO_MAIN !== undefined 7 process.env.
INFO_MAIN : ’#4971AD’,
contrastText: process.env.INFO_CONTRAST_TEXT !== undefined
? process.env.INFO_CONTRAST_TEXT : ’#fafafa’,
s

DN

export default theme;

Algoritmo 4.1 — Componente: Theme.tsx

O arquivo “themeProvider.tsx” desempenha um papel importante na disseminacao

do tema definido pelo arquivo “theme.tsx” por toda a aplicagdo. Este componente, conhe-

cido como ThemeProvider, encapsula a aplicacao e fornece acesso ao tema para todos os

componentes descendentes. Ao envolver a estrutura da aplicacao com o ThemeProvider e

disponibilizar o tema definido, os desenvolvedores garantem que todos os elementos da

interface tenham acesso consistente as configuragoes de estilo definidas. Isso simplifica

significativamente o processo de estilizacao e promove a coesao visual em toda a aplicagao.

interface Props {

children: JSX.Element[] | JSX.Element}

const ThemeProvider: React.FC<Props> = ({ children }) => (

)

<StyledEngineProvider injectFirst>

<ThemeProviderMaterial theme={themel}>
<ThemeProviderEmotion theme={themel}>
{children}
</ThemeProviderEmotion>

</ThemeProviderMaterial >

</StyledEngineProvider>

export { ThemeProvider };
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Algoritmo 4.2 — Componente: ThemeProvider.tsx

Dessa maneira, a biblioteca de componentes nao precisa listar repetidamente as
cores desejadas para cada componente em todos os locais. Isso mantém um dos principios
fundamentais de padronizacao de estilo em uma biblioteca de componentes. Por exemplo,
supondo desejar que um componente tenha a cor primary, basta utilizar a chamada no

cédigo de estilizagao, conforme o trecho abaixo:

1 background: \${theme.palette.primary.main};

Algoritmo 4.3 — Exemplo: Utilizando cor do tema

Assim, nao é necessario utilizar o codigo em hexadecimal para especificar a cor,
evitando assim erros de digitagdo e cores incorretamente aplicadas pelo desenvolvedor.Os
arquivos desempenham fungoes distintas, porém complementares, no processo de estilizacao
e design de aplicacgoes utilizando o MUI. Eles contribuem para a coesao visual, a manutencao
eficiente do c6digo e a integridade do tipo em projetos TypeScript.Além das consideragoes
de contraste feitas neste trabalho, a escolha das cores também se baseou no guia de paletas

do Adobe, garantindo harmonia e coesao entre as cores selecionadas.

Todos os textos foram definidos com uma cor estratégica que se aproxima do branco,
apresentando alto contraste com quase todas as cores escuras escolhidas como cor sélida
de fundo. A cor sélida de fundo escolhida foi verificada para apresentar contraste AAA
com a cor do texto. Por exemplo, o componente ButtonAppBar utiliza a cor primary.main

e o texto text.primary para assegurar a conformidade com os padroes de acessibilidade e

contraste, conforme a Figura 18.

Menu inicial

Figura 18 — ButtonAppBar - Menu inicial

Como citado acima, utilizando o Color Contrast Analyzer*, podemos observar na

Figura 19 a seguir, como as cores de fundo e cor de texto apresentam o contraste AAA e
para textos e icones.

4 https://color.adobe.com/pt/create/color-contrast-analyzer
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Figura 19 — Avaliacdo de contraste

4.2 Componentes implementados

A implementacao dos componentes e sua organizacao no projeto foram planejadas
para manter uma estrutura arquitetural coesa, que facilitasse o entendimento e mantivesse
cada elemento na sua respectiva pasta. Essa abordagem de organizacao foi orientada pelas
praticas recomendadas e pela estruturacao de arquivos sugerida na documentacao oficial
do React®.

Seguindo as diretrizes da documentacao, foram adotadas boas praticas de estru-
turacdo de arquivos, o que contribuiu para uma melhor organizacao e manutengao do
projeto. Cada componente foi agrupado em sua prépria pasta, o que facilitou a localizacao

e a compreensao de sua funcionalidade.

Essa abordagem nao apenas promoveu uma organizagao eficiente do cédigo-fonte,
mas também proporcionou uma base sélida para o desenvolvimento escalavel e aprimora-

mentos futuros do projeto.

5

Arquitetura de pastas: <https://pt-br.legacy.reactjs.org/docs/faq-structure.html>


https://pt-br.legacy.reactjs.org/docs/faq-structure.html
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Button.stones.tsx

Button.test.isx
Button.tsx

Figura 20 — Arquitetura de pastas

A Figura 20 ilustra parte da organizacao adotada no projeto. Cada componente é
acompanhado pela sua estilizacao, testes unitarios, caminho de exportagao e documentagao
no Storybook, todos agrupados na pasta correspondente ao componente. Essa arquitetura
foi aplicada de forma consistente em todos os componentes do projeto, proporcionando

uma melhor visualizagao tanto dos componentes quanto das cores utilizadas.

Com o intuito de apresentar mais componentes e cores utilizadas neste projeto,
serao apresentados mais exemplos a seguir. Abaixo, é utilizado o mesmo componente
apresentado na sessao anterior, ButtonAppBar, agora utilizando a cor secondary.main e o

texto text.secondary, conforme mostrado na Figura 21.

Menu inicial

Figura 21 — ButtonAppBar - Menu inicial utilizando secondary color

Para o componente de alerta, foi necessario analisar e definir trés cores distintas:
a cor solida do proprio elemento, a cor do texto contido no elemento e a cor do icone
associado ao mesmo. Essas trés cores foram cuidadosamente escolhidas para garantir um
contraste AAA e assegurar a destacada visibilidade tanto do texto quanto do icone dentro
do componente Alert. Essas cores sao exemplificadas a seguir para os estados de sucesso
na Figura 22, de erro na Figura 23, de aviso na Figura 24, e informativo na Figura 25 do

componente.
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This is an alert message!

Figura 22 — Alerta de sucesso

@ This is an error message!

Figura 23 — Alerta de erro

/\ This is an alert message!

Figura 24 — Alerta de aviso

@ This is an info message!

Figura 25 — Alerta informativo

Um componente da biblioteca nao oferece opcoes de escolha de cores durante o seu
desenvolvimento, pois se trata de um ImageAvatar. Este componente permite ao usuario,
por exemplo, selecionar uma foto de perfil, que sera exibida dentro do préprio componente

ImageAvatar.

Como o contetido principal desse componente é a imagem escolhida pelo usuario
final, ndo houve a implementacdo de configuragoes de cores para ele. No entanto, é
possivel apresentar as diferentes texturas que podem ser aplicadas a ele. A estilizacao do

ImageAvatar serd determinada pelo formato em que ele é exibido.

As opgoes de textura sao representadas pelos formatos com canto arredondado na

Figura 26, circular na Figura 27 e quadrado na Figura 28.
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Figura 26 — ImageAvatar arredondado

Figura 27 — ImageAvatar circular

Figura 28 — ImageAvatar quadrado

Incluindo os componente apresentados, ao total foram implementados os seguintes:
Alert, Button, ButtonAppBar, ImageAvatar, Label, LetterAvatar, Link e Select. Todos

seguem o mesmo padrao de cores, utilizando as cores definidas no tema apresentado.
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4.3 Consideracoes finais

O desenvolvimento de uma biblioteca de componentes para interfaces WEB, nao
se resume apenas a implementacao de funcionalidades, mas também a preocupacao com a
acessibilidade e a usabilidade. A definicdo das cores, conforme discutido neste capitulo,
desempenha um papel essencial nesse processo, assegurando que todos os usuarios possam
interagir com a aplicagdo de maneira eficaz. Ao adotar praticas que garantam o contraste
adequado, como evidenciado na implementacao dos componentes apresentados, é possivel

criar interfaces mais inclusivas e acessiveis.
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5 Conclusao

A construcgao de uma biblioteca de componentes eficiente para o desenvolvimento
web moderno é fundamental para garantir interfaces robustas e consistentes. Nesse contexto,
a utilizacao de ferramentas adequadas desempenha um papel crucial, capacitando os
desenvolvedores a aperfeicoarem o processo de desenvolvimento e aprimorarem a qualidade

do produto final.

Ao longo deste trabalho, foram exploradas diversas tecnologias e metodologias
essenciais para o desenvolvimento de uma biblioteca de componentes, incluindo o uso
do React e TypeScript como linguagens de programacao e a React Testing Library para
testes de comportamento do usuario. O Material UI foi utilizado para construcao de
interfaces com componentes pré-estilizados. O Storybook foi aplicado para documentagao e
teste visual dos componentes. A plataforma GitHub foi escolhida para gerenciamento de

codigo-fonte e colaboracao.

Destaca-se a importancia de considerar a acessibilidade ao desenvolver componentes,
especialmente para pessoas com daltonismo. Estratégias foram exploradas como o uso de
cores de alto contraste e padroes texturizados para garantir que os componentes sejam

acessiveis e utilizaveis por todos os usuarios.

A partir das diretrizes apresentadas, foi possivel desenvolver uma biblioteca de
componentes com énfase na acessibilidade, proporcionando uma experiéncia de usuario
consistente e intuitiva. Através da adocao de praticas recomendadas e tecnologias modernas,
os desenvolvedores podem maximizar a eficiéncia do desenvolvimento web e oferecer

produtos de alta qualidade que atendam as necessidades e expectativas dos usuarios.

A construcao de uma biblioteca de componentes eficiente requer uma abordagem
centrada nas melhores praticas, utilizando tecnologias adequadas e considerando sempre
a acessibilidade como um aspecto fundamental. Com o uso correto de ferramentas e
metodologias, os desenvolvedores podem criar interfaces de usuario de alta qualidade que

proporcionem uma experiéncia excepcional para todos os usuarios.
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5.1 Trabalhos futuros

A construgao de uma biblioteca de componentes acessiveis para aplicagoes WEB
¢ um processo continuo e dinamico. Esta se¢ao apresenta consideragoes sobre possiveis
diregoes para futuros trabalhos, no qual é possivel destacar areas de melhoria e expansao
que podem ser exploradas para aprimorar ainda mais a acessibilidade e usabilidade da

biblioteca desenvolvida.

o Embora a biblioteca desenvolvida neste trabalho tenha sido projetada com foco na
inclusao de usudrios com daltonismo, ha espaco para expandir as funcionalidades
de acessibilidade para atender a uma gama mais ampla de necessidades. Futuros
trabalhos podem explorar a integracao de recursos adicionais, como suporte a leitores
de tela, controle por voz e navegacao por teclado, garantindo que a biblioteca seja
ainda mais acessivel para todos os usudrios, incluindo aqueles com deficiéncias visuais,

motoras ou cognitivas.

o Ampliar a variedade de componentes uma vez que, embora a biblioteca atual ofereca
uma variedade de componentes béasicos essenciais para o desenvolvimento de interfaces
WEB, ha oportunidades para expandir e diversificar ainda mais o conjunto de
componentes disponiveis. Futuros trabalhos podem incluir o desenvolvimento de
novos componentes especializados, como graficos interativos, controles de formulario
avancados e elementos de navegacao personalizados, atendendo a uma ampla gama

de casos de uso e necessidades de design.

o Aprimorar a documentacao e exemplos de uso, pois a documentacao clara e abran-
gente é essencial para facilitar o uso e a adog¢ao da biblioteca por parte dos desen-
volvedores. Futuros trabalhos podem focar no aprimoramento da documentagao
existente, fornecendo exemplos de coédigo mais detalhados, guias de estilo e pra-
ticas recomendadas, além de tutoriais passo a passo para auxiliar os usuarios na

implementagao e personalizagdo dos componentes.

o Explorar a integragdao com outras tecnologias e Frameworks. Embora a biblioteca
atual seja desenvolvida com base nas tecnologias React e TypeScript, ha oportunidades
para explorar integracoes com outros frameworks e bibliotecas populares. Futuros
trabalhos podem investigar a possibilidade de adaptar os componentes para funcionar
em outros ecossistemas, como Angular, Vue.js ou Svelte, ampliando assim o alcance

e a utilidade da biblioteca para uma variedade de projetos e plataformas.

o Realizar testes de usabilidade e feedback dos usuarios incluindo a avaliacdo continua da
acessibilidade e eficacia da biblioteca, pois é fundamental para garantir sua relevancia
e utilidade a longo prazo. Futuros trabalhos podem incluir testes de usabilidade

abrangentes, entrevistas com usudrios e coleta de feedback para identificar areas de
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melhoria e refinamento. Com base nesse feedback, ajustes e atualiza¢oes podem ser
implementados para aprimorar ainda mais a experiéncia do usudario e atender as

necessidades em constante evolucao da comunidade de desenvolvedores.

o Criar mecanismos de expansdao da comunidade e colaboragao aberta, ja que o
crescimento e a sustentabilidade da biblioteca dependem do envolvimento ativo da
comunidade de desenvolvedores. Futuros trabalhos podem focar na promocao da
biblioteca, estabelecendo canais de comunicagao abertos, incentivando a colaboragao
e contribuicao de codigo, e organizando eventos e workshops para compartilhar
conhecimento e boas praticas. Ao cultivar uma comunidade vibrante e engajada em

torno da biblioteca, é possivel garantir sua longevidade e sucesso a longo prazo.
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