Journal of Digital Media & Interaction
Vol. 3, No. 9, (2020), pp. 122-132
DOI: 10.34624/jdmi.v3i9.19488

Avaliacéo de AplicacOes para a Qualificacdo e Empregabilidade de
Pessoas com Deficiéncia

(Evaluation of Applications for the Qualification and Employability
of People with Disabilities)

Virginia Carvalho Chalegre Ana Margarida Almeida
DigiMedia, Departamento de Comunicagéo e Arte, DigiMedia, Departamento de Comunicagéo e Arte,
Universidade de Aveiro, Portugal Universidade de Aveiro, Portugal
virginia.chalegre@ua.pt marga@ua.pt

https://orcid.org/0000-0002-7349-457X

Submitted: 20 July 2020
Accepted: 25 September 2020

Abstract

In order to reduce prejudice, change the existing indices and highlight the skills of people with
disabilities, this article presents an assessment of tools available in the market, which provide
specialized training and connection of people with companies. The assessment was conducted from
the perspective of usability heuristics and the international accessibility guidelines, so that, based on
the points of improvement found, to present a digital solution that promotes the qualification and
employability of people with disabilities, based on mutual correspondence processes, in which
behavioral and technical skills are equally important.

Keywords: Accessibility, Usability Heuristics, Qualification, Employability, People with Disabilities,
Mutual Correspondence

Resumo

Com o proposito de reduzir o preconceito, mudar os indices existentes e destacar as habilidades
das pessoas com deficiéncia, este artigo apresenta uma avaliacdo de ferramentas existentes no
mercado, que proveem treinamentos especializados e conexdo de pessoas com empresas. A
avaliacao foi feita sob a perspectiva das heuristicas de usabilidade e das diretrizes internacionais de
acessibilidade, para, a partir dos pontos de melhoria encontrados, apresentar uma solu¢éo digital que
promova a qualificacdo e a empregabilidade de pessoas com deficiéncia, baseada em processos de
correspondéncia mitua, nos quais as habilidades comportamentais e técnicas sdo igualmente
importantes.

Palavras-chave: Acessibilidade, Heuristicas de Usabilidade, Qualificacdo, Empregabilidade,
Pessoas com Deficiéncia, Correspondéncia Mdtua

1. Introducéo

No mundo ha um bilhdo de pessoas com deficiéncia. Destas, 785 milhdes tém idade para
trabalhar; porém s6 26,9% possuem um emprego, segundo a Research on Disability (Research on
Disability, 2014). A Associagéo Brasileira de Recursos Humanos (ABRH) identificou que a maior
razdo para este fenédmeno ocorrer é a falta de qualificacdo destas pessoas, tendo ainda descrito que
prevalecem, como formas mais comuns de encontrar vagas nas empresas, a indicacdo direta ou o

encaminhamento através de entidades de apoio (ABRH, 2016).
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Os meios digitais podem ter um papel relevante na criacdo de novas oportunidades, desde que
sejam ultrapassadas as barreiras de acessibilidade presentes nas plataformas digitais que ainda
ignoram, na maior parte dos casos, as diretrizes de acessibilidade (Rocha, Bessa, Gongalves,
Peresa, & Magalhdes, 2009).

E neste cenario que se situa o estudo aqui descrito, no qual foi feita uma avaliacdo de
acessibilidade de aplicacbes digitais, que oferecem formacdo especializada e funcionalidades de
conexao entre pessoas e empresas. Os resultados alcancados apoiaram a criagdo de uma proposta
de nova aplicacdo e poderdo contribuir para o aprofundamento do campo, em particular no que
respeita ao potencial dos meios digitais na promocdo da inclusédo, igualdade de direitos e

minimizacao do problema da empregabilidade de pessoas com deficiéncia.

O proposto trabalho, estd dividido em cinco sec¢Bes principais: referencial teérico sobre as
dimensbes de acessibilidade e usabilidade; avaliacdo de ferramentas existentes nas areas de
empregabilidade e qualificacdo; metodologia aplicada; concepc¢do do protétipo; e consideracbes
finais.

O prot6tipo tem como objetivos:

- Assegurar a correspondéncia muitua entre as pessoas com deficiéncia e as vagas publicadas pelas
entidades empregadoras, levando em consideracdo ndo sO habilidades técnicas, mas também, e

com o0 mesmo grau de importancia, as habilidades comportamentais;

- Prover recomendacdes de percursos de aprendizagem técnicos e comportamentais, para que as
pessoas consigam atingir os requisitos das vagas, por meio da qualificacdo profissional e/ou

académica.

- Estimular a interacdo dos candidatos, dos funcionarios das empresas e do publico externo, para

gue o enquadramento das pessoas com deficiéncia aconteca de forma acessivel e inclusiva.

2. Acessibilidade e Usabilidade

Acessibilidade é o termo geral usado para indicar a possibilidade de qualquer pessoa usufruir de
todos os beneficios de uma vida em sociedade, entre eles, o uso da internet (LBI, 2015). A
acessibilidade na Web representa o direito de acesso a rede de informacbes e eliminacdo de
barreiras arquitetbnicas, de comunicacdo, de acesso fisico, de equipamentos e programas
adequados, de contetdo e apresentacdo da informacdo em formatos alternativos (Sonza, 2008). A
W3C (World Wide Web Consortium) definiu um conjunto detalhado de diretrizes, designadas WCAG
(Web Content Accessibility Guidelines), dividido em quatro principios: Perceptivel; Operavel;
Compreensivel; e Robusto, com informacgdes praticas para criar plataformas digitais acessiveis para

pessoas com diferentes tipos de deficiéncias (W3C, 2018).

Usabilidade é a qualidade de uso de um sistema ou servigo, diretamente associada aos objetivos
de eficiéncia, eficacia e satisfacao, levando em consideracéo o contexto de uso e os diferentes perfis
de utilizadores, tipos de tarefas e ambientes fisicos. (ISO, 2018). Pode-se dizer que qualquer

alteracdo em um aspecto relevante do contexto de uso é capaz de alterar a usabilidade do sistema.
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Para avalia-la, com intuito de evitar erros comuns, foram criadas as heuristicas de usabilidade, por
Jakob Nielsen (Nielsen & Mack, 1994). Estas foram baseadas em 294 tipos de erro de usabilidade
qgue Nielsen comumente encontrava em suas analises e que podiam prejudicar a experiéncia do
utilizador no sistema, tais como: falta de feedbacks ou apoios contextualizados, sobrecarga de
memoéria da pessoa por causa de um design complexo, falta de liberdade e flexibilidade ao utilizador,

bem como uma grande proporcao de erros sem prevencao (Nielsen & Mack, 1994).

A relacdo destas duas areas é apresentada no livro e-Usabilidade (Ferreira & Nunes, 2008), onde
as autoras criam uma taxonomia das heuristicas de usabilidade alinhadas as diretrizes de
acessibilidade, sintetizando os itens de ambas as disciplinas, a fim de facilitar a identificacdo dos
problemas que ocorrem no ambito da apresentacdo da informacdo e da entrada de dados. A
informacdo pode ser apresentada de diversas formas (textos, imagens e sons); porém, para ser
completa e inteligivel, € necesséario ter em conta a preocupagcdo com O posicionamento e a
sequencialidade dos elementos da tela, o preenchimento de formularios, o uso de botdes e
comandos, entre outros aspectos que tornam a interface possivel de ser acessada pelas tecnologias

de apoio ou assistivas, utilizadas por pessoas com deficiéncia (Ferreira & Nunes, 2008).

Para a elaboracdo dos critérios de testes do presente trabalho, além das diretrizes de
acessibilidade, definidas pela W3C (W3C, 2018), foram envolvidas pesquisas sobre a usabilidade,
como parte complementar, visto que a facilidade de interag&do entre o utilizador e a interface depende
também da capacidade para detectar, interpretar e responder apropriadamente as informacdes do
sistema, possuindo alguma necessidade especifica ou ndo. A Tabela 1 foi elaborada pelas autoras,
de forma a apresentar a sua visdo, como especialista em acessibilidade digital, da relacdo entre os

guatro principios das diretrizes de acessibilidade com as heuristicas de usabilidade.

Tabela 1 — Relacédo entre os Principios da Acessibilidade e as Heuristicas da Usabilidade

Principios de Acessibilidade |

Heuristicas de Usabilidade Relacionadas

Perceptivel: A informacdo e os
componentes da interface de utilizador
tém de ser apresentados de forma a
gque os utilizadores as possam
perceber. Exemplo: Alternativas em
Texto - Fornecer alternativas em texto
para todo o conteldo nao textual de
modo a que O mesmo possa ser
apresentado de outras formas, de
acordo com as necessidades dos
utilizadores

- Visibilidade do status do sistema:
Manter os utilizadores informados sobre o
que estd acontecendo, através de
feedback apropriado, em tempo razoavel.

- Estética e design minimalista: Dialogos
ndo devem conter informagdo irrelevante
ou raramente necessaria, pois podem
diminuir sua visibilidade relativa

Operavel: Os componentes da
interface de utilizador e a navegacao
ttm de ser operaveis. Exemplo:
Acessivel por Teclado: Fazer com que
toda a funcionalidade fique disponivel
a partir do teclado;

- Controle do usuario e liberdade: Prover
uma "saida de emergéncia" claramente
marcada, para que o utilizador possa sair
do estado indesejado

- Flexibilidade e eficiéncia de utilizagao:
Atalhos podem, frequentemente, acelerar a
interacdo dos usudrios avancados

Compreensivel: A informagdo e a
utilizacdo da interface de utilizador tém
de ser compreensiveis. Exemplo:
Assisténcia na Insercdo de Dados:
Ajudar os utilizadores a evitar e a
corrigir os erros.

- Correspondéncia entre o sistema e o
mundo real: Palavras, frases e conceitos
familiares ao usuéario

- Consisténcia: Impedir que diferentes
palavras, situacdes ou agfes significam a
mesma coisa

- Prevencéo de erros: O projeto deve ser
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cuidadoso que impede que um problema
ocorra

- Mensagem clara de erro: Expressar em
linguagem clara (sem codigos), indicar
com precisdo o problema e sugerir uma
solucéo

- Ajuda e documentacéo:
DocumentagBes devem ser objetivas,
faceis de pesquisar e focadas na tarefa do
Usuario.

Robusto: O contetdo deve ser |- Diminuicdo da sobrecarga de
suficientemente robusto para ser | memoria: Tornar os objetos, agbes e
interpretado de forma fiavel por uma | opcdes visiveis

ampla variedade de agentes de
utilizador, incluindo as tecnologias de
apoio. Exemplo: Compativel:
Maximizar a compatibilidade com os
agentes de utilizador atuais e futuros.

3. Ferramentas de Qualificacdo e Empregabilidade

Este capitulo apresenta uma andlise de ferramentas voltadas a qualificacdo de pessoas
(Coursera) e a empregabilidade (InfoJobs). O critério de sele¢do das ferramentas foi definido pela
guantidade de usuarios, maturidade no mercado, possibilidades de funcionalidades disponiveis para
a execucao dos testes, bem como proximidade de conceitos e requisitos a proposta da plataforma
acessivel, que serd melhor detalhada no proximo capitulo. O LinkedIn também é uma ferramenta
muito madura no mercado; porém como 0 acesso aos elementos necessarios para esta pesquisa nao
eram gratuitos, ela ndo foi selecionada, apesar de suas caracteristicas de interacdo de utilizadores

terem sido levadas em consideragdo na construgédo do presente artigo.

Para fazer a analise, as autoras executaram testes manuais no ambiente web, em computador
pessoal, Sistema Operacional: Windows, Navegador: Firefox e automaticos nas aplicacbes em
dispositivos méveis Android, por meio da ferramenta Accessibility Scanner (Google Play, 2018). A
partir da relacé@o feita na Tabela 1 foram priorizadas algumas diretrizes de acessibilidade da W3C
(W3C, 2018), juntamente com heuristicas de usabilidade, consideradas cruciais para determinar se o
acesso € possivel para pessoas com alguma deficiéncia. Na Tabela 2, sdo exibidos os critérios e os

tipos de avaliacao realizados.

Tabela 2 — Critérios de Avaliacao de Acessibilidade e de Usabilidade

Critérios de Avaliacéo
Usabilidade Acessibilidade
Manual Automaética
Diminuicao da Opcédo com traducdo | Conteudo nao textual
sobrecarga de para lingua gestual com descritivo textual
memodria
Prevencéo de Ordem correta do Contrastes entre tela
erros acesso do teclado e fonte da letra
Visibilidade do Opc¢éao parair ao Espagamento para as
status do conteudo principal pessoas tocarem nas
sistema telas dos
smartphones
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3.1. Ferramentas Avaliadas

A primeira ferramenta avaliada foi a Coursera, que é focada em educacéo on-line, possui mais de
20 milhdes de alunos cadastrados, em parceria com mais de 140 universidades e instituicdes de
ensino no mundo inteiro. Os cursos sdo disponibilizados no formato aulas de video, com leituras
obrigatérias e extras, que acontecem sob demanda ou em periodos especificos, dependendo da
instituicdo de ensino parceira (Coursera, 2020). No seu site estd escrito: “O Coursera proporciona
acesso universal a melhor educagdo do mundo”. O acesso universal ocorre se a interface segue as
diretrizes do design universal, permitindo que qualquer pessoa, em qualquer lugar, independente da
sua condicdo, possa acessar (Trenton , Kristin , Henrik & Marc , 2014), porém a partir da avaliagao
manual e automatica, feita neste trabalho, foram verificadas algumas impossibilidades de acesso,

para pessoas com deficiéncias visuais, motoras e auditivas.

A segunda ferramenta avaliada foi a InfoJobs, que é uma plataforma de oportunidades
profissionais e busca de talentos. A empresa conta com 26 milhfes de candidatos cadastrados e
disponibiliza 85 mil postos vagos por dia (InfoJobs, 2020). Também foram encontrados varios erros
com relagdo ao acesso e & comunicagdo com ferramentas assistivas utilizadas pelas pessoas com
deficiéncia, indo ao encontro do estudo de Lazar, J., Olalere, A. & Wentz, B. (2012), que, a partir da
avaliacdo de usabilidade e acessibilidade feita por 16 participantes com deficiéncia visual, mostrou
padrées de problemas comuns nos aplicativos de emprego online, principalmente para quem usava
as tecnologias assistivas. Outros problemas, que desafiavam os participantes cegos, eram erros de
usabilidade mais gerais que, independente da necessidade especifica, muitas pessoas poderiam

enfrentar.

Na Tabela 3 esta detalhado o resultado das avalia¢des feitas nas duas ferramentas, com base nos

critérios apresentados do Tabela 2, sob a perspectiva do acesso das pessoas com deficiéncia.
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Tabela 3—- Resultado da Avaliagdo das Ferramentas Coursera e InfoJobs

Pontos de Melhoria

Acessibilidade Usabilidade
Coursera
- N&o existe a opcéo de ir para o contetido - Os cursos solicitados ndo estdo de acordo
principal com o perfil do utilizador, que pode ficar
- As video-aulas nédo possuem traducéo para perdido por causa da quantidade de
lingua gestual - informages apresentadas, que demandam
- H& muitos elr_ros Eie contraste no ambiente - Quando a sesséo do utilizador expira, o
web e nas aplicacdes. utilizador nédo € avisado e a opcao de fazer o
login novamente fica desabilitada

InfoJobs
- Algumas imagens ndo possuem descritivo - Assim que o utilizador faz o login, as
textual informacdes referentes a buscas de empregos
- A ordem do acesso pelo teclado nédo esta anteriores ndo sdo exibidas
correta - A forma como as mensagens sao
- Ha pouco espagco para as pessoas tocarem apresentadas pode induzir o usuario ao erro ou
nas telas dos smartphones a desisténcia da busca de vagas.

3.2. Consequéncias dos Erros de Acessibilidade e Usabilidade
A interacdo das pessoas, nas ferramentas avaliadas, para buscar conteldos, participar de cursos

e selecBes de emprego fica muito restrita, pela falta de feedbacks, visibilidade e prevencéo dos erros;

E possivel que pessoas com mobilidade reduzida, deficiéncia visual e auditiva
nem consigam acessar uma vaga recomendada, que esteja realmente de acordo com o seu perfil,
porque sdo muito genéricas e a dificuldade de acesso é grande para percorrer por todas as opgdes,

além de se ter pouco sentimento de pertenca, pela falta de conexéo social;

A falta de espaco, ordenamento e descricfes dos componentes nao textuais pode fazer com que
0 usuério com alguma limitacdo visual e motora ndo tenha uma boa experiéncia de navegacao e

deixe de acessar o contetido das péaginas.

Os resultados apontam para a existéncia de diversos erros criticos nas duas ferramentas
analisadas, como a falta de espacamento adequado, a falta de descricAo das imagens, 0s
componentes inacessiveis e/ou a ordem incorreta de acesso pelo teclado, que podem impedir a
utilizacdo de vérias pessoas (principalmente as que possuem cegueira, surdez e mobilidade
reduzida). Para que as pessoas com deficiéncia se conectem as ferramentas, é preciso que haja
acolhimento, seguranca e apoio de outas pessoas (Ito, 2017), bem como possibilidade de acesso,
para que a area dos candidatos consiga se comunicar com as ferramentas de apoio ou assistivas. No

protétipo da plataforma inclusive, apresentado a seguir, foram priorizadas as diretrizes de
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acessibilidade, juntamente com as heuristicas de usabilidade que viabilizam essa maior conexao

tecnoldgica, gerando ambientes mais acolhedores e acessiveis.

4. Protétipo da Plataforma Inclusiva

Ha muitas ferramentas no mercado, dirigidas a empregabilidade e qualificacao de pessoas. Porém
0 numero de pessoas que possuem alguma deficiéncia desempregadas demonstra que ainda ha
muito trabalho por ser feito. A partir das avaliagc6es feitas, pela perspectiva da acessibilidade e da
usabilidade, realizadas em ferramentas existentes, foram identificados varios pontos de melhoria e o
prot6tipo, na procura de seguir as diretrizes da W3C e prover funcionalidades que estimulem o
envolvimento, tanto das pessoas com necessidades especificas, quanto das empresas envolvidas

nos processos de contratagao.

A prot6tipo da plataforma inclusiva tem como objetivo principal conectar pessoas com deficiéncia
e empresas de forma simples e intuitiva, com recomenda¢cBes de percursos de aprendizagem,
promovendo apoio a qualificacdo e uma verdadeira inclusdo, a partir de um olhar técnico e,
sobretudo, comportamental. Para que haja maior assertividade na correspondéncia mitua da pessoa
com a vaga e cultura da empresa, o perfil comportamental sera mapeado a partir de ferramentas que
medem percentuais de dominancia, influéncia, estabilidade e conformidade e podem avaliar os
motivadores que ajudam a entender como as pessoas lidam com desafios, regras, procedimentos,
mudancas, pressao, relacionamento interpessoal e avalia quais op¢des de carreira resultam em uma

maior produtividade e satisfacao profissional (Marston, 2016).
As principais funcionalidades previstas para o prototipo sdo as abaixo descritas na Tabela 4:

Tabela 4 — Funcionalidades do Protétipo

Identificador Descri¢ao Detalhe do Requisito
RFO1 Registro das pessoas com No registro das pessoas, para além das informagdes basicas com
deficiéncia. dados pessoais, experiéncia académica e profissional, serdo feitas

questdes sobre conhecimentos técnicos e aplicado um teste
comportamental, em modo reduzido, de forma a facilitar a
compreensao dos utilizadores no momento da submisséo dos
dados. Sera solicitado também para que a pessoa grave um
video, que ja possuira legenda automatica, para se apresentar e
apoiar o processo de sele¢do. Esta ndo sera uma funcionalidade
obrigatéria. Nesta area sera disponibilizada uma funcéo de
conexéao com voluntarios profissionais de audio-descricao e
intérpretes de lingua gestual, para que o video corresponda a
todas as diretrizes de acessibilidade.

RF02 Registro das empresas. A empresa, para além de inserir dados basicos como o endere¢o
ou a pessoa de contato, deve apresentar a sua missao e cultura,
assim como descrever as possibilidades de trabalho remoto,
flexibilidade, etc.

RF03 Registro das vagas No registro das vagas, devem ser inseridas informagdes como
cargo, descricdo da vaga, salario, horarios, beneficios, requisitos,
escolaridade, conhecimentos e o perfil comportamental que mais
se adequa a vaga. Além dessas informacdes, tera um espaco
para os funcionarios gravarem videos, descrevendo como
funciona o dia-a-dia de quem trabalha naquele determinado cargo,
quais sao as atividades executadas, de uma forma que se
aproxime mais da pessoa que ira se candidatar a vaga e que ela
sinta um maior acolhimento. Nesta area serd disponibilizada uma
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func&o de conexdo com voluntérios profissionais de audio-
descri¢do e intérpretes de lingua gestual, para que o video
corresponda a todas as diretrizes de acessibilidade.

RF04

Conex&o pessoa-vaga

Esta funcionalidade faz a correspondéncia mdtua automatica
(match) entre as caracteristicas da vaga e das pessoas que se
cadastraram. Se a combinag&o der 70%, serdo enviadas
notificacbes a empresa e & pessoa, com seus respectivos
percursos de aprendizagem indicados.

RFO5

Oferta de vagas

Além da notificacéo enviada pelo resultado do processo de match,
as vagas serao oferecidas também a partir de avaliages que os
funcionarios fazem dos cargos e das empresas em que
trabalham.

RF06

Indicacéo de candidatos

Além da notificacdo enviada pelo resultado do processo de match,
os candidatos serdo indicados as empresas a partir de
endorsements feitos por profissionais que j& trabalharam com
essas pessoas, se elas tiverem experiéncias profissionais prévias.

RFO7

Recomendacéo de percursos de
aprendizagem

A partir do resultado do match, sera indicado um percurso de
aprendizagem, com VArios cursos para qualificar as pessoas nos
temas, de acordo com as necessidades das vagas, habilidades e
experiéncias dos candidatos.

RFO8

Apresentacdo dos cursos
profissionais

Na péagina dos cursos, sera apresentado o resumo das aulas,
tempo de duragéo do curso, quantidade de praticas e informagdes
do(a) professor(a), bem como as caracteristicas de acessibilidade
gue ele possui, como audio-descri¢céo e tradugdo para lingua
gestual, por exemplo.

RFO9

Apresentacdo dos cursos
académicos

Na péagina dos cursos académicos, sera apresentada a
universidade e uma ligac&o ao portal, para que a pessoa consiga
ver os detalhes da indicagéo, unidades curriculares, apoio que a
universidade d& a educacéo inclusiva.

RF10

Video-aulas dos colaboradores da
empresa

Os colaboradores poderao gravar video-aulas acessiveis, sobre
os temas relacionados a vaga e/ou as tecnologias utilizadas, por
exemplo. Nesta area sera disponibilizada uma fungédo de conexao
com voluntarios profissionais de dudio-descri¢do e intérpretes de
lingua gestual, para que o video corresponda a todas as diretrizes
de acessibilidade.

RF11

Avaliagdo comportamental

A partir de técnicas de avaliagdo e da participagéo do profissionais
de recursos humanos, seréo feitos testes comportamentais, para
compreender se os candidatos estio preparados para seguirem
para o processo de contratacéo ou se deverao receber outras
indicagdes de percursos de aprendizagem, para ficarem mais
proximos as caracteristicas da vaga.

RF12

Avaliagao técnica

Por meio de componentes acessiveis serdo feitos os testes com
os candidatos para avaliar se as pessoas estéo preparadas para
seguirem para o processo de contratacéo ou se deverdo receber
outras recomendacdes de percursos de aprendizagem, para
atenderem as necessidades da vaga.

Na Figura 1 sdo apresentadas duas telas do protétipo e, logo abaixo, serdo destacados alguns

diferenciais de interagcdo da plataforma sugerida, que também podem servir de guia para o

desenvolvimento de outras plataformas acessiveis.
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A A

Figura 1 —Telas de Perfil do Candidato e Video-Aula

Na apresentacdo das empresas e das vagas, serdo apresentados depoimentos de funcionérios,

estimulados a falarem sobre a cultura da empresa nas suas perspectivas;

Além da descricdo formal do cargo, serdo exibidos videos acessiveis, gravados pelos

funcionarios, descrevendo o seu dia a dia na empresa, para relatar as atividades executadas;

Os candidatos as vagas também tém a oportunidade de gravar videos. Estes conteddos visuais e
audiovisuais possuem um apelo maior nas narrativas, sendo também uma oportunidade para que

as pessoas com deficiéncia desenvolvam literacias digitais (Botelho, Passarelli & Mealha, 2019);

Na visualizagdo da empresa serdo exibidos os endorsements que os candidatos possuem de ex-

colegas de trabalho e dos funcionérios, a partir de eventuais entrevistas e aulas extras;

A empresa também terd acesso a uma area com opinides dos profissionais de recursos humanos
sobre o0s comportamentos e 0s motivadores levantados no processo de avaliagdo

comportamental;

A participagdo dos colaboradores nas video-aulas sobre os temas relativos as vagas e quais séo

as tecnologias aplicadas no dia a dia da empresa,;

A acessibilidade participativa, em que voluntarios podem gravar a audiodescricdo dos videos
elou fazer a traducdo para lingua gestual, tal como a ferramenta Be My Eyes (Be-My-Eyes,
2020), em que os voluntarios ajudam as pessoas com deficiéncia visual a encontrar objetos,

através de video chamadas (Be My Eyes, 2020);

Recomendagédo de percursos de aprendizagem, tanto profissionais quanto académicos, fazendo
com que possa aumentar a participagdo das pessoas com deficiéncia também nas universidades,
como forma de estimular a transicdo dessas pessoas para a vida ativa (Almeida, Santos,
Machado & Chalegre, 2019);

Universidades e empresas que oferecem formacdo podem se conectar a plataforma para

viabilizarem seus cursos através dela
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Para além das acima referidas funcionalidades, a especificacdo deste protétipo foi feita a partir
das avaliacbes feitas na InfoJobs e Coursera, com especial incidéncia nas questbes da
acessibilidade e a usabilidade. Os erros levantados serviram de guia para um melhor entendimento
do caminho que deve ser percorrido, bem como de uma melhor compreenséo das oportunidades de

melhoria necessaérias para a evolugdo deste prot6tipo intuitivo e dirigido a todos os publicos.

5. Considerag¢des Finais

A Convencéo da ONU sobre os Direitos das Pessoas com Deficiéncia declara que: “toda pessoa
tem direito ao trabalho, a livre escolha do seu trabalho e a condi¢Bes equitativas e satisfatorias de
trabalho e a protegcao contra o desemprego” (ONU, 2008). A ONU também determina, como um
objetivo de desenvolvimento sustentavel da Agenda 2030, que deve-se eliminar as disparidades de
género na educacado e garantir a igualdade de acesso a todos os niveis de educacgdo e formacao
profissional para os mais vulneraveis, incluindo as pessoas com deficiéncia, povos indigenas e as

criangas em situacdo de vulnerabilidade (Agenda 2030, 2015).

Neste trabalho foi verificada como a falta de acessibilidade de duas ferramentas de
empregabilidade e formag8o podem criar barreiras a pessoas com deficiéncia, limitando a sua
capacidade de criar conexdes sociais, procurar emprego e encontrar oportunidades de formac&o. E
neste cenario que se propde a criacdo de um protétipo de uma plataforma inclusiva, que envolve 0s
utilizadores, num processo de co-criacdo e tenta resolver estes problemas, seguindo as diretrizes

internacionais de acessibilidade.

O protdtipo apresentado vai ao encontro das determinacdes da ONU em relacdo a
empregabilidade e a qualificacdo das pessoas com diferentes necessidades especificas e pretende
ser uma solucéo digital inclusiva. Ainda h4 um longo caminho a seguir, até que o protétipo ganhe
escalabilidade; porém os primeiros passos foram dados. Perspetiva-se que seja implementado e
validado em contexto internacional e espera-se poder apresentar resultados relativos a continuidade

deste estudo a breve trecho.
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