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RESUMO

O design grafico exerce hoje um papel fundamental na comunicagao visual digital,
impactando areas como educacao, marketing e desenvolvimento de interfaces. No
entanto, a complexidade dessas ferramentas e a curva de aprendizado elevada re-
presentam barreiras para usuarios ndo especializados. Esta monografia analisa, por
meio de revisao sistematica Snowballing, os critérios de usabilidade (simplicidade, fe-
edback e consisténcia visual) e de acessibilidade (alto contraste, ampliagao de texto
e compatibilidade com leitores de tela) em ferramentas de design grafico profissionais
(Adobe Photoshop) e acessiveis (Canva, Figma) em contextos académicos e organi-
zacionais. Os resultados indicam que plataformas simplificadas favorecem a incluséo
imediata de novos usuarios, enquanto ferramentas profissionais exigem conhecimen-
tos técnicos mais aprofundados e infraestrutura robusta. A partir desses achados, sao
propostas diretrizes para o desenvolvimento de uma solugao de design grafico que una
funcionalidade avangada a intuitividade e a acessibilidade, promovendo autonomia e
aprendizado efetivo para um publico diversificado.

Palavras-chaves: Design Grafico, Usabilidade, Acessibilidade, Ferramentas de De-
sign, Curva de Aprendizado.



ABSTRACT

Graphic design plays a pivotal role in digital visual communication, impacting fields such
as education, marketing, and interface development. However, the complexity of these
tools and their steep learning curves pose significant barriers for non-specialist users.
This monograph employs a systematic Snowballing review to analyze usability criteria
(simplicity, feedback, and visual consistency) and accessibility criteria (high contrast,
text scaling, and screen-reader compatibility) in both professional (Adobe Photoshop)
and accessible ( Canva, Figma) graphic design tools within academic and organizatio-
nal contexts. The findings show that simplified platforms facilitate the immediate inclu-
sion of new users, whereas professional tools demand deeper technical expertise and
robust infrastructure. Based on these insights, we propose guidelines for developing a
graphic design solution that combines advanced functionality with intuitive, accessible
interfaces, thereby promoting autonomy and effective learning for a diverse user base.

Keywords: Graphic Design, Usability, Accessibility, Design Tools, Learning Curve.
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1 INTRODUCAO

O design grafico esta presente em diversas areas do nosso cotidiano, visto que
ele é ligado diretamente a forma que queremos nos comunicar visualmente. Assim,
de acordo com Costa (2019), ele pode ser usado para diferentes propdsitos, sendo
marcante em varios momentos histdéricos, como periodos pds-guerra, marcado princi-
palmente por promover a globalizagdo. Nesse contexto, pode-se conceituar o design
grafico de acordo com Cardoso (2008), como todo conjunto de atividades destinado a
criacdo e a produgdo de objetos de comunicagao visual, seja em midia fisica (como
livros, folhetos, cartazes, jornais e outros) ou midias digitais (como web design, design
de aplicativos, publicidade digital etc).

Dito isso, com a evolugdo do meio digital, transformou a forma como nos co-
municamos nos ultimos anos e como queremos transmitir uma mensagem. Com isso,
hoje o design grafico ndo é apenas um fator que serve apenas para “embelezar”, assim
conforme foi afirmado por Scherer (2014), o design grafico, ao integrar comunicagao
visual e planejamento, desempenha um papel fundamental na transmissao de informa-
cbes especificas a publicos determinados, o que se aplica tanto a ambientes fisicos
quanto a criagdes digitais, como aplicativos, jogos e websites.

Dessa forma, Camara (2008) afirma que o design grafico na comunicagéao digi-
tal é de suma importancia para que o usuario entenda o que esta sendo transmitido,
destacando a interatividade como um ponto fundamental pois permite que o usuario
se sinta parte do processo e aumente seu interesse na mensagem que esta sendo
direcionada em web sites, por exemplo.

Nesta perspectiva, para atender as demandas do design no meio digital, sur-
giram as primeiras ferramentas de design grafico digital, que revolucionaram o modo
como as criagoes visuais eram desenvolvidas. Entre essas ferramentas, destaca-se o
Photoshop, langado em 1990, que trouxe inovagdes significativas ao oferecer recursos
digitais para manipulagéo de imagens, substituindo os métodos manuais e demorados
utilizados anteriormente. Assim, conforme destacado no estudo de Manovich (2011),
o surgimento dessas ferramentas permitiu a democratizagao do design grafico, pos-
sibilitando o acesso e eficiéncia para o uso profissional e também contribuindo para
expansao da comunicagéo visual no ambiente digital.

Contudo, apesar da evolugéo das ferramentas de design grafico, ha um desafio
em manipula-las devido a sua complexidade em aprender, especialmente para usua-
rios iniciantes. Conforme citado por Gomes, Ribeiro e Silveira (2021), a analise de
cursos oferecidos na plataforma Udemy revela uma grande oferta de conteudos volta-
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dos para o ensino de ferramentas especificas, como Photoshop, lllustrator, Canva e
outros, com predominancia de cursos destinados a iniciantes. Esse contexto destaca
que, apesar das ferramentas tenham se tornado acessiveis, o aprendizado requer uma
base de estudos e pratica continua, reforcando a importancia de plataformas que aten-
dam as demandas para usuarios nao experientes com abordagem de familiaridade e
eficiéncia.

Diante dos fatos expostos, fica evidente a importancia de ferramentas de design
grafico intuitivas e acessiveis, especialmente para usuarios ndo especializados, que
permitam serem aplicadas ate em contextos diversos, como académico e empresarial.
Dito isso, justifica a necessidade de pesquisas que identifiquem critérios de usabilidade
e acessibilidade que possam fundamentar o desenvolvimento de novas plataformas.

Como evidenciado anteriormente, o uso de ferramentas profissionais como Pho-
toshop e lllustrator apresenta uma curva de aprendizado mais ingreme, exigindo uma
formacao mais técnica e estruturada. Enquanto plataformas mais simplificadas, como
o Canva, assim como foi comprovado por Alsuwaida (2024) ganham destaque por fa-
cilitar o acesso ao design e por suas caracteristicas de usabilidade que permitem ser
introduzidas em contextos diversos.

Assim, a falta de equilibrio entre funcionalidades avancadas e simplicidade de
uso ainda é recorrente. Assim, este projeto busca identificar diretrizes para o desen-
volvimento de uma ferramenta de design grafico que concilie esses aspectos, promo-
vendo inclusido, autonomia e aprendizado eficaz, tanto no contexto académico quanto
organizacional.

1.1 Objetivos

Considerando a contextualizagao apresentada, nessa segao temos os objetivos
gerais e especificos desse projeto de pesquisa.

1.1.1 Objetivo Geral

O objetivo geral deste projeto de pesquisa é analisar, por meio de uma revi-
séo bibliografica, os resultados de estudos que introduziram ferramentas de design
grafico em contextos académicos e organizacionais. Com o fito de identificar critérios
de usabilidade e acessibilidade que possam fundamentar o desenvolvimento de uma
ferramenta de design grafico acessivel para usuarios ndo especializados.
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1.1.2 Objetivos Especificos

Com o fito de alcangar o objetivo do projeto, seréo estabelecidos os seguintes
objetivos especificos:

* Analisar as percepg¢des dos usuarios em relacdo a usabilidade e acessibilidade
das ferramentas, através de artigos cientificos, .

* |dentificar, com base na revisao de trabalhos cientificos focados nas experién-
cias dos usuarios em relacao a interface e funcionalidades dessas ferramentas,
critérios que facilitaram a aprendizagem e o manejo das plataformas.

* |dentificar diretrizes para o desenvolvimento de uma ferramenta de design grafico,
fundamentada nos critérios positivos identificados na revisado bibliografica, com
o proposito de criar uma plataforma acessivel para usuarios nao especializados.

1.2 Organizacgao do Trabalho

Este trabalho esta organizado em quatro capitulos. No Capitulo 1 (Introdugéo),
apresentam-se o contexto e a motivagao do estudo, a justificativa, os objetivos geral
e especificos, bem como a definigdo dos principais termos empregados ao longo da
pesquisa. Ja o Capitulo 2 (Referencial Tedrico) reune os conceitos fundamentais: di-
ferencgas entre ferramentas de design grafico profissionais e acessiveis; principios de
usabilidade e UX/UI aplicados a essas plataformas; diretrizes de acessibilidade digital
e design inclusivo; a curva de aprendizado em softwares de criagéo; e a aplicagao de
ferramentas de design em ambientes educacionais e organizacionais.

O Capitulo 3 (Metodologia e Resultados) inicia-se detalhando o método de re-
visdo sistematica (Snowballing), incluindo os critérios de inclusao e exclusao e o pro-
cesso de busca e selegao dos artigos (Sec¢ao 3.1). Na sequéncia, os resultados sao
apresentados em duas partes principais: a secdo 3.2.1, que reune os achados dos ar-
tigos gerais sobre critérios de usabilidade e acessibilidade em sistemas de design, e a
secao 3.2.2, que analisa separadamente os desafios e atributos de ferramentas profis-
sionais (3.2.2.1) e acessiveis (3.2.2.2). Por fim, a Se¢&o 3.3 promove uma discussao
critica que confronta esses achados gerais e especificos, destacando convergéncias,
divergéncias e lacunas de pesquisa. O Capitulo 4 (Conclusdes) retoma os objetivos,
sintetiza os principais resultados, propde diretrizes para a criacao de uma plataforma
de design grafico acessivel, reflete sobre as contribui¢cdes e limitagbes do estudo e
sugere dire¢des para trabalhos futuros.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo é fundamental para a decorrer do projeto, pois tem como foco apre-
sentar a base que traz conceitos e definicbes importantes, que serdo abordados nas
secdes subsequentes e que motivam o desenvolvimento da pesquisa. Dessa forma,
ele estabelece os fundamentos teéricos necessarios para a construgéao do projeto.

2.1 Ferramentas de design grafico

As ferramentas de design grafico surgiram como um recurso da era digital para
auxiliar as demandas do proéprio design grafico, que conforme Cardoso (2008), des-
creve a transigdo de instrumentos analégicos como réguas, letraset e lapis por soft-
ware digitais, que modificou totalmente a dinamica profissional. Essa transigdo nao
apenas ampliou as possibilidades criativas em diagramacao e ilustracdo, mas também
democratizou parcialmente o acesso a producao visual, reduzindo a dependéncia de
habilidades manuais tradicionais.

Com a nova era do meio digital e de novas propostas originadas desse meio,
surgiu a necessidade de ferramentas que realizassem certas demandas como a pro-
ducao de sites, postagens em redes sociais, produc¢ao de videos, ilustracdes etc. Dito
isso, conforme destacado por Manovich (2011), ferramentas de design grafico desem-
penham um papel central na criagdo visual, possibilitando o desenvolvimento de con-
teudos criativos em diferentes formatos e contextos.

Figura 1 — Ferramentas utilizadas pelos Designers graficos
2. Qual ferramenta vocé utiliza no seu trabalho?
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Para atender a essa diversificagdo de demandas, emergiram no mercado multi-
plas ferramentas com propostas distintas, assim como evidenciado por Ricardo Aleixo
(2022), plataformas como Adobe Creative Cloud (abrangendo Photoshop, lllustrator,
InDesign), Figma e Canva, cada uma com caracteristicas unicas e propositos diferen-
tes. De acordo com a pesquisa de CARARRETO (2023), que utilizou o Photoshop e
Canvas como meio de comparagao, por serem as plataformas mais utilizadas como
mostrado na Figura 1, concluiu-se que de acordo com seu trabalho, enquanto o Pho-
toshop € uma ferramenta focado em um ambito profissional para edigdo de imagens
avangado e completo, o Canva é particularmente adequado para iniciantes e usua-
rios que nao possuem muita experiéncia em edicao de imagens, mas que ainda assim
desejam criar projetos graficos de qualidade.

Ou seja, enquanto abordagens mais inclusivas permite que usuarios sem expe-
riéncia prévia criem projetos graficos de qualidade através de interfaces simplificadas
e recursos assistidos, outra demanda alto conhecimento técnico para manipulagao efe-
tiva. Essa dissociacao reflete no tema central no campo: a tensao entre sofisticagao
funcional e inclusividade operacional.

Diante disso, ha uma gama de ferramentas com propostas diferentes entre si,
assim como de acordo com Bruno Santana (2025), as mais usadas no mercado profis-
sional sdo Adobe Photoshop, Adobe lllustrator, CorelDRAW Graphics Suite, Procreate
e Affinity Designer. Assim, ferramentas com propostas de uso proficional, tendem a ter
uma curva de aprendizado maior, resultando na alta procura por capacitagao técnica
seja a partir de cursos, livros, tutoriais e etc.

Tabela 1 — Palavras-chave mais usadas nos titulos dos cursos.

Termo Ocorréncias Frequéncia Rank
Photoshop 173 5.8% 1
design 172 5.8% 1
adobe 97 3.3% 2
illustrator 94 3.2% 3
learn 67 2.3% 4
logo 59 2.0% 5
create 53 1.8% 6
how 52 1.7% 7
graphic 36 1.2% 8
beginners 35 1.2% 8
your 27 0.9% 9
drawing 27 0.9% 9
draw 25 0.8% 10
professional 24 0.8% 10
guide 23 0.8% 10
course 21 0.7% 11
make 19 0.6% 12
canva 19 0.6% 12
indesign 17 0.6% 12
digital 17 0.6% 12

Fonte: (Gomes; Ribeiro; Silveira, 2021)

Ademais, como exposto por Gomes, Ribeiro e Silveira (2021), revela a alta pro-
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cura em plataformas como a Udemy por cursos de design, como evidenciado na Tabela
1 destacando "Photoshop”, ’Adobe’e "llustrator”, sendo os mais procurados. Com isso,
podemos concluir que existe uma alta procura para manipula-las com maestria, refor-
cando também sua dificuldade de aprendizado.

Consequentemente , pode-se perceber que existe uma linha de ferramentas
voltada para iniciantes ou atividades que nao requer grande conhecimento técnico,
que pode ser implementado em diversas areas, assim destacando as Ferramentas de
Design Acessiveis.

2.1.1 Ferramentas de Design Acessiveis

As Ferramentas de Design Acessiveis sédo principalmente voltadas para um pu-
blico que esta iniciando com interfaces intuitivas e gratuitas, assim de acordo Lucas
Dalt Morero (2022), para quem esta comegando, um software pago e com abordagem
profissional, ndo é um investimento que gere grandes retornos de primeiro momento,
assim, softwares gratuitos e intuitivos na area do design permitem que o usuario possa
explorar, sem pressao financeira, as diversas ferramentas e possibilidades que essa
area e programas propodem.

Com isso, Felipe Labouriau (2021) afirma que apesar de existirem muitas ferra-
mentas ditas como o padrao da industria, existem outras opg¢des viaveis para usuarios
darem seus primeiros passos no design grafico e até mesmo conduzir os seus pro-
jetos profissionais. Dentre essas ferramentas destaca-se Gimp, Inkscape, Figma, Da
Vinci, Blender, Krita, Scribus, Canva como melhores escolhas para novos usuarios que
desejam ter esse primeiro contato de forma acessivel.

Contudo, popularmente sendo mais conhecido, pode-se da destaque para ao
Canva, por sua abordagem acessivel e intuitiva, atendendo demandas tanto para ini-
ciantes quanto para profissionais, com funcionalidades simples de arrasta e solta, mo-
delos pré-definidos, funcionalidade gratuitas etc. Conforme mencionado por Gehred
(2020), o Canva permite que os usuarios explorem diferentes formatos de design e
adaptem seus trabalhos de acordo com necessidades especificas, assim, tornando
uma escolha eficaz para quem visa desenvolver habilidades criativas em um ambiente
amigavel e econémico, facilitando a criacdo de designs profissionais sem a necessi-
dade de grandes técnicas ou investimento.

Outro exemplo, seria o Figma, uma plataforma colaborativa de design na nuvem
que permite a criagcao e edi¢cao de prototipos de interfaces digitais, como aplicativos e
websites, de forma interativa e acessivel em qualquer sistema operacional com um na-
vegador web. Segundo Nascimento et al. (2020), o Figma destaca-se por possibilitar a
colaboragao simultanea entre equipes, mesmo geograficamente distantes, oferecendo
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um espago onde ideias sdo compartilhadas, registradas e visualizadas em tempo real,
sem a necessidade de conhecimentos avangados em programacao.

Assim, sua eficacia também & comprovada no experimento de Wang et al.
(2022), que compara trés ferramentas de design: Sketch, Adobe XD e Figma. O estudo
avaliou a eficacia dessas ferramentas em termos de layout de interface, qualidade da
informacgéo e design de interagéo, utilizando testes de usabilidade e entrevistas retros-
pectivas. Os resultados obtidos, como mostrados na Tabela 2, indicaram que o Figma
se destacou pela interface concisa e interagao otimizada, oferecendo uma melhor ex-
periéncia geral. Por outro lado, Skefch apresentou desafios devido ao layout complexo
e a redundancia de informagdes, dificultando a navegacéo e aumentando a carga cog-
nitiva dos usuarios, mesmo 0s mais experientes.

Tabela 2 — COMPARAGCAO DE USABILIDADE DO SISTEMA POS-TESTE

Variables Ratings on the usability of the software Degree of Significance
Sketch Adobe XD Figma freedom
Al Ease of use 5.07 5.07 5.57 2 0.591
A2 Ease of operation 4.64 5.43 5.64 2 0.164
System A3 Efficiency support degree 4.71 5.64 5.57 2 0.151
Usefulness A4 System comfort degree 4.50 5.29 5.50 2 0.185
Ab Ease of Learning 4.71 5.21 5.43 2 0.420
A6 Performance support 5.14 5.14 5.64 2 0.645
T'otal system usefulness 28.79 31.79 33.36 2 0.330
AT Information guidance 4.00 1.36 4.86 2 0.323
A8 Fault tolerance 5.07 4.93 5.50 2 0.565
e A9 lnfmmatic?n clan'ly. 4.29 4.57 5.43 2 0.102
Quality A10 Information prominence 4.21 4.71 5.29 2 0.106
All Information validity 4.14 4.57 5.57 2 0.012
Al2 Information structure clarity 4.79 4.93 5.71 2 0.203
T'otal information quality 26.50 28.07 32.36 2 0.097
Al3 Interface comfort 5.07 5.36 5.93 2 0.280
Interface Al4 Interface preference 5.07 5.50 5.79 2 0.425
quality A15 Expectation Satisfaction 4.57 4.79 5.57 2 0.203
T'otal interface quality 4.57 15.64 17.29 2 0.251
Al6 Overall satisfaction 5.14 5.36 5.71 2 0.536
Overall Usability 75.14 80.86 88.71 2 0.209

Fonte: (Wang et al., 2022)

2.2 Acessibilidade Digital

A acessibilidade digital consiste no desenvolvimento e na criagdo de tecnolo-
gias, conteudos e interfaces que sejam utilizaveis por todas as pessoas, independente-
mente de limitagdes fisicas, etarias, sensoriais, cognitivas ou de conhecimento técnico.
Nesse contexto, conforme Hott e Fraz (2020), a acessibilidade digital deve priorizar a
eliminagao de barreiras virtuais, adotando abordagens adaptadas as necessidades de
diferentes perfis de usuarios, com a integragao de tecnologias assistivas e interfaces
versateis, para garantir equidade no acesso a informagéao e promover a inclus&o social.

Portanto, a acessibilidade digital, vai além da simples adaptagéo técnica de pla-
taformas e conteudos, exigindo uma abordagem estratégica que contemple as espe-
cificidades de cada publico. Nesse sentido, conforme apontado por Silva et al. (2021),
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a implementagao efetiva da acessibilidade em ambientes digitais, especialmente no
contexto educacional remoto, promove néo apenas a flexibilizagado de conteudos, mas
utilizacdo de multiplos formatos de apresentacao, como audio, video e texto adaptado,
para atender as necessidades de estudantes com deficiéncia, garantindo sua partici-
pacao plena e equitativa no processo de ensino-aprendizagem.

Contudo, a implementacéo da acessibilidade digital enfrenta desafios continuos
na tentativa de alcangar o maior numero possivel de usuarios. Com isso, conforme
destacado por Farias e Landim (2019), a padronizacédo de artefatos para atender a
esse objetivo acabou promovendo a exclusdo de individuos ndo produtivos ou com
baixa alfabetizac&o, o que incentivou o surgimento de novas perspectivas no campo
do design voltadas para a acessibilidade digital, como o Design Inclusivo.

2.2.1 Design Inclusivo

O design inclusivo, como o termo indica, visa criar produtos, servicos e ambi-
entes que promovam a inclusdo e evitem a discriminagao, atendendo a diversidade
das capacidades humanas. Essa abordagem reconhece que projetar para um "usua-
rio padrao’exclui uma vasta gama de pessoas, incluindo criangas, idosos, individuos
com deficiéncias ou com limitagdes temporarias. Nesse contexto, conforme Simdes e
Bispo (2006), o design inclusivo pode ser entendido como o desenvolvimento de pro-
dutos, objetos e ambientes que favoregam a inclusdo social e a ndo discriminagéo,
possibilitando seu uso por pessoas de todas as capacidades.

2.3 Interface e Experiéncia do Usuario (UX/UI)

No contexto de design digital, a interface de usuario (Ul) e a experiencia do
usuario (UX) sado de suma importancia para a producéo de plataformas e ferramentas.
Assim como é dito por Hamidli (2023), Ul refere-se aos elementos visuais e interativos
de um produto digital, seja botdes, menus e layout, ja UX aborda como o usuario inte-
rage com esse produto, considerando elementos como a eficiéncia, acessibilidade e
satisfacdo durante o uso.

Além disso, ao criar interfaces e experiéncias de usuarios, € essencial adotar
abordagens que priorizem as necessidades e caracteristicas especias do usuario, den-
tre elas ha o User-Centered Design (UCD). Este método, destaca-se como uma pra-
tica competente nesse contexto, pois assim como foi destacado por Dharmawan et al.
(2024), permite compreender em camadas e profundamente o usuario e criar designs
gue entregam maior conforto e satisfagédo, se encaixando na proposta de ferramentas
voltadas para pessoas que nao sao habituadas a estes cenario, considerando aspec-
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tos como interagdo continua e avaliagdes, garantindo que o produto final atenda as
expectativas e necessidades do usuario final.

Nesse sentido, encontra-se a avaliagédo heuristica (HE), como um componente
complementar ao User-Centered Design (UCD), pois oferece uma abordagem pro-
gramada para identificar problemas de usabilidade e interfaces em interfaces digitais.
Conforme pontuado por Vredenburg et al. (2002), a HE utiliza critérios para valiar in-
dividualidades como flexibilidade, eficiéncia e estética, proporcionando melhorias na
experiencia do usuario. Devido a isso, a integracao desses métodos destaca-se pelo
importancia de projetar minimamente erros e aumentar a usabilidade, assim, segundo
Abras et al. (2004), o UCD enfatiza a necessidade de envolver os usuarios em todas
as etapas de desenvolvimento, desde a coleta de dados, testes de prototipos e adap-
tacdes como é destacado na Figura 2, onde cada etapa sua presenga € indispensavel
para criagdo de um projeto no contexto de interface digital.

Figura 2 — User-Centered Design
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Fonte: (Interaction Design Foundation, 2016)

Portanto, ja enfatizando o processo de criagao de interfaces e funcionalidades
que priorizar a experiéncia do usuario € importe destacar os aspectos chave para cri-
acao de um design focado na interface (Ul) e na experiéncia (UX) do mesmo, ficando
evidente que:

2.3.1 Design de interface do usuario

O design de uma interface tem como objetivo, construir um ambiente ou produto
intuitivo e funcional, possibilitando o usuario alcance seus objetivos com facilidade.
Como Vlasenko et al. (2022) revela que os principios fundamentais para criagdo do
design de Ul, sao:

» Simplicidade: criagao de um design simples e direto que permita ser facil de en-
tender e navegas com o minimo de distragdes e desordem;
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» Consisténcia: elementos que contribuam para familiaridade e previsibilidade do
usuario, como cores, tipografia e layouts que facilitam a compreensao;

Feedback: elementos que ajudam o usuario a entender a consequéncia de suas
agdes, com dicas visuais, efeitos sonoros ou animagoes.

» Design centrado no usuario: colocando as necessidades do usuario em priori-
dade, criando um ambiente que adapte-se ao seu publico-alvo.

Visibilidade: se refere a capacidade dos usuarios de ver e entender com o que
estdo interagindo, onde a interface deixa bem claro como deve ser manipulada.

2.3.2 Design de experiéncia do usuario

O design de experiencia do usuario € o processo de projetar produtos focado
nas preferencias e comportamentos do publico-alvo, isso envolve entender seus ob-
jetivos e motivagdes, identificando as principais problematicas e pontos de atrito para
criacao do design. Assim, como ja falado por Vlasenko et al. (2022), os principais pon-
tos para criangdo de um ambiente voltado para melhor experiencia do usuario é:

» Usabilidade: € um ponto critico, ja que o design deve ser facil de navegar e usar,
reduzindo a dificuldade do usuario e tornando mais eficiente em atingir o objetivo.

» Clareza: nesse quesito garante que a interface seja clara e direta, gerando para
o usuario informagdes necessarias, com elementos atraentes.

Acessibilidade: garante que um servico ou produto seja utilizado por todos os
publicos, incluindo pessoas com limitagdes sejam fisicas, cognitivas ou etaria.

* Prazer: nesse contexto refere-se a resposta emocional que o usuario tem ao usar
um produto ou servigo de por exemplo, uma ferramente de design gréfico.

2.4 Curva de Aprendizado

A curva de aprendizado € definido como o progressdo no desempenho de um
pessoa ou um grupo realizando uma tarefa nova e repetida, ou seja, refere-se ao pro-
cesso gradual de compreender conhecimentos e habilidades em uma area. Sendo
assim, de acordo com o ponto de vista de Anzanello e Fogliatto (2007), a curva de
aprendizagem permite acompanhar o tempo necessario para completar uma atividade,
buscando a redugao de custos associada ao aprendizado e o planejar o gerenciamento
destas tarefas com base nas caracteristicas do individuou.
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Além disso, a aplicagao de curvas de aprendizado ndo apenas otimiza a pro-
dutividade ao longo do tempo, mas contribui significativamente para eficiéncia em am-
bientes de produgao ou outras areas, como o design grafico, que exigem melhorias
continuas. Conforme foi dito por Stroieke, Fogliatto e Anzanello (2013), esse evento
influéncia em um impacto positivo de atividades, possibilitando que as organizagdes
que procuram uma abordagem de eficiéncia, aprendizado e adaptagao, ajustem suas
praticas e melhorem continuamente.

No contexto de design grafico, a curva de aprendizado ¢é influenciada principal-
mente pela interface e o arranjo de funcionalidades que facilita a pratica e criagéo de
projetos. Como foi exibido por Gomes, Ribeiro e Silveira (2021), que aborda ferramen-
tas, como Photoshop, llustrator, Blender e outros, demandam de mais conhecimentos
prévios, principalmente por sua complexibilidade assim como visto pela quantidade de
cursos na plataforma Udemy destinado para novos usuarios para essas plataformas.
Como é exibido na Tabela 3, reforga o fato de que ferramentas com propostas profis-
sionais, precisa de uma maior fonte de conhecimento para usuarios nao habituados,
com uma parcela (40,3%) destinado para este publico.

Expert S Intermediate

gﬂ._g_gy_e_!ﬁ. _ 998

Beginner

Figura 3 — Niveis dos cursos oferecidos

Fonte: (Gomes; Ribeiro; Silveira, 2021)

2.5 Tecnologia e Ferramentas na Educacgao

A integragao de tecnologias no contexto da educagéo tem se mostrado um com-
ponente importante para transformar a dinamica de ensino e potencializar o aprendi-
zado. Ademais, as ferramentas digitais, como as ferramentas de design grafico, de
acordo com Jannah et al. (2023), podem ser usadas para plataformas de ensino, si-
mulacdes e recursos interativos, oferecendo oportunidades para adaptar o ensino,
tornando-o mais interativo, acessivel e alinhado com as necessidades do aluno, au-
xiliando até em disciplinas consideradas complexas como a matematica.
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Assim, essa evolugao tecnoldgica na educagéo nao apenas amplia o alcance de
praticas pedagogicas, mas também possibilita uma maior autonomia e engajamento
dos aprendizes. Dito isso, ferramentas de design oferecem beneficios significativos,
assim como foi provado por Saefong e Soonthara (2023),em que o desempenho aca-
démico apos a integragcao destas ferramentas evidenciou a eficacia da aprendizagem
autodirigida e a qualidade do conteudo oferecido. Os resultados mostraram que o de-
sempenho dos alunos apés as aulas foi estatisticamente superior ao desempenho an-
terior, 0 que ressalta como a tecnologia propde um novo cenario benéfico em meio
pedagdgico.
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3 DESENVOLVIMENTO

Neste capitulo, detalha-se a metodologia de revisdo sistematica (Snowballing)
empregada na identificagdo e selegao dos artigos, incluindo os critérios de inclusao e
exclusao, as estratégias de busca e as etapas de analise dos estudos. Em seguida,
apresentam-se os resultados da revisao, organizados em artigos gerais e especificos,
com o objetivo de identificar os principais critérios de usabilidade e acessibilidade em
ferramentas de design grafico. Esses achados estabelecerao a base para a discusséo
critica aprofundada no capitulo subsequente.

3.1 Metodologia

Para atingir o objetivo da pesquisa, foi optado pela revisao bibliografica, ou seja,
de acordo com (Garcia, 2016), A revisao bibliografica, confundida muitas vezes com
a pesquisa bibliografica, € uma parte muito importante de toda e qualquer pesquisa,
pois € a fundamentacgao tedrica, o estado da arte do assunto que esta sendo pesqui-
sado. Dito isso, a revisao bibliografica € uma parte crucial para o desenvolvimento da
pesquisa, dessa forma, optou-se pelo método de revisdo Snowballing, que de acordo
com Wohlin (2014), é uma abordagem sistematica para identificar literatura relevante
utilizando listas de referéncias de artigos ja selecionados (backward snowballing) e os
artigos que citam esses trabalhos (forward snowballing).

Com base no que foi apontado por Badampudi, Wohlin e Petersen (2015), essa
metodologia possibilita expandir o escopo da revisao bibliografica de forma estruturada,
assegurando a identificacdo de estudos relevantes que podem n&o ser encontrados
em pesquisas convencionais em bases de dados. Nesse sentido, conforme ilustrado
na Figura 4, segundo Wohlin (2014), o primeiro passo consiste na sele¢ao de strings de
busca a partir de palavras-chaves para identificar um conjunto inicial de artigos a serem
utilizados no método. Apds essa selegao, os seguintes critérios devem ser seguidos:

Se for cabivel, selecionar artigos de comunidades cientificas diversas.

» Deve apresentar uma quantidade ndo muito pequena de artigos.

Diversidade de autores, publicacdes e periodos.

Conjunto deve ser encontrado através de palavras chave relacionados com o
tema ou sinénimos.
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+ Filtrar artigos (se apresentar muitos resultados), por sua relevancia, avaliando
com base na quantidade de citagdes.

A segunda etapa fundamenta-se nas interagdes para tras (backward) e para
frente (forward), conforme mencionado previamente. A interagao para tras consiste
em examinar a lista de referéncias de cada artigo para identificar outros trabalhos cita-
dos, aplicando critérios de exclusao para determinar a relevancia com base no tema.
Por outro lado, as interagdes para frente buscam identificar quais artigos citaram os
trabalhos do conjunto inicial, também utilizando critérios de inclusdo e exclusao.

Figura 4 — Snowballing procedure.
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Fonte:(Wohlin, 2014)

3.1.1 Definicdo do conjunto inicial

Dito isso, a definicdo de artigos iniciais foi feita através de strings composta por
palavras-chave relacionadas ao projeto e por se tratar de um assunto nichado, foram
usados bancos de dados distintos, além de ferramentas como o Google Scholar para
pesquisa de trabalhos relacionados. Entdo, as palavras-chave usadas e sinbnimos
estdo descritos na Tabela 3, com énfase em graphic design software, que apresentou
mais resultados quando é acompanhada pelo nome de uma ferramenta como Canva,
Photoshop, Figma etc.
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Tabela 3 — Palavras chaves para pesquisa de artigos

Palavras-chave Sinénimos
Graphic design software | Graphic design tools, Design programs
User Experience Uses Interface, UX, Ul
Usability -
Canva Photoshop, Figma
Educational technology E-learning, Digital education
User training User education

Contudo, alinhado com a utilizagdo dessas palavras-chave, para assegurar que
os artigos selecionados estivessem alinhados com os objetivos da pesquisa, conforme
planejado, foram estabelecidos critérios especificos de inclusédo e exclusdo. Os resulta-
dos da pesquisa foram fundamentados nos seguintes critérios de inclusao e excluséao,
adaptados para otimizar a relevéncia e a qualidade dos estudos analisados:

» Critérios de inclusao.

— Estudos que analisem ferramentas de design grafico tanto profissionais como
acessiveis, com énfase em usabilidade e/ou acessibilidade.

— Trabalhos que investiguem a experiéncia e a curva de aprendizado de usua-
rios iniciantes, amadores ou com pouco conhecimento técnico em design
grafico.

— Pesquisas que avaliem critérios de usabilidade (ex.: simplicidade, consistén-
cia, feedback, visibilidade) e acessibilidade (ex.: inclusdo de pessoas com
limitagdes fisicas, cognitivas ou etarias).

— Estudos que explorem o uso de ferramentas de design grafico em ambientes
educacionais ou organizacionais

— Pesquisas que apresentem resultados claros sobre a experiéncia do usuario,
eficiéncia das ferramentas ou impacto na produtividade.

— Artigos publicados nos ultimos 6 anos (2019-2025), para garantir relevancia
em relagao as tecnologias atuais de design grafico.

— Artigos escritos em portugués, inglés ou espanhol, para facilitar o acesso e
a analise.
* Critérios de excluséo.
— Artigos que abordem ferramentas de design nao relacionadas ao design
grafico.

— Estudos que ndo mencionem explicitamente usabilidade ou acessibilidade
de ferramentas de design grafico.
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— Pesquisas focadas exclusivamente em usuarios profissionais ou altamente
especializados, sem considerar iniciantes ou usuarios nao especializados.

— Trabalhos que nao explorem a aplicacdo das ferramentas em ambientes
educacionais ou organizacionais.

— Estudos que ndo incluam avaliagdes de usabilidade ou acessibilidade.
— Artigos publicados antes de 2019.

— Estudos em idiomas fora do escopo ja definido.

Dito isso, para atingir os objetivos e compreender a totalidade dos assuntos,
foram selecionados 14 artigos iniciais, dentre eles 6 sdo com foco em pesquisas que
avaliem critérios de usabilidade e acessibilidade em um contexto geral e 8 especificos
com foco no uso de ferramentas de design grafico em contexto educacional e acadé-
mico ou em usuarios nao especializados.

3.1.2 Assuntos da pesquisa

Assim, com o conjunto inicial selecionado e a definigdo do tema ja proposto an-
teriormente, foi formulado questionamento para a pesquisa para maior direcionamento
em atingir os objetivos. Dentre esses questionamentos esta:

Q1. Quais sao os critérios utilizados para a analise de usabilidade e acessibili-
dade em ferramentas de design grafico?

Esta questdo tem como obijetivo identificar trabalhos que identifiquem critérios
de usabilidade e acessibilidade em ferramentas de design grafico, como Adobe Pho-
toshop, Canva, Figma, entre outras, com foco em usuarios nao especializados. O pro-
posito € compreender quais destes critérios sdo mais eficazes para identificar desafios
relacionados a curva de aprendizado e a inclusdo de usuarios em contextos académi-
COS e organizacionais.

Q2. Quais sao os possiveis desafios de usabilidade e acessibilidade nas funci-
onalidades das interfaces de ferramentas de design grafico e como eles impactam a
experiéncia de usuarios nao especializados?

O objetivo desta questado ¢é identificar os desafios de usabilidade e acessibili-
dade nas funcionalidades presentes nas interfaces de ferramentas de design grafico,
explorando seu impacto na experiéncia de usuarios ndo especializados. Para isso, o
estudo buscara trabalhos relevantes que analisem a usabilidade e acessibilidade des-
sas plataformas, com foco em contextos académicos e organizacionais. A pesquisa
visa determinar problemas comuns enfrentados por iniciantes (ex.: complexidade da
interface, falta de feedback claro, barreiras de acessibilidade) e explorar solugbées que
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minimizem essas barreiras, promovendo maior inclusao, autonomia e aprendizado in-
tuitivo.

Com esses questionamentos em mente, juntamente com a aplicagédo do Snow-
balling, podemos dar continuidade para o préximo passo da pesquisa, os resultados
adquiridos aplicando este método.

3.2 Resultados

Dando continuidade ao projeto, aplicando o método snowballing, foram analisa-
dos no total 1384 artigos, dentre divididos em duas categorias: geral, representando os
artigos e estudos relacionados a avaliagao de critérios de usabilidade e acessibilidade,
juntamente com especifico, representando artigos com foco no uso de ferramentas de
design grafico em contexto educacional e académico ou em usuarios nao especializa-
dos.

Dessa forma, foi feito um levantamento inicial, utilizando os critérios de inclu-
sao e exclusao, resultando em 350 artigos, dentre eles 126 descritos como geral e 234
como especificos. Fazendo uma ultima analise com os mesmos critérios e retirando
artigos que, por sua vez, apresentam resultados semelhantes a outros ja seleciona-
dos, ou nao contribuindo com o foco da pesquisa, restando 20 artigos finais, como
exemplificado no gréfico da Figura 5.

Figura 5 — Artigos analisados
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3.2.1 Analise dos artigos gerais

Apesar da pouca selecao de artigos, maioria em termos gerais tinham resulta-
dos semelhantes, dessa forma os artigos selecionados foram em enfase em publico
alvos diferentes para propésitos distintos. Dito isso, o foco desses estudos analisados
€ justamente responder ao primeiro questionamento ja feito anteriormente, no caso,
quais sao os critérios utilizados para a analise de usabilidade e acessibilidade em fer-
ramentas de design grafico.

Com isso, podemos definir critérios de usabilidade como padrdes que avaliam
a facilidade e a eficiéncia com que um sistema pode ser utilizado. Eles garantem que
a interface seja intuitiva e permita aos usuarios realizar suas tarefas de forma rapida
e sem frustracdes. Esses critérios sdo especialmente relevantes em contextos como
na pesquisa de Siqueira (2023) onde os usuarios podem ter pouca familiaridade com
a tecnologia, como no caso de pessoas idosas. A pesquisa destaca que elementos
como interfaces com feedback claro, sistemas simples e rapidos de aprender e designs
agradaveis melhoram significativamente a usabilidade.

Os critérios de acessibilidade garantem que sistemas sejam utilizaveis por pes-
soas com diferentes capacidades, incluindo deficiéncias visuais, auditivas, motoras ou
cognitivas. A pesquisa de Santos et al. (2021) buscou criar um ambiente virtual de
aprendizagem voltado para estudantes com deficiéncia visual. Os resultados destaca-
ram padrdes como alto contraste, compatibilidade com leitores de tela, fontes maiores,
layouts simplificados e hierarquia visual clara. Essas medidas permitem que estudan-
tes com deficiéncia visual acessem o conteudo de forma independente, promovendo
inclusdo, melhorando a legibilidade e reduzindo barreiras para usuarios com baixa vi-
sao.

Complementando essa perspectiva, a pesquisa de Kulpa, Perry e Amaral (2021)
reforca a importancia de diretrizes especificas para o design de interfaces de ambien-
tes virtuais de aprendizagem voltadas a usuarios com baixa visdo, destacando crité-
rios como navegacgao previsivel, feedback claro e layouts sem elementos poluidos,
que facilitam a interacéao intuitiva, e acessibilidade por meio de ampliagcédo de texto até
200%, descrigdes de imagens e alto contraste. Esses critérios permitiram que estudan-
tes com baixa visdo navegassem com maior autonomia, reduzindo a sobrecarga visual
e promovendo uma experiéncia inclusiva, evidenciando a necessidade de abordagens
centradas no usuario para atender as demandas de publicos com necessidades espe-
cificas.

Nesse mesmo sentido, a pesquisa de Aquino e Obregon (2019) amplia a dis-
cusséo ao abordar a estruturagédo de elementos visuais em interfaces de jogos digitais,
destacando critérios de usabilidade como clareza e organizacéo visual, consisténcia na
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linguagem visual, feedback visual adequado e simplicidade. Embora focada em jogos
digitais, a analise sistematica realizada pelos autores evidencia que esses critérios séo
fundamentais para garantir uma navegacéo intuitiva e uma interagao eficaz, especial-
mente em contextos onde a experiéncia do usuario é central. A auséncia de mencgao
direta a critérios de acessibilidade no estudo sugere uma lacuna, mas a énfase em inter-
faces claras e consistentes pode beneficiar indiretamente usuarios com necessidades
especificas, como aqueles com baixa visdo ou pouca familiaridade tecnolégica, ao re-
duzir a complexidade e promover a legibilidade. Esses achados reforgam a importancia
de integrar usabilidade e acessibilidade no design de interfaces digitais, impactando
positivamente a autonomia e a inclusao de diversos publicos.

Ampliando essa discussao, a pesquisa de Jesus (2019) propde critérios de usa-
bilidade especificos para softwares educacionais voltados para pessoas com deficién-
cia intelectual (DI), destacando a importancia de interfaces simplificadas, fontes gran-
des (Arial, tamanho 16), botdes amplos, feedback claro (como mensagens de erro
compreensiveis) e o uso de teclados virtuais. Embora o estudo ndo aborde acessibi-
lidade diretamente, esses critérios de usabilidade, aplicados em protétipos testados
em softwares como o Participar, contribuem indiretamente para a incluséo digital ao
reduzir a complexidade cognitiva e facilitar a interagao de usuarios com limitagdes inte-
lectuais. A aplicagao desses critérios em ferramentas de design grafico pode inspirar o
desenvolvimento de interfaces mais intuitivas e acessiveis, promovendo a autonomia
de usuarios com DI e apoiando educadores e desenvolvedores na criacado de sistemas
que atendam as necessidades especificas desse publico, reforcando a relevancia de
abordagens centradas no usuario para a inclusédo tecnoldgica.

Nesse contexto, a pesquisa de Bi et al. (2022) amplia a analise ao explorar como
profissionais percebem a integracéo da acessibilidade no ciclo de desenvolvimento de
software, com énfase em critérios como interfaces simplificadas, compatibilidade com
tecnologias assistivas e uso de ferramentas automatizadas de teste, como Anywhere
e Hera. Esses critérios, identificados por meio de entrevistas e uma pesquisa com
365 profissionais, destacam a necessidade de documentacdo clara de requisitos e
priorizagao da acessibilidade desde o inicio do projeto para reduzir custos de refato-
racdo. Embora o estudo aborde software em geral, sua aplicagdo em ferramentas de
design grafico refor¢a a importancia de interfaces intuitivas e acessiveis, beneficiando
usuarios com deficiéncias visuais, motoras ou cognitivas, além de promover a inclu-
sao digital. A pesquisa também evidencia lacunas, como a falta de treinamento em
acessibilidade, sugerindo que educadores e desenvolvedores de ferramentas graficas
devem adotar abordagens centradas no usuario e padrdes para garantir sistemas mais
inclusivos e eficazes.

A analise dos artigos gerais revela que os critérios de usabilidade mais recorren-
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tes para ferramentas de design grafico incluem simplicidade, feedback claro, consistén-
cia visual, navegacao previsivel e facilidade de aprendizado. Esses critérios sdo fun-
damentais para reduzir a curva de aprendizado, especialmente em ferramentas como
Canva, que priorizam interfaces intuitivas e recursos de arrastar e soltar, conforme
destacado por Gehred (2020). A simplicidade, por exemplo, permite que usuarios nao
especializados, como estudantes ou profissionais de outras areas, criem projetos gra-
ficos sem a necessidade de treinamento extensivo, promovendo maior autonomia e
inclusdo.

Com isso, ja a consisténcia visual e o feedback claro, como mensagens de erro
compreensiveis ou indicadores visuais de a¢des, aumentam a eficiéncia e a satisfagcao
do usuario, minimizando frustragcbes em contextos educacionais e organizacionais. Es-
ses achados reforcam que ferramentas acessiveis, comparadas as profissionais como
Adobe Photoshop, oferecem uma experiéncia mais amigavel, alinhada as necessida-
des de iniciantes, embora possam carecer de funcionalidades avangadas exigidas por
usuarios experientes.

No que diz respeito a acessibilidade, os critérios mais relevantes identificados
incluem alto contraste, ampliagdo de texto, layouts simplificados e descrigdes de ima-
gens. Esses padrdes, garantem que ferramentas de design grafico sejam utilizaveis
qualquer usuario, como evidenciado por Kulpa, Perry e Amaral (2021) e Santos et al.
(2021). A compatibilidade com leitores de tela, por exemplo, permite que usuarios com
deficiéncia visual naveguem e manipulem interfaces de forma independente, enquanto
fontes grandes e botdes amplos, conforme proposto por Jesus (2019), reduzem barrei-
ras para usuarios com limitagdes cognitivas ou motoras.

Esses critérios sao particularmente relevantes para ferramentas de design gra-
fico utilizadas em contextos educacionais, onde a inclusdo de estudantes com neces-
sidades especificas é essencial. A sintese desses critérios indica que a integragao
de usabilidade e acessibilidade é crucial para o desenvolvimento de ferramentas de
design grafico que atendam a um publico diversificado. Ferramentas como Canva e
Figma, apesar da sua abordagem centrada no usuario, exemplificam como a simplici-
dade e a acessibilidade podem coexistir com funcionalidades robustas e aprendizado
intuitivo. No entanto, lacunas persistem, como a auséncia de diretrizes especificas
para acessibilidade para ferramentas de design grafico que contribuem para inclusao
de usuarios nao especializados e um equilibrio entre funcionalidades avangadas e facil
aprendizagem.

Com base nesses achados, os critérios para a analise de usabilidade e acessibi-
lidade em ferramentas de design grafico devem priorizar simplicidade, feedback claro,
consisténcia visual, navegacgao previsivel e facilidade de aprendizado, além de layouts
simplificados e descri¢gdes de imagens, desta forma, resolvendo o primeiro questiona-
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mento do trabalho.

3.2.2 Analise dos artigos especificos

Com os critérios em mente, sobre o que deve ser avaliado, devemos da continui-
dade ao segundo questionamento da pesquisa, no caso, quais sdo 0s possiveis desa-
fios de usabilidade e acessibilidade nas funcionalidades das interfaces de ferramentas
de design grafico e como eles impactam a experiéncia de usuarios nao especializados,
principalmente na perspectiva utilizando ferramentas profissionais e acessiveis.

3.2.2.1 Analise com ferramentas profissionais

Ferramentas de design grafico profissionais, como Adobe Photoshop, Corel-
Draw, Adobe lllustrator e Krita, desempenharam um papel crucial no avango das pes-
quisas analisadas, proporcionando recursos avangados que enriqueceram 0s proces-
sos criativos e educacionais. Conforme destacado por Almeida e Vidal (2020), o Co-
relDraw permitiu a criagdo de desenhos vetoriais precisos em contextos de formacao
técnica, enquanto Purwono et al. (2023) enfatizam que o Photoshop e o lllustrator ca-
pacitaram estudantes do ensino médio a desenvolver designs comercializaveis, pro-
movendo habilidades praticas.

Da mesma forma, Osadcha et al. (2021) relatam que o uso de Photoshop e
Krita em cursos de pintura digital ampliou as possibilidades criativas de bacharéis em
educacgao. No entanto, essas ferramentas impuseram desafios significativos, como in-
terfaces complexas, necessidade de hardware robusto e curvas de aprendizado acen-
tuadas, que dificultaram a experiéncia de usuarios nao especializados, resultando em
frustragdo e exclusao digital, especialmente em contextos com recursos limitados.

Com base nos critérios de usabilidade e acessibilidade identificados na analise
dos artigos gerais, esta secao utiliza os artigos especificos para explorar os possiveis
desafios de usabilidade e acessibilidade nas funcionalidades das interfaces de ferra-
mentas de design grafico profissionais, com foco no impacto sobre a experiéncia de
usuarios nao especializados. Esses desafios sao analisados em contextos educacio-
nais e criativos, onde ferramentas como Adobe Photoshop, CorewDraw e outras pla-
taformas de design grafico séo utilizadas, considerando as necessidades de iniciantes
e usuarios com pouca familiaridade tecnoldgica. Dentre os desafios de usabilidade e
acessibilidade, temos:

1. Complexidade das Interfaces e Curva de Aprendizado:

O artigo de Kharishma (2020) destaca a utilizacdo de videos demostrativos como
ferramenta educacional para ensinar softwares complexos, como Adobe Pho-
toshop, em cursos de ilustragdo digital. Para usuarios nao especializados, a in-
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terface de ferramentas como Photoshop pode ser intimidadora devido a grande
quantidade de ferramentas, menus e op¢des disponiveis, além da dificuldade em
navegacgao pelo layout complexo e botdes sem descrigdes de uso. A pesquisa
aponta que, mesmo com tutoriais em video, a complexidade do conteudo exige
subdivisdo em subtemas e videos curtos (maximo de 10 minutos) para facilitar
o aprendizado. No entanto, a auséncia de uma interface simplificada nativa no
software cria barreiras para iniciantes, que podem se sentir sobrecarregados pela
necessidade de navegar em painéis avangados ou memorizar comandos espe-
cificos.

Assim, reforcado pelo estudo de Purwono et al. (2023) que descreve um pro-
grama de treinamento em design grafico para estudantes do ensino médio, utili-
zando Adobe Photoshop e Adobe lllustrator para criar designs comercializaveis.
A escolha de Photoshop como ferramenta principal para iniciantes foi justificada
por ser "mais facil e potencial para iniciantes”, mas a complexidade inerente des-
sas ferramentas ainda representa um desafio. Os autores observam que os estu-
dantes, muitos dos quais provenientes de familias de agricultores e com pouca
exposigao a tecnologias avangadas, precisaram de um aprendizado intensivo de
6 meses para desenvolver habilidades basicas e familiaridade com a interface
complexa com botdes pequenos e sem descrigdes. Isso reforca a analise an-
terior sobre a curva de aprendizado acentuada de softwares como Photoshop,
especialmente para usuarios nao especializados.

2. Feedback Visual e Navegacao Previsivel:

No estudo de Almeida e Vidal (2020), enfatizam a importancia do feedback con-
tinuo durante seu estudo com uso do CorelDraw para criar o Perfil Geoecolégico
com alunos indigenas que enfrentaram dificuldades em navegar pelas ferramen-
tas de edigcao, como selecao de vetores ou ajuste de camadas. Com isso, devido
a auséncia de guias contextuais ou feedback visual claro, gera uma dependéncia
de instrugdes do professor indigena para realizar tarefas basicas utilizando estas
plataformas, que reflete na falta de intuitividade da interface.

Assim como tambem reforgado por Osadcha et al. (2021) que apresentam cursos
eletivos de desenho e pintura digital para bacharéis em educagao profissional,
utilizando ferramentas como Adobe Photoshop, Corel Painter e Krita. Este expe-
rimento relata que 60 % dos estudantes consideraram o tempo insuficiente para
algumas tarefas praticas, como pintura digital, devido a falta de feedback imedi-
ato nas ferramentas utilizadas. A auséncia de assistentes interativos ou tutoriais
embutidos em softwares como Photoshop e Krita dificultou a navegacéao, espe-
cialmente em um ambiente de aprendizado hibrido, onde a interacio presencial
era limitada.
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3. Limitacdes de Recursos Tecnolégicos:

Fakhritdinovna (2021) discute a eficiéncia de ferramentas de design grafico, como
o CorelDraw, na formagao técnica superior, dessa maneira, enfatiza que estas fer-
ramentas exigem computadores com especificagdes robustas, o que representa
uma barreira em instituicbes com infraestrutura limitada. Além disso, o custo de
licengas comerciais restringe o acesso, forcando o uso de versdes de teste ou
alternativas menos eficazes. Tambem destacado por Purwono et al. (2023) des-
tacam a restricdo de capacidade do laboratério, que limitou a participacédo a 20
estudantes. Ademais, a necessidade de fornecer licengas originais do Adobe
Photoshop Premium para apenas quatro computadores evidencia uma barreira
tecnoldgica significativa em contextos educacionais de baixa renda. Essas limita-
¢des amplificam os desafios de usabilidade, pois o0 acesso restrito as ferramentas
impede a pratica regular, essencial para iniciantes

4. Integragao de Ferramentas Simplificadas:

Purwono et al. (2023) mencionam o uso do Figma para ensinar design de inter-
faces web, sugerindo uma tentativa de incorporar ferramentas mais acessiveis
para iniciantes. No entanto, a énfase principal permaneceu em Photoshop e II-
lustrator, que s&o menos intuitivos. Comparativamente, o artigo de Kharishma
(2020) destacou a necessidade de simplificar conteudos complexos, enquanto
Osadcha et al. (2021) utilizaram ferramentas gratuitas como Krita e Inkscape
para contornar barreiras de custo, mas ainda enfrentaram dificuldades devido a
falta de interfaces simplificadas.

A integragado dos artigos Purwono et al. (2023), Osadcha et al. (2021), Kha-
rishma (2020), Almeida e Vidal (2020) e Fakhritdinovna (2021) enriquece a analise
dos desafios de usabilidade e acessibilidade em ferramentas de design grafico, desta-
cando barreiras especificas em contextos educacionais. Os desafios de usabilidade e
acessibilidade incluem a complexidade das interfaces, a falta de feedback claro, as limi-
tagdes de recursos tecnoldgicos e integracéo de ferramentas Simplificadas, dificuldade
na navegacao de layouts e botdes pequenos sem descrigdes prévias. Esses fatores
impactam negativamente a experiéncia de usuarios ndo especializados, resultando em
exclusao digital, frustragdo para o usuario e dependéncia de suporte externo.

3.2.2.2 Analise com ferramentas acessiveis

Ferramentas de design grafico acessiveis, como o Canva e o Figma, tém se
destacado como alternativas viaveis para usuarios nao especializados, oferecendo in-
terfaces simplificadas e recursos que democratizam o acesso ao design grafico. Con-
forme descrito por Pedroso et al. (2023), o Canva é amplamente utilizado por estudan-
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tes devido a sua interface amigavel, que permite a criagdo de projetos visuais sem a
necessidade de conhecimentos avancados em design. Da mesma forma, Alsuwaida
(2024) destaca que o Canva foi eficaz em um curso de design grafico para estudantes
com transtornos de fala, promovendo engajamento por meio de templates prontos e
funcionalidades de arrastar e soltar.

No caso do Figma, Mateus et al. (2024) descreve sua aplicagdo em um curso de
8 horas voltado para a capacitagado feminina em UX e Ul Design, enfatizando a colabo-
ragcao em tempo real e a prototipagem. Com isso, Lima et al. (2024), também destaca
o uso do Figma em um curso presencial para 28 estudantes universitarios, utilizando
metodologias ativas para ensinar prototipagem de alta fidelidade. Apesar de suas van-
tagens, essas ferramentas apresentam desafios de usabilidade e acessibilidade que
podem impactar negativamente a experiéncia de usuarios nao especializados, especi-
almente em contextos educacionais com recursos limitados ou necessidades especifi-
cas.

Com base nos critérios de usabilidade e acessibilidade identificados na analise
dos artigos gerais, esta secao utiliza os oito artigos para explorar os desafios nas fun-
cionalidades das interfaces de ferramentas de design grafico acessiveis, com foco no
impacto sobre a experiéncia de usuarios ndo especializados. Esses desafios sdo anali-
sados em diferentes contextos educacionais, incluindo o uso do Canva por estudantes
de design, alunos com transtornos de fala, professores de matematica e lingua indo-
nésia, estudantes de escrita em inglés, e 0 uso do Figma em cursos de capacitagao
feminina e para estudantes universitarios iniciantes em design de interfaces, além de
projetos voltados para inclusdo feminina na tecnologia. Dentre os desafios de usabili-
dade e acessibilidade, temos:

1. Limitagoes de Personalizagao e Dependéncia de Templates ou Componen-
tes Pré-Fabricados:

O estudo de Pedroso et al. (2023) destaca que, embora o Canva seja elogiado
por sua facilidade de uso e vasta colecdo de templates, a dependéncia exces-
siva desses modelos pré-fabricados pode limitar a criatividade dos usuarios. Os
autores observam que alguns estudantes tendem a utilizar os templates sem re-
alizar alteragdes significativas, o que pode inibir a originalidade e a expressao
criativa. Essa limitagao é particularmente relevante para usuarios nao especiali-
zados, que podem nao ter confianga ou habilidades para personalizar designs,
resultando em design padronizados e menos inovadores.

Reforgando essa analise, Alsuwaida (2024 ) aponta que, embora os templates do
Canva tenham facilitado a criagao de projetos de design de moda por estudantes
com transtornos de fala, a auséncia de opcdes avancadas de personalizagao em
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recursos gratuitos restringiu a capacidade de alguns alunos de adaptar designs
as suas visoes criativas especificas.

No caso do Figma, Mateus et al. (2024) indica que, embora se apresenta como
uma ferramenta acessivel e ofereca flexibilidade para a criagdo de prototipos per-
sonalizados, iniciantes enfrentaram dificuldades na navegacéao pela interface e
na implementacao de sistemas de design, sugerindo que a dependéncia de com-
ponentes reutilizaveis pode limitar a criatividade de usuarios sem experiéncia pré-
via. Lima et al. (2024) reforga que, apesar da abordagem pratica do curso, alguns
alunos relataram desafios em personalizar protétipos devido a complexidade ini-
cial da interface do Figma, especialmente para aqueles sem conhecimento prévio
em design.Desta forma, apesar da sua proposta acessivel, sua complexidade ini-
cial resulta com em que usuarios ndo especializados se limitam a componentes
basicos sem explorar a totalidade de sua criatividade.

2. Dependéncia de Conexao a Internet:

Como plataformas baseadas na web, tanto o Canva quanto o Figma exigem uma
conexao estavel a Internet, o que representa um desafio significativo em con-
textos com infraestrutura limitada. Essa questdo é destacada por Jannah et al.
(2023), no contexto do uso do Canva para ensino de matematica, em que profes-
sores criam materiais personalizados para atender as necessidades especificas
de seus alunos, que destaca que a dependéncia de uma conexao a Internet foi
um obstaculo para professores em escolas primarias com infraestrutura limitada,
especialmente em areas rurais.

Asrofi et al. (2024) também menciona que, em sua pesquisa utilizando plataforma
de design acessivel integrado em um programa colaborativo para melhorar o en-
sino da lingua indonésia em escolas secundarias, aumentando o engajamento
dos alunos por meio de materiais visuais interativos durante o programa de treina-
mento. Neste contexto, alguns professores de escolas secundarias enfrentaram
dificuldades devido a conectividade instavel, o que limitou a implementacéo des-
tas ferramentas em sala de aula.

No contexto do Figma, Lima et al. (2024) relata que a auséncia de conexao a
Internet foi um problema recorrente durante o curso, levando a adogao de traba-
Iho em duplas para mitigar a limitacdo. Mateus et al. (2024), apesar de nao fazer
mengao direta a problemas de conectividade, mas a natureza online do Figma
implica desafios semelhantes, especialmente em regides com infraestrutura limi-
tada, como o interior de Alagoas. Em contextos educacionais onde o acesso a
Internet é irregular, a dependéncia dessas ferramentas de uma conexao online
pode ampliar a exclusao digital, afetando a acessibilidade para usuarios nao es-
pecializados
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3. Barreiras em Recursos Premium:

Embora o Canva e o Figma sejam amplamente gratuitos, muitos recursos avan-
cados exigem assinaturas pagas. Pedroso et al. (2023) observam que a restricao
de acesso a elementos premium no Canva limitou a criatividade de alguns estu-
dantes. Essa barreira financeira é reforgada por Jannah et al. (2023), que aponta
que professores de escolas primarias, muitas vezes com orgamentos limitados,
dependem exclusivamente da versao gratuita, restringindo o acesso a recursos
que poderiam enriquecer os materiais de ensino.

Priyatna, Suwastini e Dantes (2023), em seu estudo, reforga o uso do Canva em
um contexto de ensino de escrita em inglés, destacando sua capacidade de mo-
tivar estudantes e melhorar suas habilidades de escrita por meio de templates
visuais. Dessa forma, destaca que embora a versao gratuita do Canva ofereca
muitos templates, os exclusivos apresentam marcas d’agua, o que pode compro-
meter a qualidade visual dos projetos de estudantes.

No caso do Figma, ndo ha mengdes diretas sobre limitagées recursos premium,
como enfatizado por Lima et al. (2024), afirma que a versao gratuita do Figma
atendeu as necessidades do curso, mas a auséncia de recursos offline ou de
suporte para usuarios com pouca familiaridade tecnolégica pode limitar a acessi-
bilidade. Em sua outra pesquisa, Lima et al. (2023) indica que o Figma foi aces-
sivel para o desenvolvimento do protétipo, mas a necessidade de validagao com
usuarios sugere que a usabilidade para iniciantes pode ser limitada sem suporte
externo.

4. Falta de Feedback Interativo e Suporte Contextual:

A auséncia de feedback interativo e guias contextuais nas plataformas pode difi-
cultar a navegacgéao para usuarios nao especializados. Pedroso et al. (2023) apon-
tam que, apesar da interface amigavel do Canva, alguns estudantes enfrentaram
dificuldades em encontrar elementos especificos devido a resultados de busca
limitados ou imprecisos. Essa falta de suporte contextual pode aumentar a de-
pendéncia de tutoriais externos ou assisténcia de colegas, o que nem sempre
esta disponivel em contextos educacionais.

Alsuwaida (2024) indica que a auséncia de tutoriais interativos integrados no
Canva exigiu que os instrutores fornecessem orienta¢des adicionais durante as
sessdes de treinamento. Jannah et al. (2023) refor¢ca que professores de mate-
matica, especialmente aqueles com pouca familiaridade tecnoldgica, precisaram
de suporte externo para utilizar o Canva de forma eficaz, devido a falta de guias
contextuais na plataforma.
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Asrofi et al. (2024) por sua vez, destaca que o sucesso do programa dependeu
fortemente de eventos presenciais, onde os professores receberam feedback di-
reto, sugerindo que a interface do Canva por si s6 nao € suficiente para garantir
uma experiéncia autbnoma para usuarios nao especializados.

No Figma, Mateus et al. (2024) relata que iniciantes enfrentaram dificuldades na
navegacgao pela interface, sugerindo que a falta de feedback interativo ou tuto-
riais integrados pode ser uma barreira. Lima et al. (2023) destaca que a meto-
dologia pratica e o suporte de monitores foram essen ciais para superar essas
limitagdes, mas alguns alunos ainda sugeriram mais tempo para atividades pra-
ticas, indicando que a interface do Figma pode néo ser intuitiva o suficiente para
iniciantes sem suporte externo.

A integracao dos artigos Pedroso et al. (2023), Alsuwaida (2024),Jannah et al.
(2023), Lima et al. (2023), Lima et al. (2024), Asrofi et al. (2024), Priyatna, Suwastini e
Dantes (2023) e Mateus et al. (2024) enriquece a analise dos desafios de usabilidade
e acessibilidade em ferramentas de design grafico acessiveis, como Canva e Figma,
destacando barreiras especificas em diversos contextos educacionais. Os desafios
incluem a dependéncia de templates ou componentes pré-fabricados, a necessidade
de conexao a Internet, as limitagdes de recursos premium, a auséncia de suporte para
necessidades especificas de acessibilidade e a falta de feedback interativo.

Esses fatores impactam negativamente a experiéncia de usuarios nao especiali-
zados, podendo levar a excluséao digital, reducao da criatividade e maior dependéncia
de suporte externo. Apesar disso, Canva e Figma oferecem alternativas valiosas as
ferramentas profissionais, promovendo maior inclusdo por meio de sua simplicidade
e funcionalidades colaborativas, especialmente para iniciantes e usuarios com limita-
cbes, desde que acompanhados de treinamento adequado e infraestrutura apropriada

3.3 Discussao

A analise dos artigos gerais (3.2.1) e especificos (3.2.2) permitiu identificar, de
forma sistematica, os principais critérios de usabilidade e acessibilidade em ferramen-
tas de design grafico e os desafios que esses critérios impdem a usuarios nao especia-
lizados. Nesta sec¢éo, confrontam-se diretamente os achados de ambas as categorias,
destacando semelhancgas, diferencas.

3.3.1 Convergéncias entre artigos gerais e especificos

Os artigos gerais e especificos convergem em varios pontos fundamentais, es-
pecialmente nos critérios de usabilidade e acessibilidade, como simplicidade, feedback
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claro e alto contraste. Nos artigos gerais, Siqueira (2023) destaca a simplicidade como
essencial para interfaces intuitivas que reduzem a curva de aprendizado, um ponto que
encontra eco nos artigos especificos, onde Pedroso et al. (2023) elogiam ferramentas
como o Canva por suas interfaces acessiveis baseadas em recursos de arrastar e sol-
tar. Essa convergéncia evidencia como a simplicidade € um pilar tanto na teoria quanto
na pratica do design de ferramentas graficas.

O feedback claro também emerge como um critério crucial. Jesus (2019), nos
artigos gerais, argumenta que orientagdes visuais ou auditivas sao indispensaveis para
guiar os usuarios em sistemas digitais, enquanto Purwono et al. (2023), nos artigos
especificos, apontam que a auséncia de feedback claro em ferramentas como o Adobe
Photoshop dificulta a experiéncia de usuarios ndo especializados, aumentando sua
frustracdo. Essa conexao reforga a necessidade de sistemas que comuniquem acoes
de forma eficaz, independentemente do contexto.

Além disso, tanto nos estudos gerais quanto nos especificos, a acessibilidade
visual (alto contraste, ampliagdo de texto e compatibilidade com leitores de tela) se
mostra fundamental. Kulpa, Perry e Amaral (2021), Santos et al. (2021), ao analisarem
ambientes virtuais de aprendizagem para estudantes com baixa visdo, comprovam
que layouts simplificados e textos ajustaveis impactam positivamente a inclusdo de
usuarios com deficiéncia visual. Esse mesmo principio é refletido nos artigos especifi-
cos sobre ferramentas profissionais: Jesus (2019) destaca que botdes amplos e fontes
grandes em softwares educacionais para publico com deficiéncia intelectual melhoram
a usabilidade, evidenciando uma convergéncia clara na valorizagéo de elementos que
aumentam a legibilidade e a previsibilidade das acdes.

Além disso, os artigos especificos ilustram desafios praticos que refletem os
critérios dos artigos gerais. A complexidade de ferramentas como o Photoshop, por
exemplo, contrasta com a simplicidade defendida por Siqueira (2023), enquanto a de-
pendéncia de templates no Canva, embora facilite o uso inicial, pode restringir a flexibili-
dade, um aspecto que Jesus (2019) aborda ao discutir aimportancia da personalizagao.
Esses exemplos praticos validam as bases teodricas dos artigos gerais, mostrando sua
aplicabilidade direta.

Essas convergéncias, sustentadas pelas contribuicbes de Siqueira (2023), Pe-
droso et al. (2023), Jesus (2019), Purwono et al. (2023), Kulpa, Perry e Amaral (2021),
Santos et al. (2021), demonstram que os artigos gerais fornecem uma fundamentacao
tedrica essencial, que é aplicada e exemplificada nos artigos especificos. Tal integra-
¢ao reforga a argumentacao sobre a necessidade de uma abordagem centrada no
usuario, garantindo que as ferramentas de design grafico sejam inclusivas e usaveis
por um publico amplo e diversificado.
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3.3.2 Divergéncias entre ferramentas profissionais e acessiveis

Embora exista concordancia sobre os critérios de usabilidade e acessibilidade,
os estudos especificos mostram divergéncias marcantes no modo como esses critérios
se materializam em ferramentas profissionais e acessiveis. No caso das ferramentas
profissionais (Photoshop, CorelDraw, lllustrator, Krita), o acentuado volume de coman-
dos, painéis e janelas simultaneas (Kharishma, 2020; Purwono et al., 2023; Osadcha
et al., 2021) gera uma curva de aprendizado muito ingreme, exigindo treinamento in-
tensivo e uso constante para se tornar proficiente. Mesmo que recursos como videos
tutoriais e laboratérios com suporte de professores minimizem parte dessa barreira,
permanece a sensagao de sobrecarga cognitiva, um ponto que ndo necessariamente
ocorre nas ferramentas acessiveis.

Em contrapartida, plataformas como Canva e Figma priorizam a interface en-
xuta e menus contextuais, mas apresentam limitagdes de personalizagao (Pedroso et
al., 2023; Alsuwaida, 2024; Mateus et al., 2024). Essas restricdes podem levar usua-
rios a resultados padronizados ou exigir que optem por elementos pré-construidos em
vez de desenvolver projetos originais. Por exemplo, a dependéncia de templates pron-
tos no Canva reduz a liberdade criativa (Pedroso et al., 2023), ao passo que, para
as ferramentas profissionais, a liberdade é total, mas acompanha elevado custo de
complexidade (Purwono et al., 2023). Assim, ainda que ambas as categorias de fer-
ramentas compartilhem a énfase em feedback visual e consisténcia, divergem quanto
a profundidade de funcionalidades e ao grau de autonomia criativa que oferecem: as
profissionais proporcionam versatilidade completa em troca de maior esforgo de apren-
dizado; as acessiveis promovem inclusdo imediata, porém com menos flexibilidade
criativa.

Outro ponto de divergéncia esta na infraestrutura exigida para o uso das ferra-
mentas. As profissionais demandam hardware robusto e licengas comerciais, o que
representa uma barreira em contextos educacionais de baixa renda (Fakhritdinovna,
2021; Osadcha et al., 2021; Purwono et al., 2023). Ja nas acessiveis, embora operem
via web, a necessidade de conexdo estavel, é especialmente critica em regides com
acesso limitado, assim significando o principal obstaculo (Jannah et al., 2023; Lima et
al., 2024). Assim, ambas enfrentam desafios de infraestrutura, mas diferem quanto ao
tipo: as profissionais exigem poténcia de hardware; as acessiveis, conectividade.

3.4 Sintese dos resultados principais

A partir dos artigos gerais (Sec¢ao 3.2.1), confirmou-se que os critérios de usa-
bilidade mais recorrentes em ferramentas de design grafico séo:
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« Simplicidade: interfaces despoluidas, menus diretamente relacionados as tare-
fas principais e fluxo de trabalho guiado (Siqueira, 2023; Jesus, 2019) favorecem
a curva de aprendizado para iniciantes;

* Feedback claro e continuo: indicagdes visuais (destacar botdo selecionado,
mostrar progresso de carregamento, mensagens de erro compreensiveis) e avi-
sos contextuais sdo essenciais para reduzir a frustragao do usuario ((Purwono et
al., 2023; Almeida; Vidal, 2020);

» Consisténcia visual e navegagao previsivel: uso coerente de cores, tipografia
e icones, aliado a layouts previsiveis, contribui para que o usuario internalize
rapidamente padrdes de interagao (Aquino; Obregon, 2019; Kulpa; Perry; Amaral,
2021);

» Facilidade de aprendizado: tutorias curtos em video, laboratérios de pratica
supervisionados e documentacéo objetiva reduzem a sobrecarga cognitiva inicial,
principalmente para usuarios sem formagao técnica (Kharishma, 2020; Jesus,
2019)

Nos artigos especificos (Secdes 3.2.2.1 / 3.2.2.2), identificaram-se desafios e
pontos positivos para duas categorias:

1. Ferramentas profissionais (Photoshop, CorelDraw, Krita, lllustrator)

* Pontos positivos: amplitude de recursos, liberdade criativa e suporte a pro-
jetos profissionais complexos (Purwono et al., 2023; Osadcha et al., 2021);

» Desafios:

— Curva de aprendizado ingreme, com menus extensos, botdes sem des-
cricdes explicitas e necessidade de memorizar comandos (Kharishma,
2020; Purwono et al., 2023);

— Falta de feedback contextual embutido, exigindo tutoriais externos ou
suporte docente constante (Almeida; Vidal, 2020; Osadcha et al., 2021);

— Elevados requisitos de hardware e licengas comerciais, o que restringe

seu uso em contextos educacionais de baixa infraestrutura (Fakhritdi-
novna, 2021; Purwono et al., 2023).

2. Ferramentas acessiveis (Canva, Figma)

* Pontos positivos: interface intuitiva, sistema de arrasta e solta, templates
pré-construidos e funcionalidades colaborativas que facilitam o acesso ime-
diato ao design (Pedroso et al. 2023; Mateus et al. 2024);
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» Desafios:

— Dependéncia de templates, que pode limitar a originalidade do usuario
e inibir a exploragao criativa (Pedroso et al., 2023; Mateus et al., 2024);

Conectividade constante necessaria, 0 que gera barreiras em regides
com infraestrutura de Internet limitada (Jannah et al., 2023; Asrofi et al.,
2024)

Restricdes de recursos premium na versao gratuita, que podem com-
prometer a qualidade visual dos projetos (Priyatna; Suwastini; Dantes,
2023; Jannah et al., 2023)

Auséncia de guias contextuais ou tutoriais interativos embutidos, au-
mentando a dependéncia de aulas presenciais ou materiais externos
(Alsuwaida, 2024; Lima et al., 2024)

Na discussao (Secao 3.3), essas informagdes foram confrontadas, evidenci-
ando que ha convergéncias (simplicidade, feedback claro, acessibilidade visual) e di-
vergéncias no modo como se aplicam a cada categoria de ferramenta:

» Convergéncias:

— Tanto ferramentas profissionais quanto acessiveis devem oferecer simpli-
cidade, feedback continuo e acessibilidade visual para reduzir a curva de
aprendizado e promover inclusao (Siqueira, 2023; Jesus, 2019; Pedroso et
al., 2023)

* Divergéncias:

— Profissionais fornecem ampla profundidade de recursos em troca de maior
complexidade e custos de infraestrutura, enquanto acessiveis priorizam in-
clusédo imediata, mas limitam a criatividade e dependem de conexao online
(Purwono et al., 2023; Alsuwaida, 2024).

Em sintese, assim como exposto na Tabela 4, os achados principais indicam
gue nenhuma solucdo unica é suficiente: o desafio consiste em combinar o maximo
de funcionalidades relevantes com um nivel de simplicidade e acessibilidade que n&o
sobrecarregue o usuario iniciante.
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Tabela 4 — Sintese dos principais critérios de usabilidade e acessibilidade

Critério

Ferramentas Profissionais

Ferramentas Acessiveis

Simplicidade da inter-
face

Feedback visual

Acessibilidade visual

Infraestrutura neces-
saria

Autonomia do usua-
rio

Menus e painéis extensos; curva
de aprendizado acentuada; ne-
cessidade de memorizar coman-
dos.

Feedback contextual escasso;
depende de tutoriais externos ou
suporte docente.

Recursos de alto contraste e lei-
tor de tela exigem configuragdes
manuais.

Requer hardware de alta perfor-
mance e licengas comerciais.

Usuarios iniciantes precisam de
treinamento intensivo e suporte
constante, porem resultam em
maior liberdade criativa.

Layout enxuto; uso de templates
e arrastar-e-soltar; aprendizado
mais imediato.

Feedback limitado, mas pes-
quisa mostra maior intuitividade
inicial.

Recursos mais simplifico, ofere-
cendo um espagco mais amiga-
vel, mas ainda carecem de op-
¢cOes avancgadas.

Opera via web; depende de co-
nexao estavel; versao gratuita
restringe recursos.

Permite autonomia imediata,
mas limitagcbes de personaliza-
cao podem inibir criatividade.

3.5 Diretrizes para desenvolvimento de uma ferramenta aces-

sivel

Com base nos critérios positivos identificados (simplicidade, feedback, consis-
téncia, acessibilidade visual, modularidade de funcionalidades) e nas lacunas aponta-
das, propdem-se as seguintes diretrizes:

1. Interface modular e niveis de complexidade progressivos

« Justificativa: permite que usuarios iniciantes utilizem apenas ferramentas
basicas (tela inicial enxuta), enquanto funcionalidades avangadas surgem
em modulos desbloqueaveis.

* Implementagao: tela inicial com apenas as operagdes essenciais (importar
imagem, redimensionar, aplicar filtros simples); menus secundarios ativa-
dos via “modo avancado” ou conforme o usuario demonstre dominio dos

recursos iniciais

2. Feedback contextual continuo
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* Justificativa: reduz a incerteza do usuario sobre o resultado de cada acéo,
diminuindo erros e inseguranca.

* Implementacéo: dica para ferramentas dinamicas que expliquem brevemente
a funcdo de cada botdo ao passar o mouse; mensagens de status ; desta-
ques visuais para indicar ferramentas aplicadas.

3. Modo offline ou consumo minimo de dados

« Justificativa: em contextos rurais ou com conexao instavel, aplicativos base-
ados na web, como Canva e Figma, limitam o acesso.

» Implementagao: versdo desktop ou desktop-lite que faga cache local dos
principais recursos (icones, templates basicos) e sincronize alteragées quando
a conexao for restabelecida; permitir trabalho em projetos basicos sem co-
nexao e exportacao de arquivos sem depender da nuvem

4. Templates editaveis e orientagéo a criatividade

« Justificativa: evita que usuarios se limitem a copiar modelos predefinidos
sem explorar criatividade propria.

* Implementacgéao: fornecer templates parcialmente customizados, mas com
instrugdes claras de quais camadas controlar (por exemplo, “Clique aqui
para mudar a cor de fundo”; “Arraste este elemento para reorganizar o layout”);
exemplos de “designs guiados” em que o sistema sugira combinagdes de

cores e fontes com justificativa.

5. Tutores interativos e documentacgao integrada

* Justificativa: a auséncia de tutoriais interativos embutidos forga o usuario a
buscar ajuda externa.

* Implementagéo: integracdo de um “assistente virtual” que apresente, de
modo passo a passo, como realizar as tarefas mais comuns (por exemplo,
“Para recortar uma imagem, clique no icone de tesoura e arraste a seleg¢ao”);
videos curtos de no maximo 3 minutos sobre cada funcionalidade principal,
sistema de ajuda contextual que sugira “préximos passos” apos cada agao
(por exemplo, “Vocé inseriu uma imagem; deseja adicionar texto agora?”)

Essas diretrizes visam conciliar a profundidade de recursos oferecida por ferra-
mentas profissionais com a simplicidade e acessibilidade de plataformas como Canva,
resultando em uma solugédo que atenda tanto iniciantes quanto usuarios com necessi-
dades especificas.
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4 CONCLUSOES

Ao longo deste trabalho, buscou-se analisar, por meio de revisao bibliografica
sistematica (Snowballing), os critérios de usabilidade e acessibilidade em ferramen-
tas de design grafico em contextos académicos e organizacionais, bem como identifi-
car os desafios inerentes as interfaces de ferramentas profissionais e acessiveis para
usuarios nao especializados. A seguir, retomam-se os objetivos gerais e especificos,
demonstrando como foram atendidos e as contribui¢gdes do estudo.

4.1 Retomada dos objetivos e comprovacgao de atendimento

O objetivo geral deste trabalho foi “analisar, por meio de uma revisao biblio-
grafica, os resultados de estudos que introduziram ferramentas de design grafico em
contextos académicos e organizacionais, a fim de identificar critérios de usabilidade
e acessibilidade que possam fundamentar o desenvolvimento de uma ferramenta de
design grafico acessivel para usuarios nao especializados”. Para atingi-lo, foram defi-
nidos trés objetivos especificos :

1. Analisar as percepg¢des dos usuarios quanto a usabilidade e acessibilidade das
ferramentas;

2. Identificar critérios de interface e funcionalidades que facilitem a aprendizagem
e 0 manejo das plataformas;

3. Propor diretrizes para o desenvolvimento de uma ferramenta de design grafico
fundamentada nos critérios positivos identificados na reviséo bibliografica.

» O Objetivo Especifico 1 (analisar percepgdes de usuarios) foi atendido na sec¢ao
3.2.1, ao se apresentar, a partir dos artigos gerais, como usuarios com diferentes
perfis (estudantes com baixa visédo, pessoas idosas, pessoas com deficiéncia in-
telectual, profissionais de desenvolvimento de software) destacam a importancia
de elementos como simplicidade, feedback claro, alto contraste e layout simplifi-
cado para promover inclusao e eficiéncia na interagao

» O Objetivo Especifico 2 (identificar critérios de interface e funcionalidades) foi
cumprido nas segdes 3.2.2.1 e 3.2.2.2, em que os artigos especificos apontaram,
para ferramentas profissionais (Photoshop, CorelDraw, Krita, lllustrator), desa-
fios como complexidade de interface, curva de aprendizado acentuada, falta de
feedback contextual e necessidade de infraestrutura robusta; e, para ferramentas
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acessiveis (Canva, Figma), limitagées de personalizagédo, dependéncia de cone-
xao a Internet, restricbes de recursos premium e auséncia de suporte interativo
embutido

» O Objetivo Especifico 3 (propor diretrizes) é atendido nesta concluséo, ao reunir
os critérios positivos identificados (simplicidade, feedback continuo, consisténcia
visual, acessibilidade visual, modularidade de funcionalidades) e traduzi-los em
orientagdes praticas para a criagdo de uma ferramenta de design grafico acessi-
vel a usuarios nao especializados

Assim, todos os objetivos foram devidamente alcangados: do levantamento teo-
rico (cap. 2), passando pela aplicagdo do Snowballing (cap. 3.1) e analise critica dos
resultados (cap. 3.2 e 3.3), até a proposicao de diretrizes (cap. 4)

4.2 Trabalhos Futuros

Como desdobramento deste estudo, recomendalise o desenvolvimento e a va-
lidacdo empirica de um protdtipo baseado nas diretrizes aqui propostas, por meio de
testes de usabilidade com usuarios de diferentes perfis (iniciante, avangado e com
necessidades especiais), mas principalmente focado em usuarios nao especializados.

Além disso, seria interessante estender a aplicagao deste framework a outras
areas do design — como editores de video e modelagem 3D —, para avaliar sua
adaptabilidade e eficacia em contextos variados. Projetos colaborativos com univer-
sidades, startups e organizagdes sem fins lucrativos poderiam fomentar a criagéo de
ferramentas openlIsource que incorporem praticas de design inclusivo e promovam co-
munidades de pratica, permitindo feedback continuo e evolugao das diretrizes. Por fim,
sugerelse a elaboragdo de um guia pratico de acessibilidade cognitiva, incorporando
critérios voltados a pessoas com transtornos de aprendizagem e diferentes estilos cog-
nitivos, para ampliar ainda mais o escopo de usabilidade e inclusdao no design grafico.

4.3 Contribuicbes

Em sintese, este trabalho realizou uma revisao sistematica abrangente (Snow-
balling) que mapeou 14 estudos entre 2019 e 2025 sobre usabilidade e acessibilidade
em ferramentas de design grafico, equilibrando achados tedricos (artigos gerais) e pra-
ticos (artigos especificos) para fundamentar o desenvolvimento de plataformas inclu-
sivas . A identificagédo de critérios unificadores, simplicidade, feedback continuo, con-
sisténcia visual, alto contraste e compatibilidade com leitores de tela, consolida um
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conjunto de recomendacgdes teodricas capazes de nortear qualquer iniciativa de criagao
de software de design voltado a usuarios néo especializados

Além disso, a analise comparativa entre ferramentas profissionais (Photoshop,
CorelDraw, Krita) e acessiveis (Canva, Figma) evidenciou as principais convergéncias
e divergéncias em termos de profundidade de recursos, curva de aprendizado e de-
pendéncia de infraestrutura, assim como foi evidenciado na Tabela 4, fornecendo sub-
sidios criticos para o equilibrio entre funcionalidades avancadas e interface intuitiva .
Com base nesse panorama, foram propostas diretrizes praticas — interface modular,
feedback contextual, padrées de acessibilidade visual, suporte a tecnologias assistivas,
modo offline e tutoriais interativos — que podem ser imediatamente aplicadas em proté-
tipos ou produtos finais, servindo como guia para equipes académicas e industriais na
construgao de plataformas que atendam a publico diversificado e com necessidades
especificas
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