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RESUMO
Aplicativos móveis têm papel fundamental na vida coti-
diana, oferecendo praticidade e acesso a serviços em dife-
rentes contextos. No entanto, usuários com algum tipo de
deficiência frequentemente encontram barreiras que compro-
metem sua interação com essas tecnologias. Embora tenha
havido avanços para melhoria desta interação nos últimos
anos, ainda são escassas as soluções que apoiam equipes de
desenvolvimento de software na detecção e correção de bar-
reiras de acessibilidade durante a etapa de codificação. Para
tentar responder a essa lacuna, este trabalho apresenta o
Flutter Access, uma ferramenta criada a partir das necessi-
dades relatadas por desenvolvedores e gestores, com o obje-
tivo de apoiar a avaliação e a melhoria cont́ınua da acessi-
bilidade em aplicativos móveis diretamente no fluxo de de-
senvolvimento. A solução foi validada junto a profissionais
da área, demonstrando eficácia na identificação precoce de
barreiras de acessibilidade e boa aceitação no fluxo de tra-
balho. Nesse sentido, ao integrar boas práticas à etapa de
escrita do código, a proposta busca facilitar a construção de
aplicativos em Flutter mais inclusivos e capazes de oferecer
experiências satisfatórias a um público diverso.
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1. INTRODUÇÃO
A popularização dos dispositivos móveis transformou a
forma como as pessoas se comunicam, trabalham e acessam
informações, tornando os aplicativos indispensáveis na vida
cotidiana. Segundo dados do portal FGV, o Brasil possui
mais de um smartphone por habitante, consolidando esses
aparelhos como o principal meio de acesso à internet no páıs
[1]. Nesse cenário, a experiência do usuário tornou-se um
fator determinante para o sucesso de aplicativos, exigindo
que as aplicações sejam funcionais, intuitivas e acesśıveis a
todos os públicos. Um exemplo prático disso é observado

em aplicativos de e-commerce: plataformas que apresen-
tam fluxos de finalização de compra complexos ou botões
de dif́ıcil identificação geram frustração e abandono do car-
rinho, impactando diretamente o faturamento da empresa.
Nesse sentido, um design bem executado deve permitir que
o usuário entenda como utilizar o produto sem a necessi-
dade de manuais, focando na visibilidade das funções e no
feedback imediato das ações [2]. Com o crescimento do uso
de dispositivos móveis, essas ferramentas passaram a aten-
der demandas essenciais da sociedade. De acordo com a
Pesquisa TIC Domićılios, o uso de celulares é predominante
para a realização de serviços públicos, atividades de ensino
e busca por informações de saúde, tornando-se o pilar da
inclusão digital contemporânea [3].

Apesar dessa importância, ainda existem muitos obstáculos
de acessibilidade que dificultam ou até impossibilitam o uso
de aplicativos por pessoas com deficiência. Usuários com
deficiências visuais, motoras ou cognitivas frequentemente
enfrentam barreiras relacionadas à ausência de descrições
semânticas, má utilização de componentes de interface e
falta de compatibilidade com tecnologias assistivas, como
leitores de tela [4]. Essas limitações impactam diretamente
a inclusão digital e a autonomia desses usuários no uso de
aplicações móveis.

No ambiente de desenvolvimento de software, a acessibili-
dade ainda é tratada, em muitos casos, como um requisito
secundário ou como uma etapa posterior ao desenvolvimento
da aplicação. A ausência de ferramentas automatizadas de
apoio, aliada à falta de conhecimento técnico espećıfico sobre
acessibilidade por parte de desenvolvedores, contribui para
que erros recorrentes sejam introduzidos no código-fonte e
só sejam identificados em fases avançadas do projeto ou, em
alguns casos, nunca sejam corrigidos. Esse cenário evidencia
a necessidade de soluções que auxiliem os desenvolvedores a
identificar barreiras de acessibilidade ainda durante a imple-
mentação do código.

Diante desse contexto, este trabalho propõe o desenvolvi-
mento do Flutter Access, uma ferramenta de análise estática
voltada à identificação de problemas de acessibilidade em
aplicações Flutter. A ferramenta atua diretamente sobre o
código-fonte, utilizando o Dart Analyzer para percorrer a
Árvore Sintática Abstrata (AST) e aplicar regras de acessi-
bilidade previamente definidas, fornecendo alertas claros e
precisos sobre posśıveis falhas que afetam a acessibilidade
da aplicação.



2. MOTIVAÇÃO E JUSTIFICATIVA
De acordo com a Organização das Nações Unidas (ONU),
existem atualmente 1,3 bilhão de pessoas com algum tipo
de deficiência no mundo, o que representa aproximadamente
16% da população global [5]. Esse dado revela a dimensão
da necessidade de promover inclusão e acessibilidade em to-
dos os aspectos da vida social, incluindo o ambiente digital.
No artigo “Inovação para mais inclusão marca Dia Interna-
cional das Pessoas com Deficiência”, publicado em 2022 pela
ONU News, a organização destaca que a acessibilidade dig-
ital é um direito humano fundamental, sendo a tecnologia
uma das principais ferramentas para garantir que pessoas
com deficiência possam estudar, trabalhar, se comunicar e
participar ativamente da sociedade [5].

No contexto brasileiro, segundo o portal Governo Digital,
a acessibilidade digital tem como propósito democratizar o
acesso à informação e garantir que todos os cidadãos possam
compreender e interagir com os serviços públicos e priva-
dos oferecidos na internet, independentemente de suas limi-
tações f́ısicas, sensoriais ou cognitivas [6]. Ainda segundo da-
dos do Censo IBGE de 2010, divulgados pelo mesmo órgão,
aproximadamente 45 milhões de brasileiros, o que equivale
a 23,9% da população, apresentam algum tipo de deficiência
[6]. Esses números demonstram a relevância social do tema
e evidenciam que a acessibilidade deve ser tratada como req-
uisito essencial no desenvolvimento de soluções digitais.

Apesar dos avanços obtidos em poĺıticas públicas e normas
técnicas, como a ABNT NBR 17060 [7], que trata da aces-
sibilidade em dispositivos móveis, e das recomendações in-
ternacionais da W3C (World Wide Web Consortium) [8],
ainda é comum observar que os aplicativos móveis apresen-
tam barreiras de navegação, contraste inadequado, ausência
de rótulos descritivos e falta de compatibilidade com tec-
nologias assistivas. Grande parte dessas falhas decorre não
da ausência de ferramentas, mas da insuficiência ou das limi-
tações das soluções atualmente dispońıveis, que nem sempre
facilitam de forma integrada a aplicação e a verificação das
boas práticas de acessibilidade durante o desenvolvimento
de software.

O cenário se torna ainda mais cŕıtico com a popularização de
frameworks multiplataforma, como o Flutter, amplamente
utilizado por desenvolvedores para criar aplicativos Android
e iOS a partir de um único código-fonte. Embora o Flutter
ofereça suporte básico à acessibilidade [9], ele ainda carece
de soluções espećıficas que auxiliem o programador a avaliar
e corrigir problemas de acessibilidade diretamente no código,
de forma automatizada e prática.

Essa carência de ferramentas integradas faz com que muitos
desenvolvedores de aplicações móveis deixem de implemen-
tar recursos acesśıveis, seja por desconhecimento técnico
ou pela percepção de alta complexidade envolvida na apli-
cação das diretrizes em interfaces compactas. Sob tal as-
pecto, a acessibilidade em dispositivos móveis é frequente-
mente negligenciada devido à falta de suporte adequado nas
ferramentas de desenvolvimento e ao desconhecimento dos
desenvolvedores sobre como as tecnologias assistivas, como
leitores de tela, interagem com os componentes nativos dos
aplicativos [4].

Dessa forma, a motivação para o desenvolvimento de uma
solução voltada à avaliação de acessibilidade em dispositivos
móveis desenvolvidos com Flutter surge da necessidade de
reduzir as barreiras enfrentadas por pessoas com deficiên-
cia e de fornecer suporte técnico aos desenvolvedores, pro-
movendo um ecossistema digital mais inclusivo. Nesse sen-
tido, além de contribuir para o cumprimento de leis e nor-
mas de acessibilidade, uma ferramenta com esse propósito
pode melhorar a qualidade, a experiência do usuário e a re-
sponsabilidade social das aplicações produzidas, tornando a
tecnologia um instrumento efetivo de inclusão e cidadania.

3. TRABALHOS RELACIONADOS
Com o avanço das tecnologias móveis e o aumento da preocu-
pação com a inclusão digital, a acessibilidade em aplicações
para dispositivos móveis tem se tornado um tema de grande
relevância tanto na indústria quanto na academia. Diversos
estudos e projetos têm buscado compreender as barreiras en-
frentadas por pessoas com deficiência no uso de aplicativos e
propor ferramentas e metodologias que auxiliem desenvolve-
dores a criar interfaces mais acesśıveis [10].

Nos últimos anos, observa-se um crescimento no número de
pesquisas voltadas à avaliação automática de acessibilidade,
à implementação de diretrizes do WCAG (Web Content Ac-
cessibility Guidelines) em contextos mobile, e à integração
de práticas de acessibilidade em frameworks de desenvolvi-
mento, como Android, iOS e Flutter. Esses trabalhos bus-
cam reduzir as dificuldades enfrentadas por desenvolvedores
ao aplicar boas práticas de acessibilidade, seja por meio de
ferramentas de análise automática, assistentes inteligentes
ou plugins integrados a ambientes de desenvolvimento.

Nesta seção são apresentados três trabalhos que possuem
como tema central ou secundário a avaliação de acessibili-
dade digital, destacando suas principais contribuições, lim-
itações e de que forma cada um deles se relaciona com o
presente estudo, servindo de base e inspiração para o desen-
volvimento da ferramenta proposta.

3.1 Um estudo sobre a avaliação automática de
diretrizes de acessibilidade para dispositivos
móveis.

O trabalho apresentado por Silva e Eler [10] aborda a avali-
ação automática de diretrizes de acessibilidade em aplicações
móveis, destacando os desafios existentes na aplicação de
recomendações de acessibilidade nesse contexto. Os au-
tores partem da constatação de que, embora a acessibili-
dade digital seja amplamente discutida no contexto web,
sua adoção em aplicações móveis ainda enfrenta limitações
técnicas e metodológicas, especialmente no que diz respeito
à automação de testes.

O estudo realiza uma análise detalhada das principais di-
retrizes de acessibilidade aplicáveis a dispositivos móveis,
investigando quais critérios podem ser avaliados de forma
automática, parcial ou não automatizada. Para isso, os au-
tores conduzem um levantamento bibliográfico, analisam fer-
ramentas existentes no ecossistema Android, como Android
Lint, Espresso, Robolectric, PUMA e Accessibility Scanner,
complementando a análise com entrevistas realizadas com
especialistas na área de acessibilidade.



Os resultados do trabalho indicam que apenas uma parcela
das diretrizes de acessibilidade pode ser totalmente verifi-
cada de maneira automática, enquanto muitas dependem
de avaliação humana, principalmente aquelas relacionadas à
clareza semântica, à compreensão do conteúdo e à adequação
de descrições textuais. O artigo evidencia que ferramentas
automatizadas são eficazes para identificar problemas ob-
jetivos, como ausência de rótulos ou baixo contraste, mas
apresentam limitações ao avaliar aspectos subjetivos da ex-
periência do usuário.

A principal contribuição do trabalho está na classificação
das propriedades de acessibilidade em três categorias, as au-
tomatizáveis, as parcialmente automatizáveis e as não au-
tomatizáveis, fornecendo uma visão clara das capacidades
e limitações das abordagens automáticas existentes. Essa
classificação auxilia desenvolvedores e pesquisadores a com-
preenderem até que ponto a automação pode apoiar o pro-
cesso de validação da acessibilidade em aplicações móveis.

A abordagem apresentada por Silva e Eler [10] contribui
diretamente para este trabalho ao evidenciar a importân-
cia de ferramentas de apoio à avaliação de acessibilidade
móvel, bem como a necessidade de integração entre análises
automáticas e avaliações manuais. Os resultados reforçam
a relevância de soluções que auxiliem desenvolvedores du-
rante o processo de desenvolvimento, alinhando-se ao obje-
tivo deste estudo de promover a criação de aplicações móveis
mais acesśıveis.

3.2 Avaliação de Interfaces de Usuário voltada à
Acessibilidade em Dispositivos Móveis: Boas
práticas para experiência de usuário.

O trabalho desenvolvido por Guimarães e Tavares [11] in-
vestiga a avaliação de interfaces de usuário sob a perspec-
tiva da acessibilidade em dispositivos móveis, com ênfase na
experiência do usuário. As autoras partem da constatação
de que grande parte das aplicações móveis apresenta bar-
reiras de acessibilidade que dificultam ou inviabilizam seu
uso por pessoas com deficiência, evidenciando a necessidade
de métodos de avaliação que considerem simultaneamente o
contexto móvel e os prinćıpios de acessibilidade.

O estudo propõe um modelo de avaliação de acessibilidade
para interfaces móveis que integra aspectos de usabilidade,
acessibilidade e experiência do usuário, levando em consid-
eração as particularidades dos dispositivos móveis, como
portabilidade, contexto de uso e diversidade de perfis de
usuários. Diferentemente de abordagens tradicionais fo-
cadas apenas na conformidade com diretrizes, o modelo en-
fatiza a observação da experiência real dos usuários durante
a interação com as aplicações.

Como parte da validação do modelo proposto, as autoras
conduzem experimentos com usuários com deficiência audi-
tiva, utilizando aplicações móveis voltadas à tradução para
Libras. Os resultados obtidos evidenciam desafios relevantes
no processo de avaliação, como a adequação dos instrumen-
tos de coleta de dados, a necessidade de avaliadores com con-
hecimento em acessibilidade e a limitação de métodos tradi-
cionais quando aplicados ao contexto móvel. Além disso,
o estudo aponta que muitas aplicações acesśıveis tornam o

usuário um agente passivo, com pouca interação efetiva com
a interface.

A principal contribuição do trabalho está na identificação
de lacunas nos métodos existentes de avaliação de acessibil-
idade, especialmente no que diz respeito à consideração do
contexto móvel e da experiência do usuário. O estudo re-
força que avaliações baseadas exclusivamente em diretrizes
ou ferramentas automáticas são insuficientes para capturar
problemas reais enfrentados por usuários com deficiência em
dispositivos móveis.

Este trabalho contribui diretamente para o presente estudo
ao evidenciar a importância de modelos de avaliação que in-
tegrem acessibilidade e experiência do usuário no contexto
móvel. As conclusões apresentadas reforçam a necessidade
de ferramentas e abordagens que auxiliem desenvolvedores a
identificar barreiras de acessibilidade durante o desenvolvi-
mento de aplicações móveis, alinhando-se ao objetivo desta
pesquisa de apoiar a criação de interfaces mais acesśıveis
desde as fases iniciais do projeto.

3.3 Inspeção da Acessibilidade de Aplicativos
Móveis Utilizando Software Leitor de Telas.

O trabalho apresentado por Silva e Freire [12] aborda a in-
speção da acessibilidade de aplicativos móveis com foco na
utilização por pessoas com deficiência visual que fazem uso
de softwares leitores de tela. Os autores destacam que, ape-
sar da ampla adoção de diretrizes e técnicas consolidadas
para acessibilidade na Web, o contexto de aplicações móveis
ainda carece de métodos disseminados e sistemáticos para
apoiar o desenvolvimento e a avaliação da acessibilidade.

O estudo enfatiza que a popularização de dispositivos móveis
impõe novos desafios ao design de interação, especialmente
devido às particularidades desse contexto, como o uso pre-
dominante de gestos, a navegação linear mediada por śıntese
de voz e a diversidade de componentes de interface presentes
em aplicações nativas e h́ıbridas. Nesse cenário, os autores
ressaltam a importância de considerar as formas reais de in-
teração utilizadas por pessoas com deficiência visual, indo
além da simples verificação de conformidade com diretrizes.

Como contribuição principal, o trabalho apresenta um con-
junto de técnicas para inspeção de acessibilidade de aplica-
tivos móveis, direcionadas a avaliadores, desenvolvedores
e designers. As técnicas são fundamentadas em recomen-
dações de acessibilidade amplamente reconhecidas, como as
WCAG 2.1 [8], além de diretrizes espećıficas para o con-
texto móvel, e contemplam a análise de diferentes tipos de
conteúdo e componentes de interface, incluindo textos, ima-
gens, elementos estruturais, formulários, controles e mı́dias
audiovisuais.

Um aspecto relevante do trabalho é a abordagem prática
adotada pelos autores, que inclui demonstrações e simu-
lações do uso de leitores de tela, como o TalkBack no An-
droid e o VoiceOver no iOS. Essa perspectiva permite que
avaliadores sem deficiência visual compreendam melhor as
estratégias de navegação e interação utilizadas por esses
usuários, auxiliando na identificação de problemas de aces-
sibilidade que não são facilmente detectados por inspeções
tradicionais ou ferramentas automáticas.



O trabalho contribui significativamente para o presente es-
tudo ao evidenciar a necessidade de métodos de avaliação
que considerem o uso efetivo de tecnologias assistivas no
contexto móvel. As técnicas apresentadas reforçam a im-
portância de apoiar desenvolvedores na identificação de bar-
reiras de acessibilidade desde as fases iniciais do desenvolvi-
mento, alinhando-se ao objetivo desta pesquisa de propor
uma ferramenta que auxilie na avaliação e na incorporação
de práticas de acessibilidade em aplicações móveis.

4. FERRAMENTAS RELACIONADAS
Para apoiar o desenvolvimento deste trabalho, foram anal-
isadas ferramentas especializadas em avaliação de acessibil-
idade para dispositivos móveis. Nesse contexto, foram se-
lecionadas três instrumentos espećıficos: Google Acessibility
Scanner 1, axe DevTolls for Mobile 2 e Evinced Mobile 3.
Estas ferramentas foram escolhidas por sua ampla adoção
no mercado e capacidade de realizar análises automatizadas
que auxiliam os desenvolvedores na identificação de proble-
mas relacionados à acessibilidade.

4.1 Google Accessibility Scanner
O Google Accessibility Scanner é uma ferramenta destinada
a desenvolvedores de aplicativos Android, que permite iden-
tificar de forma automática problemas de acessibilidade [13].
Ele analisa a interface do usuário e sugere melhorias em el-
ementos que não possuem labels adequados para leitores de
tela, botões com área de toque reduzida, baixo contraste de
cores, textos cortados ou elementos fora da hierarquia de
navegação esperada.

Uma das vantagens do Scanner é a simplicidade de uso,
pois não exige configuração complexa e pode ser utilizado
diretamente no dispositivo ou em emuladores. Além disso,
gera sugestões práticas de ajustes, auxiliando na redução do
tempo necessário para a identificação de problemas comuns
de acessibilidade. Entretanto, suas recomendações são lim-
itadas a verificações automáticas e não consideram nuances
de interação do usuário, como fluxos complexos ou gestos
espećıficos, o que reforça a necessidade de testes comple-
mentares com usuários reais.

4.2 axe DevTools for Mobile
O axe DevTools for Mobile é uma ferramenta de auditoria
de acessibilidade que oferece análises detalhadas tanto para
aplicativos móveis quanto para páginas web responsivas [14].
A ferramenta inspeciona os elementos da interface, identifi-
cando barreiras como ausência de descrição textual em im-
agens, problemas de contraste, estruturas inadequadas de
heading e componentes interativos de dif́ıcil acesso.

Entre suas principais vantagens está a geração de relatórios
estruturados e detalhados, que podem ser integrados a pipe-
lines de CI/CD, possibilitando o monitoramento cont́ınuo da
acessibilidade durante o ciclo de desenvolvimento. Por outro
lado, o axe DevTools exige maior conhecimento técnico para

1https://play.google.com/store/apps/details?id=co
m.google.android.apps.accessibility.auditor
2https://docs.deque.com/devtools-mobile/2025.7.2/
en/intro
3https://www.evinced.com/products/flow-analyzer-f
or-mobile

a correta interpretação dos resultados e implementação das
correções sugeridas. Além disso, sua análise apresenta lim-
itações em aplicativos nativos mais complexos que utilizam
gestos avançados ou interações altamente personalizadas.

4.3 Evinced Mobile
O Evinced Mobile é uma ferramenta avançada de análise
de acessibilidade para aplicações nativas e h́ıbridas (iOS e
Android). Ela utiliza algoritmos de inteligência artificial
para detectar barreiras de acessibilidade que ferramentas de
análise estática tradicionais podem ignorar, como a ordem
de foco em componentes personalizados e a hierarquia de
elementos complexos [15].

A ferramenta permite capturar instantâneos (snapshots)
da interface durante a execução do aplicativo, gerando re-
latórios que destacam violações das diretrizes WCAG. Sua
principal vantagem é a capacidade de identificar proble-
mas em componentes altamente customizados, comuns em
frameworks como o Flutter. Entretanto, o Evinced exige a
integração de um SDK ao projeto ou a conexão com um
ambiente de execução emulado, o que demanda tempo de
configuração inicial. Essa caracteŕıstica reforça a importân-
cia de ferramentas de análise de código-fonte, como o Flut-
ter Access, que permitem obter diagnósticos rápidos sobre a
estrutura do projeto sem a necessidade de instrumentação
complexa ou execução dinâmica da aplicação.

A Tabela 1 apresenta uma śıntese comparativa entre as fer-
ramentas analisadas e a proposta deste trabalho. O objetivo
desta comparação é destacar a complementaridade entre as
abordagens, evidenciando como o Flutter Access preenche
lacunas de agilidade no ciclo de desenvolvimento.

Table 1: Comparativo de Ferramentas
Ferramenta Análise Momento Emulador
Google Scanner Dinâmica Execução Sim
axe DevTools Dinâmica CI/CD Sim
Evinced Dinâmica Execução Sim
Flutter Access Estática Escrita Não

Como observado, enquanto as soluções existentes focam na
robustez da análise dinâmica pós-implementação, o Flutter
Access atua de forma preventiva. A principal diferença re-
side na detecção de erros durante a escrita do código, o que
reduz o custo de retrabalho e dispensa a necessidade de am-
bientes de execução complexos para validações estruturais.

5. FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA
5.1 Acessibilidade Digital
A acessibilidade digital consolidou-se como um dos pilares
fundamentais para a construção de ambientes virtuais inclu-
sivos, assegurando que todas as pessoas, independentemente
de suas limitações f́ısicas, sensoriais, cognitivas ou tecnológ-
icas, possam interagir, compreender e utilizar conteúdos e
serviços online [16]. A crescente digitalização das atividades
sociais, profissionais e institucionais intensificou a necessi-
dade de inclusão equitativa no cenário virtual, situando a
acessibilidade como um tema que ultrapassa barreiras téc-

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.android.apps.accessibility.auditor
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.android.apps.accessibility.auditor
https://docs.deque.com/devtools-mobile/2025.7.2/en/intro
https://docs.deque.com/devtools-mobile/2025.7.2/en/intro
https://www.evinced.com/products/flow-analyzer-for-mobile
https://www.evinced.com/products/flow-analyzer-for-mobile


nicas e alcança dimensões sociais, éticas e de justiça infor-
macional [16].

O avanço de recursos como interfaces responsivas, tecnolo-
gias assistivas, leitores de tela e legendas automáticas con-
tribui notavelmente para um ecossistema digital mais uni-
versal. No entanto, apesar dos progressos observados, a liter-
atura aponta que uma parcela significativa de sites, aplica-
tivos e sistemas ainda não está em conformidade com di-
retrizes de acessibilidade, o que mantém a exclusão digi-
tal como realidade cotidiana para muitos usuários [16]. Tal
cenário revela uma coexistência entre desenvolvimento tec-
nológico e desafios estruturais de implementação, reforçando
a necessidade de poĺıticas cont́ınuas e fiscalização sobre pa-
drões inclusivos.

Dentro do debate teórico, destacam-se conceitos como us-
abilidade, design universal e tecnologias assistivas. A usabil-
idade refere-se à experiência intuitiva e funcional promovida
ao usuário; o design universal propõe soluções já concebidas
para atender a múltiplos perfis de interação; e as tecnologias
assistivas funcionam como facilitadoras para superar bar-
reiras de comunicação e navegação. Esses elementos, quando
integrados, fortalecem a construção de espaços digitais que
acolham diferentes tipos de usuários e necessidades [16].

O desenvolvimento histórico da acessibilidade digital tam-
bém demonstra transformação significativa. Desde os pri-
meiros anos da internet, quando não havia padronização
mı́nima, até a consolidação das Diretrizes de Acessibilidade
para Conteúdo Web (WCAG), evidencia-se uma evolução
cont́ınua em torno do compromisso social e juŕıdico da in-
clusão digital. As discussões atuais avançam para além
do cumprimento normativo, alcançando perspectivas de im-
pacto social, responsabilidade corporativa e aprimoramento
constante das interações humanas mediadas por tecnologia
[16].

Dessa forma, a acessibilidade digital não deve ser enten-
dida como um acréscimo opcional ao processo de desenvolvi-
mento, mas como requisito fundamental para o exerćıcio
pleno da cidadania digital. Nesse sentido, compreender suas
implicações e desafios é essencial para aprimorar práticas,
fortalecer regulamentações e ampliar o alcance da inclusão.
Nesse sentido, o referencial teórico evidencia a urgência de
integrar tais diretrizes aos modelos de desenvolvimento digi-
tal, reforçando a responsabilidade social de profissionais, in-
stituições e governos no compromisso de construir ambientes
mais justos e acesśıveis para todos [16].

Diante desse cenário geral, torna-se necessário compreender
como tais prinćıpios se materializam no contexto de maior
uso atual: os dispositivos móveis.

5.2 Acessibilidade em Dispositivos Móveis
A acessibilidade móvel refere-se à garantia de que conteúdos
e serviços digitais sejam acesśıveis e utilizáveis por todas
as pessoas por meio de dispositivos móveis, considerando
limitações diversas (visuais, auditivas, motoras, cognitivas e
de usabilidade), assegurando inclusão, autonomia e equidade
no acesso à informação [17].

Diante de tal cenário, mesmo com a consolidação dos dispos-

itivos móveis como principal meio de acesso à informação
digital, persistem barreiras que dificultam a navegação e
comprometem a experiência do usuário. Entre essas bar-
reiras estão falhas de adaptação de layout, páginas não re-
sponsivas, elementos de interação pouco claros, baixa legi-
bilidade e inadequações estruturais para telas pequenas, o
que impede ou limita o uso pleno de conteúdos e aplicativos
[17].

Para mitigar esses obstáculos, a documentação oficial de di-
retrizes de acessibilidade para interfaces móveis disponibi-
lizada pelo Android propõe um conjunto de boas práticas
fundamentais [18]. Entre as recomendações estão:

• Garantir contraste adequado entre texto e fundo, bem
como tamanho de fonte leǵıvel, favorecendo a per-
cepção visual e a leitura;

• Assegurar que elementos interativos possuam área de
toque mı́nima de 48 dp × 48 dp, facilitando a interação
por pessoas com mobilidade reduzida;

• Fornecer descrições claras em elementos visuais e
botões (labels ou content descriptions), permitindo
correta interpretação por leitores de tela e tecnologias
assistivas;

• Oferecer alternativas a gestos complexos, como per-
mitir que ações feitas por swipe possam também ser
executadas por botões acesśıveis;

• Evitar depender exclusivamente de cor como elemento
transmissor de informação, integrando ı́cones, texto e
outros recursos perceptivos.

Ao relacionar as barreiras apontadas com às recomendações
técnicas da documentação do Android, evidencia-se que a
acessibilidade móvel demanda tanto compreensão social e
inclusiva quanto rigor no design e desenvolvimento [19]. A
integração de tais perspectivas é essencial para que aplica-
tivos e interfaces sejam efetivamente utilizáveis por todos,
considerando diferenças de capacidades, contextos e dispos-
itivos. Assim, para além das boas práticas de interface, é
fundamental compreender quais entidades definem padrões
universais que orientam tais recomendações: o W3C.

5.3 Padrões de Acessibilidade
O World Wide Web Consortium (W3C) é uma organiza-
ção internacional sem fins lucrativos voltada ao desenvolvi-
mento de padrões abertos para a Web, reunindo organiza-
ções com membros, corpo técnico e comunidade global para
definir tecnologias interoperáveis e acesśıveis [20]. A missão
do W3C é “fazer a Web funcionar para todos” (“make the
web work for everyone”), o que reflete seu compromisso com
inclusão, diversidade, acessibilidade, internacionalização, se-
gurança e privacidade [21].

Dentro do W3C, a Web Accessibility Initiative (WAI) tem
papel central na promoção da acessibilidade digital. A WAI
desenvolve diretrizes, recomendações, ferramentas e recursos
educacionais com o objetivo de garantir que pessoas com
diferentes tipos de deficiência tenham acesso equitativo a
conteúdos, serviços e aplicações na Web, sem depender de



hardware, software, idioma, localização ou capacidade es-
pećıfica [22].

Assim, o W3C e a WAI fornecem a base normativa e téc-
nica para que a inclusão digital seja efetivada, promovendo
padrões, como guidelines, recomendações e boas práticas,
com o objetivo de que desenvolvedores e autores de conteúdo
construam interfaces que atendam os prinćıpios de acessi-
bilidade, usabilidade e universalidade. A adesão a esses
padrões é essencial para assegurar que em ambientes tec-
nológicos se permaneça um espaço aberto e acesśıvel para
todos os usuários, de forma democrática e sustentável. Entre
os padrões propostos, destacam-se as WCAG, consolidando-
se como referência normativa e técnica de acessibilidade dig-
ital.

As Web Content Accessibility Guidelines (WCAG) são di-
retrizes desenvolvidas pelo W3C por meio da Iniciativa de
Acessibilidade na Web (WAI), com o propósito de estabele-
cer requisitos normativos e boas práticas para tornar con-
teúdos digitais acesśıveis a pessoas com diferentes limitações
sensoriais, motoras, cognitivas e tecnológicas [20]. Essas di-
retrizes não se limitam à web tradicional, abrangendo tam-
bém interfaces móveis, documentos digitais, aplicativos e
qualquer meio que represente informação por tela ou áudio.

As WCAG organizam seus fundamentos em quatro prinćı-
pios centrais, conhecidos pelo acrônimo “POUR” (Perceiv-
able, Operable, Understandable, Robust). Esses prinćıpios
orientam não apenas o produto final, mas todo o ciclo de
desenvolvimento, desde arquitetura de informação, design
de interação, prototipagem e implementação, até testes com
tecnologias assistivas. A Tabela 2 apresenta a descrição de-
talhada de cada um desses conceitos:

Table 2: Prinćıpios da WCAG
Prinćıpio Descrição
Percept́ıvel (Per-
ceivable)

Informações e elementos da interface devem
ser apresentados de forma percept́ıvel, in-
cluindo alternativas textuais, legendas, con-
traste adequado e estrutura compreenśıvel.
[8]

Operável (Opera-
ble)

Os componentes e a navegação devem ser
plenamente operáveis, sem exigir gestos
complexos ou ações dependentes de tempo
e garantindo interação por múltiplos dispos-
itivos de entrada. [8]

Compreenśıvel
(Understandable)

O conteúdo e a operação devem ser claros e
previśıveis, com linguagem acesśıvel, rótulos
adequados e consistência na navegação. [8]

Robusto (Robust) O conteúdo deve ser interpretável por tec-
nologias assistivas e navegadores variados,
mantendo compatibilidade futura por meio
de marcação correta e padrões acesśıveis. [8]

Além da estrutura conceitual, as WCAG apresentam
critérios de sucesso objetivos e verificáveis, que são agru-
pados em três ńıveis de conformidade, conforme descrito a
seguir:

• A: estabelece os requisitos básicos e essenciais de aces-
sibilidade. Sem o cumprimento deste ńıvel, o conteúdo
torna-se praticamente imposśıvel de ser acessado por
grande parte dos usuários com deficiência.

• AA: aborda as barreiras mais comuns e é o padrão
internacionalmente adotado como referência para am-
bientes públicos, governamentais e educacionais, por
equilibrar exigências técnicas e viabilidade de imple-
mentação.

• AAA: corresponde ao ńıvel máximo de conformidade,
exigindo melhorias mais complexas e espećıficas. É fre-
quentemente aplicado em contextos institucionais es-
pecializados, embora nem todo conteúdo consiga atin-
gir este ńıvel em sua totalidade.

As diretrizes também se consolidaram como instrumento
normativo de grande impacto global, sendo utilizadas como
referência em poĺıticas nacionais e internacionais de inclusão
digital, certificações de acessibilidade e diretrizes institu-
cionais de design universal. Sua adoção contribui para
garantir interoperabilidade com tecnologias assistivas, am-
pliar o alcance do conteúdo e promover equidade de acesso,
sobretudo em ecossistemas móveis, onde há maior diversi-
dade de dispositivos de entrada, tamanhos de tela e modos
de navegação [23].

Assim, a WCAG não atua apenas como um documento de
recomendações técnicas, mas como uma base estruturante
de acessibilidade digital, orientando a construção de exper-
iências inclusivas, consistentes e sustentáveis no tempo, al-
inhadas aos padrões oficiais de acessibilidade propostos pelo
W3C.

5.4 Acessibilidade no Brasil
No Brasil, a acessibilidade digital é reconhecida como uma
prioridade institucional para garantir que toda a população,
independentemente de suas capacidades f́ısicas, sensoriais ou
cognitivas, tenha acesso a conteúdos e serviços públicos on-
line de forma equitativa. O portal oficial de “Acessibilidade
Digital” do governo federal afirma que a acessibilidade digi-
tal busca eliminar barreiras na Web, promovendo democra-
tização do acesso, inclusão social e garantia de participação
cidadã. [6]

Para regular essa demanda, foi criado o Modelo de Acessibil-
idade em Governo Eletrônico (e-MAG), que estabelece um
conjunto de padrões e recomendações obrigatórias para por-
tais e serviços públicos eletrônicos no âmbito federal [24]. O
e-MAG procura padronizar a implementação da acessibili-
dade digital no Brasil, garantindo conformidade com padrões
internacionais, como as diretrizes da World Wide Web Con-
sortium (W3C), ao mesmo tempo em que adapta tais re-
comendações às especificidades nacionais [24].

O e-MAG, em sua versão 3.1 (publicada originalmente em
2014), define que os sites do governo devem adotar mecan-
ismos de acessibilidade como: alternativas de navegação via
teclado, barra de acessibilidade com controle de contraste e
tamanho de fonte, estrutura semântica adequada, compati-
bilidade com leitores de tela e outras tecnologias assistivas,
de modo a permitir o acesso universal ao conteúdo, inde-
pendentemente do dispositivo utilizado ou da condição do
usuário [24].

Essa padronização institucional é significativa, tendo em
vista que no Brasil, uma parcela importante da população



apresenta alguma deficiência ou limitação. A adoção do e-
MAG representa um esforço para tornar os serviços públicos
acesśıveis de forma estruturada e permanente, indo além de
iniciativas pontuais ou dependentes de cada órgão.

6. METODOLOGIA
Para alcançar os objetivos propostos neste trabalho, foi ado-
tada uma abordagem metodológica de caráter exploratório
e qualitativo, composta por duas etapas principais: revisão
bibliográfica e aplicação de questionário com potenciais usu-
ários e desenvolvedores. Essa combinação permitiu com-
preender os fundamentos teóricos da acessibilidade digital,
por meio de uma revisão bibliográfica detalhada das normas
e diretrizes vigentes, bem como analisar a percepção prática
de profissionais sobre a acessibilidade em aplicações móveis.

Inicialmente, foi realizada uma revisão ad hoc, sem a apli-
cação de critérios metodológicos. Esta etapa consistiu em
uma busca exploratória por artigos cient́ıficos e documen-
tos técnicos utilizando descritores como acessibilidade digi-
tal, acessibilidade em dispositivos móveis e avaliação au-
tomática de acessibilidade. A partir dessas buscas, foram
identificadas e analisadas as diretrizes do W3C (especial-
mente as WCAG) e o Modelo de Acessibilidade em Governo
Eletrônico (e-MAG) como pilares normativos. O objetivo
desta fase foi aprofundar o entendimento sobre conceitos e
desafios existentes, além de identificar lacunas para o desen-
volvimento de ferramentas de apoio à acessibilidade móvel.

A partir da revisão teórica, foi elaborado um questionário
com o intuito de coletar percepções, opiniões e sugestões
relacionadas à acessibilidade em dispositivos móveis. O
questionário buscou identificar o ńıvel de conscientização so-
bre o tema, bem como levantar contribuições práticas que
pudessem subsidiar decisões de projeto e desenvolvimento
da solução proposta neste trabalho. Com base nos resulta-
dos desse questionário, foi implementada a solução Flutter
Access com o objetivo de ajudar a melhorar o processo de
desenvolvimento de software mobile sob a perspectiva da
acessibilidade digital.

7. ESTUDO EXPLORATÓRIO
O questionário foi aplicado de forma online e obteve um to-
tal de 15 participantes. O perfil da amostra foi composto por
profissionais que já atuam no mercado de desenvolvimento
de software e por estudantes iniciantes na área de tecnologia,
interessados no tema de acessibilidade. As perguntas foram
formuladas de maneira aberta e fechada, permitindo que os
respondentes expressassem livremente suas percepções, ex-
periências e sugestões relacionadas à acessibilidade em dis-
positivos móveis. O roteiro completo das perguntas apli-
cadas encontra-se dispońıvel no Apêndice B deste trabalho.
Os dados e percepções coletados a partir deste instrumento
foram consolidados e utilizados como insumos para o levan-
tamento de requisitos da ferramenta.

A principal questão analisada solicitava que os partici-
pantes deixassem observações, contribuições ou sugestões
sobre acessibilidade em dispositivos móveis. A análise das
respostas evidenciou um consenso quanto à relevância do
tema no contexto atual do desenvolvimento de software. Os
participantes destacaram que a acessibilidade deve ser con-
siderada um requisito essencial, capaz de facilitar a interação

entre pessoas e sistemas, ampliando o alcance e a usabilidade
das aplicações móveis.

Ao serem questionados se acreditavam que um plugin ou
ferramenta que verificasse a acessibilidade durante o desen-
volvimento seria útil, 100% dos participantes responderam
positivamente, indicando uma forte demanda por soluções
integradas ao fluxo de trabalho, como ilustra o gráfico da
Figura 1.

Figure 1: O apoio de ferramentas de verificação de acessibil-
idade no desenvolvimento de software mobile

Em contrapartida, quando indagados sobre a utilização atu-
al de algum recurso voltado à acessibilidade no desenvolvi-
mento mobile, os dados revelam um cenário de baixa adoção.
Conforme mostra o gráfico da Figura 2, a grande maioria
(93,3%) afirmou não utilizar nenhum recurso espećıfico, en-
quanto apenas 6,7% responderam que já fazem uso de al-
guma ferramenta.

Figure 2: Percepção sobre quem faz a utilização de ferramen-
tas de verificação de acessibilidade durante o desenvolvimento

A análise das respostas abertas evidenciou um consenso
quanto à relevância do tema. Quando indagados sobre ob-
servações ou sugestões adicionais sobre acessibilidade em dis-
positivos móveis, alguns participantes ressaltaram o papel
dos dispositivos móveis como facilitadores de acesso à infor-
mação. Conforme destacado por um dos respondentes: ”o
dispositivo móvel é um facilitador e, portanto, quanto mais
fácil for o uso, melhor”.

No mesmo tópico, enfatizozu-se a integração entre acessi-
bilidade e Experiência do Usuário (UX), sugerindo-se ex-
trapolar as verificações estritamente técnicas: ”seria interes-
sante também considerar aspectos de UX sobre heuŕısticas
de usabilidade, como as Heuŕısticas de Nielsen”. Essa visão



reforça que a acessibilidade deve ser tratada de forma hoĺıs-
tica.

Além disso, no campo de contribuições livres, surgiram
sugestões sobre aspectos espećıficos, como o daltonismo. Um
dos participantes apontou que, ”se o daltonismo não estiver
sendo considerado, considero que seja uma adição válida
para versões futuras do plugin”, reforçando a necessidade de
ampliar o escopo das ferramentas para além das barreiras
visuais tradicionais.

A partir dessa análise, identificou-se que as contribuições
corroboram a necessidade de ferramentas que auxiliem de-
senvolvedores na mitigação de problemas de acessibilidade.
Essas percepções foram fundamentais para a fundamentação
deste trabalho, especialmente no que se refere à integração
entre acessibilidade e usabilidade.

8. O PROJETO
Esta seção tem como finalidade apresentar a ferramenta de-
senvolvida, elaborado com o propósito de abordar aspectos
relacionados à acessibilidade no desenvolvimento de software
mobile.

8.1 A Ferramenta
O Flutter Access é uma ferramenta voltada à análise es-
tática de código-fonte, desenvolvida com o objetivo de aux-
iliar na identificação automática de potenciais problemas
de acessibilidade em projetos Flutter. A escolha por este
framework justifica-se por sua crescente adoção no desen-
volvimento multiplataforma, permitindo a criação de inter-
faces consistentes para Android e iOS a partir de um único
código-base.

Além disso, o Flutter possui um motor de renderização
próprio e uma árvore de semântica dedicada (Semantics
Tree), o que segundo Napier [25], oferece aos desenvolvedores
um controle granular sobre como os elementos da interface
são expostos às tecnologias assistivas, tornando-o um ecos-
sistema estratégico para a implementação de automações de
verificação de acessibilidade.

A Figura 3 apresenta a ferramenta integrada ao Visual Stu-
dio Code como uma extensão, possibilitando sua utilização
diretamente no ambiente de desenvolvimento. A extensão
está dispońıvel gratuitamente para instalação, permitindo a
realização de testes práticos e a validação de acessibilidade
em projetos Flutter . A visualização completa da interface
integrada pode ser consultada no apêndice A.1.

Figure 3: Extensão da ferramenta integrada ao VsCode

O diferencial estratégico do Flutter Access reside em sua
capacidade de antecipar a correção de falhas. Diferente-
mente de abordagens tradicionais baseadas em testes manu-
ais ou avaliações pós-implementação, a ferramenta integra-
se diretamente ao fluxo de trabalho do desenvolvedor. Essa
abordagem permite a identificação e mitigação de problemas
de acessibilidade ainda durante a fase de escrita do código-
fonte. Ao atuar de forma preventiva, o Flutter Access reduz
drasticamente o custo de retrabalho e garante que a acessi-
bilidade seja tratada como um requisito técnico cont́ınuo, e
não como uma etapa final e isolada do desenvolvimento.

A partir da análise realizada, o Flutter Access gera relatórios
detalhados contendo os problemas de acessibilidade identifi-
cados no código-fonte. O relatório é estruturado em formato
JSON (JavaScript Object Notation), escolha motivada pela
sua leveza e pela familiaridade que desenvolvedores já pos-
suem com esse padrão, o que reduz a curva de aprendizado
para interpretar os dados.

Além disso, o arquivo é gerado diretamente na pasta raiz do
projeto analisado, facilitando o acesso imediato sem a neces-
sidade de ferramentas externas ou portais espećıficos. Essa
estrutura de intercâmbio de dados permite que os resultados
sejam consumidos tanto por humanos quanto por máquinas,
simplificando a integração em pipelines de Integração e En-
trega Cont́ınua (CI/CD) para a automação de verificações
de qualidade.

A Figura 4 exemplifica um relatório gerado após a análise
de um projeto Flutter.

Figure 4: Exemplo de relatório gerado após a análise de um
projeto Flutter.

No exemplo apresentado, observa-se a organização das in-
formações em campos espećıficos para facilitar a depuração:

• gerado em: Registra a data e o horário exatos da con-
clusão da análise, permitindo o rastreamento histórico
e auditorias de acessibilidade.



• problemas: Uma lista de objetos onde cada item de-
talha uma falha. O campo regra identifica a norma
técnica violada, enquanto a mensagem fornece uma de-
scrição didática do erro com sugestões de correção. O
campo arquivo indica o caminho do código-fonte onde
o problema foi localizado.

• resumo: Representa o objeto que consolida as métri-
cas da varredura. Na Figura 4, o campo quanti-
dade de violacoes mostra a quantidade de problemas
encontrados, distribúıdos entre a quantidade de regras
distintas representado pela quantidade de regras vio-
ladas.

Um exemplo de relatório completo pode ser visualizado no
apêndice A.2.

Essa abordagem garante que o desenvolvedor tenha uma
visão sistêmica e prática do projeto, permitindo priorizar as
correções de forma eficiente e garantindo que as interfaces
sejam compat́ıveis com tecnologias assistivas.

Além do relatório final, a ferramenta também apresenta os
apontamentos diretamente no terminal, permitindo feed-
back imediato ao desenvolvedor durante a execução da
análise. As mensagens exibidas são geradas por um motor
de análise estática que utiliza o pacote analyzer do Dart.
Este motor realiza o parsing do código-fonte para construir
uma Árvore de Sintaxe Abstrata (Abstract Syntax Tree —
AST), permitindo que o Flutter Access identifique padrões
que violam as regras de acessibilidade implementadas. Cada
alerta no terminal é estruturado para fornecer o diagnóstico
do problema, seu impacto na experiência do usuário e uma
sugestão de correção.

Entre as principais mensagens de erro que podem ser dis-
paradas pela ferramenta, destacam-se:

• Botões sem descrição: Disparada quando widgets como
ElevatedButton ou IconButton carecem de um tooltip
ou rótulo semântico, impossibilitando que leitores de
tela identifiquem a ação do botão.

• Imagens sem rótulo: Ocorre quando o widget Im-
age não possui a propriedade semanticLabel, deixando
usuários com deficiência visual sem o contexto da im-
agem.

• Falta de semântica em textos: Alertada quando o wid-
get Text não possui um semanticsLabel ou um style
definido, o que pode dificultar a interpretação por tec-
nologias assistivas em interfaces complexas.

• Campos de formulário sem identificação: Mensagens
que apontam a ausência de labelText ou hintText em
componentes de entrada, como TextField, impedindo
a compreensão do propósito do campo.

Dessa forma, a ferramenta contribui para a incorporação
da acessibilidade desde as fases iniciais do ciclo de vida do
software, favorecendo a criação de aplicações mais inclusivas
e alinhadas com padrões internacionais.

8.2 Tecnologias
Conforme ilustrado na Figura 5, a arquitetura do Flutter
é composta por camadas independentes. O Flutter Access
atua especificamente na camada de Framework, onde se con-
centram as definições de Widgets e a lógica de interface em
Dart. Por ser uma estrutura modular, é posśıvel intercep-
tar e analisar essas definições de forma estática, garantindo
a validação de critérios de acessibilidade antes mesmo que
o código seja processado pela Engine de renderização, o
que otimiza o fluxo de desenvolvimento ao evitar execuções
desnecessárias.

Figure 5: Camadas da arquitetura do framework Flutter [26]).

A base técnica da ferramenta utiliza o pacote oficial ana-
lyzer da linguagem Dart [27], responsável por interpretar a
estrutura sintática e semântica do código-fonte. Esse pacote
possibilita a inspeção detalhada de elementos como widgets,
atributos e declarações, fornecendo os recursos necessários
para a aplicação das regras de acessibilidade definidas no
projeto.

Para exemplificar, considere um trecho de código Flutter
onde um botão é declarado sem o atributo tooltip:

IconButton(
icon: Icon(Icons.share),
onPressed: () => shareContent (),

)

Ao processar esse código, a regra ButtonRule utiliza o
padrão Visitor para percorrer a AST. O trecho abaixo
demonstra como a ferramenta identifica a ausência do atrib-
uto obrigatório acessando os metadados do código:

@override
void visitInstanceCreationExpression(

InstanceCreationExpression node) {
final buttonNames = [’ElevatedButton ’, ’

IconButton ’, ’TextButton ’];
final className = node.constructorName.type.

name2.lexeme;



if (buttonNames.contains(className)) {
final hasTooltip = node.argumentList.

arguments
.any((arg) => arg.toSource ().contains(’

tooltip ’));

if (! hasTooltip) {
errors.add(’Bot~ao sem tooltip detectado

em: ${node.toSource ()}’);
}

}
super.visitInstanceCreationExpression(node);

}

Dessa forma, a ferramenta consegue apontar o erro de aces-
sibilidade e sua localização exata sem que o desenvolvedor
precise executar a aplicação, integrando-se de forma eficiente
ao fluxo de desenvolvimento.

8.2.1 Dart Analyzer
O Dart Analyzer é uma ferramenta oficial do ecossistema
Dart responsável pela análise estática de código-fonte. Ele
permite a construção e navegação da Árvore de Sintaxe Ab-
strata (AST), possibilitando a identificação precisa de com-
ponentes, propriedades e estruturas utilizadas nos projetos
Flutter.

No contexto do Flutter Access, o analyzer é utilizado como
base para a implementação das regras de acessibilidade,
permitindo a verificação de aspectos como uso adequado
de semântica, presença de rótulos descritivos, contraste de
cores, focado nas propriedades declaradas de forma estática
no código e limitando-se a analisar os valores definidos ex-
plicitamente, além de tamanhos de áreas interativas e aces-
sibilidade em elementos multimı́dia. Essa análise detalhada
viabiliza a detecção de violações às boas práticas antes da
execução do aplicativo.

8.3 Arquitetura da Ferramenta
A arquitetura do Flutter Access é fundamentada em um dia-
grama de componentes que ilustra a interação entre o núcleo
de análise e o ecossistema Dart. A Figura A.4, localizada
no Apêndice A, evidencia essa estrutura, destacando a inte-
gração com o Dart Analyzer para a obtenção da Árvore de
Sintaxe Abstrata (AST).

O componente Flutter Access atua como o orquestrador do
sistema. Ele recebe a AST e submete o código a um mo-
tor de análise composto por regras que derivam da interface
AccessibilityRule. Cada regra concreta utiliza o padrão Visi-
tor para percorrer os nós da árvore e identificar padrões que
violem as diretrizes de acessibilidade. O contrato comum
a todas as implementações é definido pela classe abstrata
abaixo:

abstract class AccessibilityRule {
String get name;
List <RuleViolation > check(CompilationUnit

compilationUnit , String filePath);
}

A execução desse processo fica a cargo da classe FlutterAc-
cessibilityAnalyzer, a qual itera sobre o conjunto de regras
registradas. Quando uma violação é detectada pelo método

check, as informações de localização (arquivo, linha e col-
una) são encapsuladas em instâncias de AccessibilityIssue,
que servem de base para a geração dos relatórios finais, con-
forme demonstrado no código a seguir:

class AccessibilityIssue {
final String ruleName;
final String message;
final String filePath;
final int? line;
final int? column;

AccessibilityIssue ({
required this.ruleName ,
required this.message ,
required this.filePath ,
this.line ,
this.column ,

});

@override
String toString () {

final loc = line != null ? ’:$line${column
!= null ? ’:$column ’ : ’’}’ : ’’;

return ’$ruleName - $message ($filePath$loc
)’;

}
}

class FlutterAccessibilityAnalyzer {
final List <AccessibilityRule > rules;

FlutterAccessibilityAnalyzer ({ required this.
rules});

List <AccessibilityIssue > analyzeResolvedUnit(
ResolvedUnitResult result ,
[String? filePath ]) {

final unit = result.unit;
final issues = <AccessibilityIssue >[];

for (var rule in rules) {
final errors = rule.check(unit , filePath

?? ’arquivo desconhecido ’);
for (var err in errors) {

issues.add(AccessibilityIssue(
ruleName: rule.name ,
message: err.message ,
filePath: filePath ?? ’arquivo

desconhecido ’,
line: err.line ,
column: err.column ,

));
}

}
return issues;

}
}

A aplicação prática dessa lógica em uma verificação con-
creta é exemplificada na regra SemanticsRule, cujo compor-
tamento são detalhados no código abaixo:

class SemanticsRule extends AccessibilityRule {
@override
String get name => ’SemanticsRule ’;

@override
List <RuleViolation > check(dynamic

compilationUnit , String filePath) {
final errors = <RuleViolation >[];
final visitor = _SemanticsVisitor(errors ,

compilationUnit , filePath);



compilationUnit.accept(visitor);
return errors;

}
}

class _SemanticsVisitor extends
RecursiveAstVisitor {

final List <RuleViolation > errors;
final CompilationUnit compilationUnit;
final String filePath;

_SemanticsVisitor(this.errors , this.
compilationUnit , this.filePath);

@override
void visitInstanceCreationExpression(

InstanceCreationExpression node) {
final typeName = node.constructorName.type;
if (typeName is NamedType && typeName.name2

.lexeme == ’Semantics ’) {
bool hasLabelOrValueOrHint = false;
for (var arg in node.argumentList.

arguments) {
if (arg is NamedExpression) {

final name = arg.name.label.name;
if (name == ’label’ || name == ’value

’ || name == ’hint’) {
if (arg.expression.toSource ().trim

().isNotEmpty) {
hasLabelOrValueOrHint = true;

}
}

}

}

if (! hasLabelOrValueOrHint) {
final loc = compilationUnit.lineInfo.

getLocation(node.offset);
errors.add(RuleViolation(

message: ’O widget "Semantics" foi
utilizado , mas n~ao possui "
label", "value" ou "hint". Sem
um desses campos , o widget n~ao
fornece nenhuma informa ç~ao útil
para tecnologias assistivas.

Sugest~ao: Defina a propriedade
"label" com uma descri ç~ao curta
e clara do elemento.’,

line: loc.lineNumber ,
column: loc.columnNumber));

}
}
super.visitInstanceCreationExpression(node)

;
}

}

As 15 regras implementadas no Flutter Access foram extráı-
das das recomendações da WCAG 2.1, dos guias de acessi-
bilidade do Android e da documentação oficial do Flutter.
A Tabela 3 detalha cada verificação, agrupando-as conforme
a natureza do impacto na experiência do usuário, servindo
como uma śıntese descritiva das funcionalidades da ferra-
menta.

Table 3: Detalhamento das Regras de Acessibilidade por Eixo
Regra (Classe) Descrição Detalhada da Verificação Técnica Fonte

Eixo 1: Percepção de Conteúdo e Multimı́dia
TextAccessibilityRule Analisa se rótulos textuais estão acesśıveis e se não estão ocultos para motores de śıntese de voz. W3C 1.3.1
ImageAccessibilityRule Valida a presença obrigatória do semanticLabel em imagens para compreensão de usuários cegos. Flutter
IconAccessibilityRule Assegura que ı́cones interativos possuam descrições, evitando botões sem contexto para o leitor de

tela.
Flutter

MediaAccessibilityRule Verifica a existência de controles acesśıveis e alternativas para conteúdos de áudio e v́ıdeo dinâmicos. W3C 1.2
InternationalizationRule Valida o uso de I18n, garantindo que a tecnologia assistiva utilize o idioma correto do usuário. Android

Eixo 2: Interatividade e Operação
TapTargetSizeRule Verifica se alvos de toque possuem área mı́nima de 48x48 DP para suporte a usuários com dificuldades

motoras.
Android

ButtonTooltipRule Garante que botões possuam tooltips ativos para fornecer feedback visual e suporte cognitivo adi-
cional.

Android

FormFieldLabelRule Valida se campos de entrada possuem rótulos persistentes que orientam o preenchimento de for-
mulários.

W3C 3.3.2

FocusNodeAccessibilityRule Gerencia a visibilidade e a lógica de navegação do foco via teclado ou dispositivos de entrada externa. Android
NavigationFlowRule Assegura que o fluxo entre telas seja previśıvel, movendo o foco para o topo em novas rotas. W3C 3.2.3

Eixo 3: Estrutura Semântica e Hierarquia
SemanticsWidgetRule Valida o agrupamento lógico de elementos através do widget básico de semântica do Flutter. Flutter
AdvancedSemanticsRule Verifica papéis espećıficos como headers ou links para definir o comportamento esperado do compo-

nente.
Flutter

HeadingHierarchyRule Organiza e valida a hierarquia de t́ıtulos para permitir a escaneabilidade estruturada da página. W3C 1.3.1
RedundantLabelRule Identifica descrições repetitivas que causam poluição sonora e prejudicam a fluidez da leitura assis-

tiva.
W3C Mob.

Eixo 4: Design Visual e Legibilidade
ColorContrastRule Analisa a relação de contraste entre texto e fundo, exigindo a taxa de 4.5:1 para garantir a leitura. W3C 1.4.3

8.4 Segurança e Privacidade
Um aspecto fundamental considerado na arquitetura do
Flutter Access refere-se à segurança e à privacidade do
código-fonte analisado. A ferramenta foi projetada para exe-
cutar todo o processo de análise de forma local, diretamente
no ambiente do desenvolvedor, sem a necessidade de comu-
nicação com servidores externos ou serviços em nuvem.

Durante a execução da análise, o Flutter Access utiliza ex-
clusivamente recursos locais, como o Dart Analyzer, para
processar a Árvore de Sintaxe Abstrata (AST) do projeto
Flutter. Em nenhum momento o código-fonte analisado
é armazenado de forma persistente, transmitido pela rede
ou compartilhado com terceiros. Todas as informações uti-
lizadas pela ferramenta permanecem restritas ao ambiente



local do usuário, enquanto o código-fonte é descartado da
memória ao final da execução, as inconsistências de acessi-
bilidade identificadas são compiladas em um relatório final,
permitindo que o desenvolvedor visualize e corrija as falhas
apontadas.

Essa abordagem garante total privacidade do código anal-
isado, eliminando riscos relacionados à exposição de infor-
mações senśıveis, reutilização indevida do código-fonte ou
violação de propriedade intelectual. Tal caracteŕıstica é es-
pecialmente relevante em contextos profissionais e acadêmi-
cos, nos quais projetos podem conter dados confidenciais ou
soluções proprietárias.

Além disso, o fato de a análise ser realizada de maneira of-
fline contribui para a confiabilidade e a segurança da fer-
ramenta, uma vez que seu funcionamento independe de
conexões externas, autenticação em serviços de terceiros ou
permissões adicionais além do acesso local ao projeto. Dessa
forma, o Flutter Access alinha-se a boas práticas de segu-
rança no desenvolvimento de ferramentas de apoio, ofere-
cendo aos desenvolvedores uma solução segura, confiável e
compat́ıvel com diferentes ambientes de trabalho.

8.5 Benefícios da Ferramenta
O uso do Flutter Access proporciona diversos benef́ıcios a
desenvolvedores, pesquisadores e estudantes, destacando-se
a possibilidade de identificar problemas de acessibilidade de
forma antecipada. A análise é realizada de forma granu-
lar, processando cada arquivo individualmente como uma
unidade de compilação independente, o que garante precisão
na localização dos erros. Essa flexibilidade permite que o
usuário opte por analisar um arquivo espećıfico em desen-
volvimento ou execute uma varredura completa por todo o
projeto, adaptando-se a diferentes fluxos de trabalho.

Outro diferencial do Flutter Access é o alinhamento das
regras de análise com as diretrizes WCAG 2.1 e WAI-
ARIA, assegurando conformidade com padrões interna-
cionais. Além disso, a escolha das tecnologias utilizadas
possibilita a evolução futura da ferramenta, incluindo sua in-
tegração como extensão em ambientes de desenvolvimento,
como o Visual Studio Code.

9. VALIDAÇÃO
Esta seção descreve o método utilizado para a realização dos
testes e validações da ferramenta Flutter Access. O objetivo
desta validação foi verificar a capacidade da ferramenta em
identificar potenciais problemas de acessibilidade em pro-
jetos Flutter, bem como avaliar sua aplicação no apoio ao
desenvolvimento de aplicações mais acesśıveis.

9.1 Prática
A realização da atividade de validação ocorreu durante o
peŕıodo de 1 mês, contando com a participação de dois
desenvolvedores de software. Ambos os participantes uti-
lizaram a ferramenta proposta em seus fluxos de trabalho em
projetos pessoais de estudo e portfólio, permitindo avaliar
seu uso em um contexto real de desenvolvimento.

Previamente ao ińıcio da coleta de dados, todos os partic-
ipantes assinaram o Termo de Consentimento Livre e Es-

clarecido exemplificado no apêndice B.12, garantindo o ano-
nimato e o uso dos dados exclusivamente para fins acadêmi-
cos. A validação foi conduzida em três etapas principais:
(i) assinatura do TCLE e alinhamento inicial; (ii) utiliza-
ção prática e cont́ınua da ferramenta nos projetos por um
peŕıodo de experimentação; e (iii) aplicação do Questionário
de Feedback de Uso B.13, focado na experiência real com a
ferramenta.

Os relatos coletados confirmaram as dificuldades mapeadas
no questionário inicial B.6, no qual 92,3% dos participantes
haviam afirmado não utilizar recursos de acessibilidade por
escassez de ferramentas integradas. Durante a fase prática,
os dois desenvolvedores ratificaram esse cenário, destacando
a complexidade em organizar a semântica da interface sem
o apoio de uma análise automatizada.

Após a utilização, foi aplicado o questionário de feedback
B.13 para coletar as percepções sobre usabilidade e clareza
das informações. Quanto à instalação e configuração, os par-
ticipantes classificaram o processo como claro e conciso. So-
bre a percepção de acessibilidade durante a escrita do código,
um dos desenvolvedores relatou: “A utilização da ferramenta
alterou minha percepção ao apontar falhas semânticas em
componentes que eu considerava prontos. Percebi que muitos
erros de acessibilidade são inviśıveis sem uma ferramenta de
apoio em tempo real.”

Em relação aos pontos positivos, as respostas destacaram a
agilidade da análise estática integrada ao editor, ressaltando
que receber alertas de rótulos ausentes durante a codificação
evita que erros básicos cheguem às fases avançadas de teste,
gerando economia de tempo.

Nesse sentido, tais apontamentos foram fundamentais para
validar a efetividade da solução e reforçar a importância de
ferramentas que auxiliem o desenvolvedor na incorporação
da acessibilidade desde o ińıcio do ciclo de vida do software.

9.2 Resultados
Nesta seção são apresentados os resultados obtidos a par-
tir das respostas do questionário de feedback aplicado aos
desenvolvedores participantes da validação prática da ferra-
menta.

Antes de detalhar a percepção dos usuários sobre o ecossis-
tema, foi mapeado o perfil demográfico e técnico da amostra
através das duas questões iniciais do formulário. A Figura 6
apresenta a distribuição das respostas referentes ao ńıvel de
experiência com o framework Flutter (Questão 1), enquanto
a Figura 7 ilustra o contexto de aplicação da ferramenta
(Questão 2).

A análise descritiva dos gráficos revela que a amostra de
validação foi composta por um desenvolvedor de ńıvel Ini-
ciante/Estudante e um de ńıvel Júnior. Quanto ao cenário
de experimentação, ambos os participantes concentraram o
uso do Flutter Access no escopo de projetos acadêmicos e
de portfólio pessoal. As demais respostas coletadas foram
compiladas textualmente e categorizadas a seguir.

9.2.1 Facilidade de uso



Figure 6: Perfil sociotécnico dos participantes: Experiência
com o framework Flutter.

Figure 7: Perfil sociotécnico dos participantes: Contexto de
aplicação da ferramenta.

Um dos principais requisitos considerados no desenvolvi-
mento da ferramenta foi a facilidade de uso, buscando aten-
der desenvolvedores com diferentes ńıveis de experiência sem
demandar curva de aprendizado elevada. A interface foi pro-
jetada para oferecer clareza na apresentação das informações
e integração simples ao fluxo de desenvolvimento. Para val-
idar este requisito, os participantes foram questionados: “A
instalação e configuração da ferramenta foi clara e concisa?
Se não, descreva as dificuldades enfrentadas” (Questão 3 do
Apêndice B.13).

A partir da análise das respostas, observou-se que ambos os
desenvolvedores destacaram positivamente a facilidade de
uso. Segundo um dos participantes, “a configuração foi ex-
tremamente simples, bastando adicionar a dependência no
projeto”, o que contribuiu para uma experiência fluida e
permitiu que a ferramenta fosse incorporada aos projetos
pessoais sem causar interrupções significativas no fluxo de
trabalho. A organização das funcionalidades e a clareza
das recomendações apresentadas reforçaram a viabilidade
do Flutter Access como suporte técnico imediato durante
a codificação.

9.2.2 Apoio à detecção de falhas de acessibilidade
Outro ponto central avaliado foi a eficácia da ferramenta
no suporte ao diagnóstico de barreiras de acessibilidade em
aplicações móveis. O foco do trabalho esteve em auxiliar de-
senvolvedores na detecção de falhas comuns relacionadas a
diretrizes de acessibilidade, especialmente aquelas alinhadas
às recomendações do WCAG e às boas práticas para dispos-
itivos móveis.

De acordo com os desenvolvedores participantes, a ferra-
menta mostrou-se útil ao evidenciar aspectos técnicos que,
em muitos casos, não eram considerados durante o fluxo
de desenvolvimento convencional. Como exemplo prático,

os participantes destacaram a identificação de falhas rela-
cionadas à ausência de rótulos em botões e inadequações na
organização semântica da interface. Um dos desenvolvedores
mencionou que:

“O plugin alertou para a falta do semanticsLa-
bel em diversos elementos interativos, um detalhe
que costuma passar despercebido sem uma vali-
dação automática.”

Ademais, os relatos indicaram que o uso da ferramenta con-
tribuiu para elevar a conscientização sobre acessibilidade
digital, auxiliando no refinamento da estrutura da interface,
no uso correto de descrições textuais e na disposição lógica
dos elementos interativos.

9.2.3 Contribuição da ferramenta no processo de
desenvolvimento

Em relação ao impacto da ferramenta no processo de de-
senvolvimento, os desenvolvedores apontaram que seu uso
favoreceu a incorporação de práticas de acessibilidade desde
etapas iniciais dos projetos pessoais. A possibilidade de
avaliar aspectos de acessibilidade durante a codificação foi
considerada um ponto positivo, trazendo o benef́ıcio direto
da redução de retrabalho e da mitigação de erros que deman-
dariam correções posteriores onerosas. Essa antecipação no
ciclo de desenvolvimento promove um maior alinhamento
com as diretrizes recomendadas e garante a entrega de um
software com maior qualidade técnica inicial.

Os participantes também destacaram que a ferramenta atua
como um apoio complementar às práticas já adotadas no
desenvolvimento, não substituindo avaliações manuais ou
testes com usuários, mas contribuindo para a identificação
prévia de problemas pasśıveis de verificação automatizada
ou assistida.

10. LIMITAÇÕES E SUGESTÕES DE MEL-
HORIA

Apesar da avaliação positiva, os desenvolvedores apontaram
algumas limitações da ferramenta, principalmente relaciona-
das à abrangência das verificações realizadas. Foi menciona-
do que determinados aspectos de acessibilidade ainda depen-
dem fortemente de avaliação humana, especialmente aqueles
de natureza mais subjetiva.

Diante de tal cenário, um exemplo prático é a validação
do conteúdo de um semanticsLabel : embora a ferramenta
identifique com precisão a ausência do atributo em um botão
de ı́cone, cabe ao desenvolvedor julgar se a descrição textual
fornecida é clara e condizente com a ação executada pelo
componente. Essa distinção reforça que o Flutter Access
atua como um suporte complementar, não substituindo a
necessidade de inspeções manuais para garantir a clareza
semântica e a adequação do conteúdo ao contexto de uso.

Como sugestões de melhoria, os participantes indicaram
a possibilidade de ampliar o conjunto de verificações
suportadas, sugerindo a implementação de regras mais
abrangentes voltadas à acessibilidade visual, como a análise



de contraste e legibilidade para diferentes ńıveis de dalton-
ismo. Isso permitiria que a ferramenta identificasse combi-
nações de cores que, embora leǵıveis para usuários normovi-
suais, tornam-se indistingúıveis para pessoas com deficiên-
cias na percepção de cores.

Quanto ao feedback da ferramenta, atualmente apresen-
tado de forma textual e descritiva no relatório ou no
terminal(indicando a linha do erro), os desenvolvedores sug-
eriram que as mensagens passassem a incluir o grau de sev-
eridade da violação. Essa melhoria permitiria categorizar os
problemas encontrados em ńıveis, auxiliando o desenvolve-
dor a priorizar correções que impedem o uso básico da apli-
cação por tecnologias assistivas antes de focar em ajustes
puramente estéticos.

De forma geral, os resultados obtidos indicam que a fer-
ramenta atende aos objetivos propostos neste trabalho,
apresentando-se como um apoio relevante para desenvolve-
dores interessados em incorporar práticas de acessibilidade
no desenvolvimento de aplicações móveis, ao mesmo tempo
em que evidencia oportunidades para sua evolução futura.

11. CONCLUSÃO
Este trabalho apresentou o Flutter Access, uma extensão
para o Visual Studio Code voltada ao apoio à análise de
acessibilidade em aplicações móveis desenvolvidas com Flut-
ter/Dart. A ferramenta foi concebida com o objetivo de aux-
iliar desenvolvedores na identificação de potenciais proble-
mas de acessibilidade, contribuindo para a incorporação de
boas práticas desde as etapas iniciais do desenvolvimento de
software.

A proposta do Flutter Access fundamenta-se em três pi-
lares principais: (i) o estudo teórico sobre acessibilidade dig-
ital e móvel, com base em diretrizes reconhecidas como as
WCAG; (ii) a análise de trabalhos acadêmicos e ferramen-
tas existentes voltadas à avaliação automática e inspeção
de acessibilidade em aplicações móveis; e (iii) a validação
prática da ferramenta por desenvolvedores, que a utilizaram
em projetos pessoais, permitindo avaliar sua aplicabilidade,
usabilidade e utilidade no contexto real de desenvolvimento.

Durante o processo de validação, observou-se que a ferra-
menta atende aos objetivos propostos, sendo considerada de
fácil utilização e integrada de forma satisfatória ao fluxo de
trabalho dos desenvolvedores. O Flutter Access mostrou-se
eficaz como ferramenta de apoio, especialmente ao eviden-
ciar aspectos de acessibilidade que frequentemente passam
despercebidos durante o desenvolvimento convencional de
aplicações móveis.

Os resultados indicam que o Flutter Access atua como
um suporte relevante para a detecção prévia de problemas
pasśıveis de análise automatizada durante o desenvolvimento
da aplicação. Entretanto, é importante ressaltar que a fer-
ramenta não elimina a necessidade de realizar testes com
usuários finais no peŕıodo pós-desenvolvimento, etapa essen-
cial para verificar a eficácia das decisões de acessibilidade
tomadas.

Dessa forma, a ferramenta contribui para a conscientização
dos desenvolvedores quanto à importância da acessibilidade

digital e para a melhoria da qualidade inclusiva das apli-
cações móveis. Assim, conclui-se que o Flutter Access rep-
resenta uma contribuição válida no contexto de ferramentas
de apoio ao desenvolvimento acesśıvel, reforçando a necessi-
dade de integrar práticas de acessibilidade de forma cont́ınua
e sistemática nos processos de desenvolvimento de software
móvel.

12. TRABALHOS FUTUROS
A partir do desenvolvimento e da validação do Flutter Ac-
cess, foram identificadas oportunidades de evolução técnica
e funcional para a ferramenta. Como perspectivas para a
continuidade desta pesquisa, propõem-se os seguintes pon-
tos:

• Suporte multiplataforma (Linux e macOS): Atualmente
o Flutter Access apresenta limitações de execução fora
do ambiente Windows, uma vez que parte de sua im-
plementação depende da utilização de um executável
no formato .exe, exclusivo desse sistema operacional.
Como trabalho futuro, propõe-se a adaptação da fer-
ramenta para garantir compatibilidade nativa com sis-
temas Linux e macOS, por meio da substituição do ex-
ecutável por soluções multiplataforma ou da utilização
direta de mecanismos do ecossistema Dart/Flutter.

• Adição de novas regras de acessibilidade: A ampli-
ação do conjunto de regras de acessibilidade analisadas
pela ferramenta é um ponto relevante para evolução
do Flutter Access. Como trabalho futuro, pretende-
se incorporar novas verificações baseadas nas dire-
trizes WCAG, bem como em recomendações espećı-
ficas para aplicações móveis desenvolvidas com Flut-
ter, aumentando a cobertura e a precisão das análises
realizadas. Ademais, embora a versão atual da ferra-
menta realize a análise estática de cores definidas ex-
plicitamente no código-fonte, propõe-se para trabalhos
futuros expandir essa verificação para englobar con-
trastes e temas injetados de forma dinâmica em tempo
de execução (runtime).

• Configuração personalizada das regras de análise: Uma
posśıvel melhoria consiste em permitir que os de-
senvolvedores configurem quais regras de acessibili-
dade desejam aplicar em seus projetos, possibilitando
análises personalizadas de acordo com o contexto da
aplicação e o público-alvo.

• Integração com pipelines de integração cont́ınua
(CI/CD): Propõe-se como trabalho futuro a integração
do Flutter Access com pipelines de CI/CD, permitindo
que as análises de acessibilidade sejam executadas
automaticamente durante o processo de build, con-
tribuindo para a detecção precoce de problemas.

• Validação em cenários de desenvolvimento diversifica-
dos: Como perspectiva de evolução, propõe-se a apli-
cação do Flutter Access em uma base mais ampla e di-
versificada de projetos Flutter. Isso envolve a análise
de repositórios com diferentes padrões arquiteturais,
ńıveis de complexidade e utilização de bibliotecas de
terceiros. Tal ampliação permitirá validar a eficácia
da ferramenta em variados contextos de codificação,



garantindo a precisão das auditorias independente-
mente da estrutura organizacional do código-fonte.

• Apoio à análise de acessibilidade em tempo real: Outra
possibilidade de evolução consiste em fornecer feed-
back em tempo real durante a escrita do código, aler-
tando o desenvolvedor sobre posśıveis problemas de
acessibilidade à medida que o código é produzido.
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<https://pub.dev/packages/analyzer>.

https://docs.flutter.dev/resources/architectural-overview#architectural-layers
https://docs.flutter.dev/resources/architectural-overview#architectural-layers


APÊNDICE
A. FIGURAS

Figure A.1: Extensão Flutter Access integrada ao Visual Stu-
dio Code



Figure A.2: Relatório de acessibilidade gerado pelo Flutter
Access



Figure A.3: Apontamento de erros de acessibilidade no ter-
minal



Figure A.4: Arquitetura da Ferramenta



B. QUESTIONÁRIO - FLUTTER ACCESS

Figure B.5: Questionário - Introdução



Figure B.6: Questionário - Questões 1, 2 e 3



Figure B.7: Questionário - Questões 4 e 5



Figure B.8: Questionário - Questões 6, 7 e 8



Figure B.9: Questionário - Perguntas Finais



Figure B.10: TCLE - Flutter Access



Figure B.11: Questionário de Feedback
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