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Abstract. This paper investigates how experts integrate Plain Language into
the design of interactive systems. Through semi-structured interviews with
professionals experienced in this topic, the study seeks to understand the role of
the technique in this context, the main actors involved, and how its application
relates to activities within the development process. The findings reveal that
Plain Language goes beyond textual simplification, being associated with
decisions about team interactions and typical project constraints. As a result,
we identify factors that influence the adoption of Plain Language throughout
the design process, which may contribute to practices related to its adoption in
digital systems.

Resumo. Este artigo investiga como especialistas integram a Linguagem
Simples ao projeto de sistemas interativos. Por meio de entrevistas
semiestruturadas com profissionais experientes nesta temdtica, o estudo busca
compreender o papel da técnica nesse contexto, os principais atores envolvidos
e como sua aplicacdo se articula as atividades do processo de
desenvolvimento. Os relatos revelam que a Linguagem Simples vai além da
simplificacdo textual, estando relacionada a decisées sobre a interagdo entre
equipes e limitacoes tipicas de projeto. Como resultado, identificamos fatores
que influenciam a ado¢do da LS ao longo do processo de design que podem
contribuir para prdticas associadas a ado¢cdo da LS em sistemas digitais.

1. Introducao

A recente aprovacdo de uma Politica Nacional de Linguagem Simples [Brasil 2025] no
Brasil € um marco institucional significativo que estabelece a transparéncia na
comunicacdo como um direito do cidaddao e um dever do Estado. Essa politica enfatiza a
importancia de que as informagdes publicas, cada vez mais intermediadas por sistemas
digitais, sejam claras, acessiveis e utilizdveis por todos. A Estratégia Nacional de
Governo Digital [Brasil 2024] e a Portaria n° 4.248 [MGI 2024] também reforcam o uso
de Linguagem Simples (LS) no desenvolvimento de servigos publicos digitais. Essas
acOes tém especial importancia no Brasil, onde mais de 40 milhdes de jovens e adultos
(entre 15 e 65 anos) sdo considerados analfabetos funcionais, com dificuldades em
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operacdes simples do contexto digital, como identificar hiperlinks ou diferentes formas
de interagdo [INAF 2024].

A LS é, ao mesmo tempo, uma técnica € um movimento internacional de
cidadania que busca uma comunicagdo tdo transparente que seu publico-alvo possa
encontrar, entender e utilizar as informacOes para seus objetivos [IPLF s.d.].
Inicialmente voltada a compreensibilidade de conteddos textuais [Schriver 2017], a LS
passou a abranger também as Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo (TICs),
impulsionada pela transformacgdo digital e pela disseminagdo das tecnologias em
diferentes setores da sociedade [Ferreira et al. 2025; Oliveira et al. 2024]. Esse
direcionamento da LS para contextos digitais evidencia o reconhecimento crescente de
que a clareza da comunicagdo também € um componente fundamental da qualidade dos
sistemas [Cappelli 2025].

Embora tenha havido progressos, a LS ainda é pouco investigada no contexto de
sistemas interativos, inclusive apresentando baixa familiaridade e resisténcia como
pritica em projeto centrado no usudrio em alguns setores [Coutinho et al. 2025]. Essa
lacuna € particularmente importante, pois a implementagdo da LS em projetos de
sistemas exige nao sO entendimento tedrico, mas também a capacidade de tomar
decisdes praticas dentro das limitagdes comuns a projetos reais [Oliveira et al. 2025,
Coutinho et al. 2025]. Assim, torna-se relevante investigar como a LS pode ser integrada
ao projeto de sistemas interativos e relacionada as decisdes e fatores envolvidos no
desenvolvimento desses sistemas.

Nesse contexto, apresentamos uma pesquisa realizada com especialistas em LS
que participaram recentemente de projetos de sistemas interativos. O estudo busca
compreender como essa técnica € incorporada ao projeto desses sistemas, a partir da
perspectiva desses profissionais, por meio de trés objetivos: (i) compreender o papel da
LS no suporte a experiéncia do usudrio; (ii) examinar praticas adotadas para integrar a
LS nas diferentes fases do projeto; e (iii) mapear fatores e decisdes de projeto
envolvidos na adoc¢do da técnica. Como parte de um projeto de pesquisa mais amplo, os
resultados deste estudo contribuem para o desenvolvimento de uma abordagem
estruturada para integrar a LS ao projeto e a avaliagdo de sistemas interativos de forma
sistematica, transversal e orientada a tomada de decisio.

A partir desta introdugdo, o artigo apresenta na Secdo 2 os trabalhos
relacionados com a Linguagem Simples no projeto de sistemas. Na Secdo 3, a
metodologia utilizada é apresentada junto ao perfil dos participantes envolvidos e a
andlise dos dados. Em seguida, na Secdo 4, apresentamos os resultados e discussoes. Por
fim, as conclusdes sdo apresentadas na Secao 5.

2. Trabalhos Relacionados

O estudo de [Coutinho et al. 2025] investiga a percepg¢ao de profissionais sobre o uso de
técnicas de design centrado no usudrio (DCU) no desenvolvimento de solugdes de
governo digital no Brasil. Os resultados indicam que praticas como prototipacao e testes
de usabilidade sd@o amplamente utilizadas, enquanto a LS apresenta baixa adogdo.
Diferentemente desse trabalho, a LS € apenas uma das priticas de DCU analisadas.
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Nosso estudo investiga de forma mais ampla a integragdo da LS em projetos de sistemas
interativos a partir da perspectiva de especialistas na técnica.

No trabalho de [Ferreira et al. 2025], os autores apresentam um relato de
experiéncia sobre a criacdo das Jornadas Explicativas na aplicac@o Carteira de Trabalho
Digital, utilizando LS e recursos visuais para esclarecer funcionalidades e servigos do
aplicativo. O estudo demonstra como estratégias de LS podem apoiar a compreensao
dos usudrios em servicos publicos digitais.

No artigo de [Oliveira et al. 2024], a comunicabilidade do aplicativo Conecte
SUS (atual Meu SUS Digital) € investigada combinando inspec¢do semidtica e praticas
de LS. O objetivo ¢ identificar problemas de compreensao na interface, especialmente
para usuarios idosos ou com baixa familiaridade digital. Os resultados mostram como
aspectos de linguagem na interface afetam a interpretacdo das mensagens e a realizacao
de tarefas pelos usudrios. J4 no trabalho de [Rodrigues et al. 2023], é apresentada uma
proposta de automacio para o Indice Nacional de Avaliagio de Linguagem Simples,
com o objetivo de apoiar a avaliagdo de textos em servicos publicos digitais. A proposta
utiliza métricas de complexidade textual para ampliar e sistematizar a adog¢do de LS na
administracao publica.

Em conjunto, esses estudos demonstram avancgos na aplicacdo e avaliagdo da LS
em servigos digitais. De modo geral, porém, os trabalhos utilizam a técnica
principalmente como um recurso aplicado a artefatos especificos, sem discutir de forma
mais ampla como a técnica pode ser integrada ao processo de projeto de sistemas ou
influenciar decisdes ao longo do desenvolvimento. Além disso, ainda sdo limitadas as
investigacdes sobre como especialistas incorporam a LS em projetos reais e lidam com
os fatores envolvidos em sua adocdo. Este artigo contribui para preencher essa lacuna ao
examinar, a partir da perspectiva de especialistas, o papel da LS em projetos de sistemas
interativos, as praticas adotadas em diferentes fases do desenvolvimento e os fatores que
influenciam sua adogdo.

3. Metodologia

Este estudo adota uma abordagem qualitativa baseada em entrevistas semiestruturadas,
escolhidas por permitirem explorar em profundidade as experi€ncias profissionais de
especialistas envolvidos em projetos com LS. Foi elaborado um roteiro de perguntas
abertas alinhado aos objetivos da pesquisa, abordando temas como processos de projeto,
praticas e ferramentas utilizadas, desafios enfrentados e percepgdes sobre o papel da LS
no contexto do projeto.

Antes da coleta de dados, foi realizado um estudo piloto para avaliar a clareza
das perguntas, a duracdo das entrevistas e a organizacdo dos tépicos, resultando em
ajustes pontuais no roteiro. As entrevistas foram conduzidas individualmente em
formato online, mediante agendamento prévio, com duragdao média de duas horas. Antes
da entrevista, os participantes responderam a um breve questiondrio para caracterizacao
de perfil e contextualizacdo de sua experi€ncia em projetos envolvendo LS.

Em relacdo aos aspectos éticos, a participacdo foi voluntéria e formalizada por
meio da assinatura de um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE). Os
participantes foram informados sobre os objetivos do estudo, a possibilidade de
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desisténcia a qualquer momento e as medidas de protecdo de dados. Para garantir o
anonimato, foram utilizados identificadores numéricos € nao foram coletadas
informacdes pessoais além das necessarias para caracterizacio do perfil. Os materiais da
pesquisa, incluindo o roteiro de entrevista e sinteses dos dados, estdo disponiveis em
repositério online neste link.

As gravagdes audiovisuais foram transcritas e analisadas utilizando o software
MAXQDA' com uma abordagem de Anélise Tematica (AT) reflexiva [Braun e Clarke
2019]. Seguindo as etapas principais da AT, os dados foram submetidos a familiarizacio
e codificacdao indutiva pelo autor principal com experiéncia em LS, o que levou a
geracdo de temas iniciais derivados de unidades de significado relacionadas,
identificadas entre os codigos. Esses temas foram discutidos e refinados por meio de
reunides iterativas com a equipe de pesquisa, composta por dois especialistas seniores,
um deles com vasta experiéncia em andlises qualitativas e outro em governo digital e
LS. Eles auxiliaram a garantir um agrupamento coerente e apropriado de ideias para
responder as questdes de pesquisa. Finalmente, os temas foram consolidados e
aprovados por toda a equipe.

3.1. Participantes

Os participantes foram selecionados por amostragem de conveniéncia, a partir de redes
profissionais, grupos da drea de LS* e contatos estabelecidos em eventos relacionados ao
tema’. A amostra foi composta por seis especialistas com experiéncia consolidada em
projetos de LS e alguma vivéncia com a temdtica aplicada a sistemas interativos.
Embora reduzida, a amostra mostrou-se adequada a proposta qualitativa e exploratéria
do estudo, permitindo aprofundamento analitico sobre experiéncias profissionais
especializadas. Além disso, a diversidade de formacdes, contextos de atuacdo e
experiéncias dos participantes favoreceu a identificacdo de diferentes perspectivas
relacionadas ao uso da LS em projetos de sistemas. Ainda assim, os resultados nio
possuem pretensdo de generalizacdo estatistica.

Conforme dados coletados no formulério de perfil, a qualificacdo académica foi
diversa, abrangendo dreas como Jornalismo, Ciéncia da Computacdo, Direito,
Linguistica e Design, indicando o cardter interdisciplinar da area de LS. Todos os
participantes se autodeclararam especialistas, com conhecimento conceitual avangado e
experiéncia pratica em LS. O tempo de atuagdo na area varia entre 3 e 10 anos, com
maioria na faixa entre 6 e 10 anos de experiéncia (4 participantes). Os projetos mais
recentes citados pelos participantes que tiveram relacdo com sistemas estdo relacionados
aos dominios de governo e servicos publicos, direito e servigos juridicos, saidde e
consultorias a organizacdes sem fins lucrativos (ONG's).

Quanto as funcdes desempenhadas nestes projetos, os especialistas indicaram
principalmente atuacdo como consultores/instrutores (4), gestores de projeto (3),
especialistas de dominio (2) e designer (1). O tamanho das equipes de projeto varia até
mais de 20 membros e, em geral, boa parte da equipe possuia algum nivel de
familiaridade com LS. Em apenas um caso, o participante relatou ser o tinico integrante

! https://www.maxqda.com/pt/
2 https://www.linkedin.com/company/rede-linguagem-simples-brasil/
3 https://clals2025.site/
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com conhecimento da técnica. A Tabela 1 sintetiza as principais caracteristicas dos
entrevistados. Nela, “Experiéncia em LS” refere-se ao tempo de atuacdo profissional
envolvendo Linguagem Simples, aplicada ou ndo a sistemas interativos, € “LS na
Equipe” indica a quantidade de membros da equipe do projeto com algum nivel de
conhecimento sobre a temética.

Tabela 1 - Perfil dos participantes da pesquisa.

ID Faixa Grau Formacao Experiéncia Dominio Equipe LS na Equipe
Etaria emLS do Projeto

P1 50-59 Graduagéao Jonalismo 6-10 anos Governo +20 membros 2 pessoas

P2 40-49 Mestrado Computacdo  3-5 anos Direito 1-5 membros Todos

P3 30-39 Mestrado Direito 6-10 anos Direito +20 membros  Apenas o
participante

P4 40-49 Doutorado Linguistica 6-10 anos Saude 6-10 membros  6-10
membros

P5 30-39 Especializagdo  Design 3-5 anos ONG’s 1-5 membros 2 pessoas

P6 20-29 Graduagéo Linguistica 6-10 anos Governo 6-10 membros  3-5 membros

4. Resultados

Esta secdo apresenta os resultados da andlise das entrevistas com especialistas em
projetos de sistemas envolvendo LS. Inicialmente, discutimos o papel atribuido a LS
pelos participantes. Em seguida, analisamos os atores e processos de design envolvidos
nesses projetos e, por fim, apresentamos os principais fatores e decisdes que influenciam
a ado¢do da técnica em sistemas interativos.

4.1. A importancia da Linguagem Simples na visao dos Especialistas

Ao serem questionados sobre o papel da LS no cendrio atual, os entrevistados indicaram
palavras que sintetizam sua percepcao sobre a técnica. Esses termos foram organizados
na nuvem de palavras apresentada na Figura 1. De forma geral, os participantes
associam a LS a valores sociais e institucionais como democratizac¢do, cidadania e
transparéncia. Essa perspectiva aparece nos relatos de P1 que a descreve como “uma
promotora da cidadania, pois permite que as pessoas encontrem e entendam as
informacgoes”. De forma semelhante, P4 destaca a “democratizacdo do conhecimento”,
enquanto P5 associa a técnica a autonomia do cidadao ao afirmar que “quando a pessoa
compreende a informacgdo, ela pode tomar decisoes proprias”. Além dessa dimensao
social, os participantes também associam a LS a melhoria da qualidade da comunicagao
e da experiéncia do usudrio. P1 destaca a importancia da clareza nas informacdes,
defendendo “clareza nos conteiidos, ndo deixar diivida nas pessoas”. Enquanto P6
relaciona a técnica a empatia e a efici€éncia na comunicag¢do com o publico. P2, por sua
vez, sintetiza a finalidade da técnica ao afirmar: “eu quero influenciar o comportamento
do leitor. E para isso que serve”, indicando que a LS deve ter propésito social e de
impacto claro. Em conjunto, os depoimentos sugerem que a LS é voltada a ampliacdo da
compreensdo, ao fortalecimento da cidadania e deve ser orientada a um proposito.
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Figura 1 - Nuvem de palavras sobre a importancia da LS para os Especialistas.
4.2. Atores envolvidos no Projeto

A andlise dos dados revelou que projetos de sistemas interativos relacionados a LS
envolvem uma rede de atores que varia conforme o contexto institucional, o escopo da
solucdo e os objetivos do projeto. A Figura 2 apresenta um esquema com 0s principais
papéis identificados e suas relacdes. Mantivemos alguns papéis com transparéncia para
indicar que nem sempre essas fungdes sdo necessarias. Além disso, ndo € incomum um
mesmo ator assumir mais de um papel. Por exemplo, o gerente do projeto também ser
especialista em LS. De modo geral, observamos trés nucleos principais: o cliente ou
dono do problema, a equipe interna do projeto, equipes de apoio e o publico final.

Os projetos geralmente partem de uma demanda institucional associada a
dificuldades de compreensdo ou uso de um servigo digital, como relatado por um dos
participantes: "A alta gestdo comecou a ter uma cobranga muito forte por transparéncia
e, estabeleceu um projeto de mudar algumas dreas do portal” (P1). Em alguns casos, a
iniciativa surge da propria equipe envolvida com LS, que identifica oportunidades de
melhoria e articula o projeto com a drea responsivel: “A gente também explora
problemas que ndo chegaram como uma demanda. A gente vé que aquela drea é
promissora e senta para conversar com alguns atores especificos” (P2). A partir dessa
demanda inicial, forma-se uma equipe responsdvel por conduzir o projeto e se
estabelece o cliente ou dono do problema.

A equipe interna do projeto, representada pelo circulo verde na Figura 2,
costuma reunir o gerente ou coordenador do projeto, especialistas do dominio e
especialistas em LS. O gerente atua na organizacdo do fluxo de trabalho e na articulagdo
entre os atores envolvidos, enquanto os especialistas do dominio asseguram a precisao
técnica das informagdes, especialmente em contextos sensiveis, como servigos de satde
ou processos administrativos, conforme relatado: "Todos os termos foram revisados por
algum médico, mesmo que ndo fosse totalmente especialista naquela drea" (P4). J4 os
especialistas em LS sdo responsdveis por aplicar as diretrizes da técnica, incluindo
reescrita, organizacdo da informacdo, etc. Como relatado, essa atuacdo € colaborativa:
"uma parceria, entre a gente que tinha a expertise da LS, a equipe que tinha a expertise
dos servicos e que também era quem fazia a ponte com as secretarias.” (P6).
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Além da equipe principal, alguns projetos contam com equipes ou atores de
apoio, especialmente designers e desenvolvedores, responsdveis por transformar as
propostas em solucdes concretas no sistema. Em muitos casos, esses profissionais
pertencem a equipes institucionais maiores e sd@o acionados em momentos especificos
do projeto, como na implementacdo ou adaptacdo das interfaces, ou estdo inseridos na
equipe interna do projeto, atuando de forma dedicada. Também podemos citar equipes
de redacdo, que podem atuar na revisdo gramatical e ortogrifica dos textos finais,
atuando com os especialistas em LS ou equipes de provedores de conteido, que sdao
atores responsdveis por alimentar e atualizar os sistemas institucionais:"E uma pessoa
que caiu naquela drea e agora vai adicionar dados no portal. Ele ndo conhece nada,
nem de usabilidade, nem de comunicagdo, nem de texto, nem de nada" (P1). Ou seja,
muitas vezes as mudancas de LS impactam diretamente esses atores, sendo um papel
importante para a sensibilizacdo de mudancas, orientagdo continua, etc.

Por fim, o publico final retine os diferentes perfis de usudrios das solugdes
desenvolvidas. Embora ndo facam parte da estrutura organizacional do projeto, eles
podem contribuir em etapas como diagnéstico ou validacdo, ajudando a identificar
dificuldades e avaliar as propostas. No entanto, os entrevistados destacam desafios para
essa participagdo: "Eu tentaria trazer uma pessoa do piiblico-alvo desde o comego e ndo
sO na etapa de teste. Eu sei que é um dos maiores desafios, pela questio de ética e
dificilmente temos uma pessoa a disposicdo, enfim, uma série de limitacoes"” (P6).

Organizagao IS Projeto
000
@
& Redacao
Gerente do 0o
Projeto PYS -y
an Tl
Especialistas
Técnicos
e =
00 9
Cliente ou Dono 290 L Publico
do Problema a = Design Final
Especialistas Especialistas
emLS do Dominio
@0
& | @

Designers Provedores

Des dores
ou Projetistas de Contetido

Figura 2 - Atores e suas fun¢oes no projeto de sistemas com LS, segundo os
especialistas entrevistados.

4.3. O Processo de Design

Os relatos dos especialistas indicam que projetos envolvendo LS seguem, em geral, o
fluxo tradicional de design de sistemas interativos, fortemente relacionado a area de
IHC. As etapas descritas pelos participantes correspondem a fases amplamente
discutidas na literatura da 4rea, como planejamento, desenvolvimento, avaliagdo e
implementacdo. Como destaca P1: “essa parte do planejamento, da testagem, de ter o
foco no usudrio, isso a gente jd tinha, porque é padrdo dentro da experiéncia do
usudrio”, indicando que a LS se insere em prdticas ja consolidadas da 4rea.
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Na Figura 3, apresentamos as atividades geralmente envolvidas no processo de
design de sistemas com LS. Ele se inicia com uma fase de planejamento e diagnostico
do problema, seguida pela ideacdo e desenvolvimento de solu¢des, avaliagdo e, por fim,
a finalizacdo, que trata da implementacgao ou escala da solu¢do. Embora representado de
forma sequencial na Figura 3, os participantes destacam o carater iterativo desse
processo, com retornos frequentes entre as etapas conforme novas descobertas ou
ajustes decorrentes de testes: "Sempre tem alteracdo. Nosso teste sempre leva a
mudancgas.[...] e quando a gente manda para o pessoal que faz o front-end, eles vdo
também fazer consideracoes, as vezes, de usabilidade, de navegacdo, de acessibilidade"
(P1). Assim, a LS tende a ser incorporada dentro de uma légica de design centrado no
usudrio ja estabelecida, e nio como um modelo metodolégico independente.

A Figura 3 também faz uma comparacdo entre os processos relatados pelos
entrevistados. A auséncia do processo de P3 se deve ao fato de sua atuacdo ocorrer de
forma mais pontual, como especialista de dominio, diferente dos demais que tiveram
visdo total do processo, muitas vezes atuando como gerentes do projeto. Apesar de
variacOes nas tarefas especificas, observa-se um encadeamento estrutural semelhante
entre os casos. Essas diferencas refletem principalmente o contexto institucional ou o
tipo de projeto. Por exemplo, P4 descreve um projeto académico com escopo mais
restrito:  “Porque era um projeto de terminologia [...] ndo tinhamos recursos para
pensar em expandir” (P4), enquanto P2 relata projetos orientados por experimentacdo e
métricas de impacto: “Aqui nos tocamos experimentos [...] descobrir o quanto antes
aquilo que ndo presta” (P2). Em P1, destacamos a presenca de monitoramento continuo
apo6s a entrega da solugdo, aspecto que ndo aparece nos demais casos, cujos projetos t€m
um carater tempordrio e, ap6s a finalizacdo, a sua manutenc¢do € transferida para outros
setores, como destaca P2: "A gente conclui um experimento e entrega para quem for
operacionalizar e dar escala dali para frente."

Ideagéio e Desenvolvimento

Definir
Indicadores
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desempenho
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Figura 3 - Comparacao dos processos dos especialistas entrevistados.

A partir dessa visdo comparativa dos processos, compreendemos como e onde a
LS se insere nessas etapas. A andlise indica que a LS atua como um principio
transversal ao processo, influenciando decisdes desde o planejamento até a avaliagdo das
solucdes. Os relatos indicam que a LS tensiona um processo ja consolidado,
introduzindo maior aprimoramento € uma sistematizacdo maior das decisdes
relacionadas a clareza e foco no usudrio. Como expressa o entrevistado P1: "A gente
pega a LS e revisa a luz das diretrizes. Tem um pouco mais de sistematizacdo [...]
Quando eu falo LS, eu estou falando desse todo, do encontrar, do entender, do
conseguir usar. Eu nunca estou falando so do entender. Falo da experiéncia do usudrio,
que é sempre uma guerra de forcas" (P1).
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Embora assumamos um momento fixo no processo para a concretizacdo da
técnica de LS no processo, como pode ser visto na etapa de desenvolvimento na Figura
3, os dados indicam que a LS comeca antes dele: "Entendemos o problema para saber
se a pessoa acessa a informagdo corretamente e acessando, se ela compreende essa
informacdo. Tem um estudo prévio a prépria simplificacdo |[...] simplificar mesmo é uma
commodity.” (P2). Assim, a LS atravessa decisdes de arquitetura da informacdo,
organizacdo de conteido e limita¢des institucionais. P1, ao descrever o fluxo de
trabalho, evidencia essa articulacdo: “Sem diivida, a fase mais longa é a do
planejamento. Quando a gente comeca, até para fazer o primeiro desenho, o pessoal
técnico jd estd junto. [...] temos que saber da limitagcdo técnica, de recursos.
Conversamos também com a drea de negocio: olha, a TI falou que dd para fazer, dd
para vocé mudar o processo de trabalho? Tudo é uma negociacdo. E muitas vezes ndo
dd e a gente vai adaptando.” (P1). Dessa forma compreendemos que aplicar LS envolve
multiplos aspectos, como limitacdes técnicas, governanca de sistemas e disponibilidade
de recursos. A simplificacdo, portanto, ndo € apenas uma decisdo linguistica, mas um
processo negociado entre dreas técnicas, negdcio e gestdo. Essas negociagdes revelam
um conjunto de fatores que influenciam as decisdes de projeto, discutidos a seguir.

4.4. Fatores e Decisoes de Projeto

A andlise das entrevistas indica que a adocdo da LS em projetos de sistemas ndo se
resume a aplicacdo de um conjunto fixo de préticas. Ao contrario, ela envolve decisdes
influenciadas por multiplos fatores relacionados ao contexto institucional, as
caracteristicas do publico, as limitagdes técnicas e a dinamica entre as equipes. Esses
fatores emergem ao longo das diferentes etapas do processo de design descritas
anteriormente e ajudam a explicar como as equipes negociam solugdes para tornar
sistemas e informagdes mais compreensiveis.

Ao todo, identificamos um conjunto amplo de fatores a partir das entrevistas.
Devido as limitacdes de espaco deste artigo, ndo apresentamos a descri¢do completa de
todos eles. A lista consolidada de fatores, acompanhada de trechos dos entrevistados que
os fundamentam, estd disponivel no repositério da pesquisa. Para fins de andlise,
organizamos esses fatores em dimensdes associadas as etapas do processo de design,
além de duas dimensdes transversais: “Atores” e “Infraestrutura”, que influenciam o
projeto como um todo. A Figura 4 apresenta uma visdo geral dessas dimensdes.

Os fatores identificados incluem, por exemplo, a necessidade de compreender o
contexto atual do sistema, analisar o perfil do publico-alvo, garantir precisdao
terminoldgica na aplicacdo da técnica e lidar com resisténcias institucionais, como
apresentamos na Tabela 2. Esses exemplos ilustram como diferentes fatores influenciam
decisdes ao longo do projeto, desde o diagndstico inicial até a implementacdo das
solucdes. Embora variem conforme o contexto organizacional e o tipo de sistema, tais
fatores ajudam a compreender as condi¢des praticas que moldam a ado¢do da LS em
projetos reais.
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+ 0S5: Impacto

Gerenciar Recursos
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* PAS: Cuidados
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da Técnica
Considerar o Contexto

* AT1: Visdo Holistica
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* AT3: Validagdo Técnica

* AT4: Precisdo
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090
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+ AV1: Participantes
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* AV4: Varidveis
* AVS5: Interpretagao
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* AV7: Indicadores
* AV8: Viabilidade

Equipes
« AS1:Nivel de
Conhecimento

= AS2: Interferéncia
Externa

« AS3: Dependéncia

Gerenciar mudangas

+ AS4: Limitagoes
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- AS6: Entrega e Escala

* AS7: Monitoramento
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Integrar aos Sistemas
Existentes

* IN1: Contexto

Especificar Solugdes

* IN2: Estrutura dos
Dados

+ IN3: Requisitos
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Linguistica
= AV9: Antecedentes « IN4: Viabilidade
= AV10: Recursos

Organizar a Arquitetura
da Informagao

+ AV11: Desempenho .
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- AT6: Completude
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Mudangas

* AT7: Essencialidade
* AT8: Facilidade

Considerar o Design

* AT9: Estética

Figura 4 - Dimensoes e fatores a serem considerados em projetos de LS.

Tabela 2 - Exemplo de Dimensoes e Fatores mapeados na pesquisa.

Dimensao

Fatores

Exemplo de Trecho

Objetivos do
Sistema

Publico-alvo

Aplicagéo da
Técnica

Atores

OS1: Entender o
contexto atual

PA1: Mapear as
caracteristicas do
publico

AT4: Garantir
precisédo
linguistica

AS5: Gerenciar a
resisténcia

"realizamos um diagndstico gigante antes de comecar o projeto.
Primeiro, analisamos as estatisticas de navegacgéao, as pdginas mais
acessadas, essa questao de usuarios recorrentes, usudrios Unicos, o que
eles acessavam." (P1)

"Entéo, a gente ia se debrugar sobre o servico, quem eram essas
pessoas, quais eram as caracteristicas desse publico, faixa etdria, onde
moram, nivel de escolaridade, faixa de renda [...] e as vezes, um mesmo
servigo era voltado para mais de um publico." (P6)

"nds nao lidamos apenas com publico leigo, lidamos muito com o
publico especialista também. [...] Se eu s6 mudo aquele nome, eu
também gero uma confusdo nesse publico. Que é usudrio frequente do
portal e que esta acostumado." (P2)

"Mas como é um movimento de mudanga de cultura [...], entdo é um
processo vagaroso, porque a gente também tem essas resisténcias
ocultas e as mais explicitas, tanto institucional quanto académica" (P3)

5. Conclusao

Este estudo investigou como a Linguagem Simples (LS) é incorporada ao projeto de
sistemas interativos a partir da perspectiva de especialistas com experi€ncia pritica na
area. Os resultados indicam que a aplicagdo da LS ndo se limita a simplificagdo textual,
mas envolve decisdes relacionadas a estrutura dos sistemas, a organizacdo da
informacao, as interagdes entre equipes e as condi¢des institucionais dos projetos. Dessa
forma, a LS se configura como um principio transversal ao processo de design,
influenciando diferentes etapas do desenvolvimento e demandando articulagdo entre
multiplos atores envolvidos.
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A andlise das entrevistas permitiu identificar fatores que influenciam a ado¢do da
LS ao longo do processo de design de sistemas interativos. Esses fatores evidenciam que
a aplicacdo da técnica ocorre em meio a negociagdes entre limitagdes técnicas,
demandas organizacionais e necessidades do publico final. Ao explicitar esses
elementos, o estudo amplia a compreensdo sobre como a LS pode ser integrada a
priticas de desenvolvimento centradas no usudrio e fornece insights iniciais para
transformar esses fatores em recomendacdes, pontos de verificacdo e diretrizes para
equipes de governo digital e projetos de sistemas interativos. Além disso, os resultados
podem contribuir para que equipes de projeto reconhe¢cam pontos do processo em que a
LS pode agregar valor, auxiliando na tomada de decisOes relacionadas a clareza da
comunicacdo com seus usudrios. Esses achados reforcam o potencial da LS como
elemento estratégico para o desenvolvimento de sistemas digitais mais acessiveis,
especialmente em contextos publicos.

Como limitagdo, destacamos que os resultados refletem a perspectiva de um
grupo especifico de seis especialistas e, portanto, ndo possuem pretensdo de
generalizagdo estatistica. Apesar do niumero reduzido de participantes, a diversidade de
formagdes e experi€ncias permitiu explorar diferentes perspectivas sobre a aplicacdo da
LS em projetos reais. Ainda assim, a ampliacdo da amostra em estudos futuros pode
fortalecer e ampliar as conclusdes obtidas. Este estudo integra uma investigacdo mais
ampla. Como continuidade, pretende-se triangular os resultados apresentados com
evidéncias provenientes de revisdes da literatura e de estudos envolvendo projetistas
iniciantes. Também pretende-se realizar procedimentos de validacdo junto aos
participantes para discutir e refinar os fatores identificados. A partir dessa integragdo,
busca-se estruturar uma abordagem que apoie profissionais na aplicacdo da LS ao longo
do processo de projeto de sistemas interativos. Pesquisas futuras também poderdo
investigar a manifestacdo desses fatores em projetos concretos, explorando como eles
influenciam decisdes de design e a efetividade da comunicacio em sistemas digitais.
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