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RESUMO

Imaginar aplicativos para dispositivos méveis que contemplem simultaneamente requisitos de grandes areas do
conhecimento como Educacdo e Salde, e tenham a Tecnologia Assistiva como elemento de integracdo que
aponta caminhos para aderéncia a projetos voltados a Educacdo Especial, representam um grande desafio para a
sociedade académica interessada neste assunto. O objetivo da presente pesquisa foi avaliar o aplicativo
WebSonora, sob aspectos da ergonomia e da usabilidade, que é executado em dispositivos moveis (celulares e
tablets) e interage com a pessoa com deficiéncia visual pelo tato e por comandos de voz. O aplicativo foi
projetado inicialmente para ser utilizado sob a plataforma Android e 0 acesso ao mesmo é feito por meio de
comandos hapticos e sonoros que levam o usudrio a interagir com trés vertentes distintas: a) uma enciclopédia
colaborativa que possibilita a pesquisa de termos e artigos desejados; b) uma rede de sites sonoros que possibilita
a publicacdo e a pesquisa de contetido exclusivo administrado pelos usuarios da aplicacéo; c) acesso a uma rede
social que permite ao usuario a realizacdo de postagens e recep¢do das mensagens por audio. A pesquisa contou
com a participacao de dez pessoas cegas, sendo trés pessoas com deficiéncia visual congénita e sete pessoas com
deficiéncia visual adquirida. Para alcangar o objetivo proposto, foram realizados trés estudos. O primeiro deles
intitulado: "Analise de percurso de tarefas do aplicativo realizado pelas pessoas com deficiéncia visual baseado
no método Think Aloud", levantou informagBes sobre as dificuldades encontradas pelos participantes com
deficiéncia visual ao executarem as atividades de navegacdo propostas, sendo possivel identificar as barreiras,
obstaculos e ruidos existentes durante o uso do aplicativo. O estudo 02, intitulado: “Avaliacdo da usabilidade do
aplicativo com base nos principios de Nielsen”, procurou demonstrar o percentual de usabilidade encontrado no
aplicativo apos avaliagdo realizada pelos participantes com deficiéncia visual valendo-se dos critérios
estabelecidos pelas dez heuristicas propostas por Nielsen. Por fim, o estudo 03, intitulado: "Opinido dos usuarios
quanto aos aspectos ergondmicos e de usabilidade do aplicativo", teve como objetivo identificar caracteristicas
relevantes para a melhoria de aspectos ergondmicos e de usabilidade do aplicativo utilizado na pesquisa a partir
da realizacdo de um Grupo Focal com os participantes. O aplicativo demonstrou atender as expectativas dos
participantes da pesquisa perante o percentual global de usabilidade alcancado de 86,03% e os relatos obtidos em
grupo focal apontaram para um parecer favoravel quanto a satisfacdo de uso pelos usuarios. Por fim, os
resultados encontrados ajudaram a identificar os pontos fracos do aplicativo, fato este que trouxe subsidios para a
realizacdo de melhorias no aplicativo utilizado.

Palavras-chave: Acessibilidade, Aplicativo, Deficiéncia Visual, Educacdo Especial, Ergonomia, Tecnologia
Assistiva, Usabilidade.



ABSTRACT

Thinking about APPS for mobile gadgets that includes simultaneously requirements of important areas of
knowledge such as Education and Health and also have Assistive Technology as an element of integration that
suggest ways to adherence to projects aimed to Special Education , represent a profound challenge to the
academy society interested in that issue. The aim of this present research was to evaluate the APP WebSonora
under aspects of ergonomy and the usability that are performed in mobile gadgets (cell phones and tablets) and
interact with the vision impaired person by touch and by voice command. The APP was initially designed to be
used under the Android platform and its access is done by touch and sound commands that take the user to
interact with three distinct aspects: a) a collaborative encyclopedia that enables the research of terms and articles
searched; b) a network of sound sites that enables the publishing and researching of the exclusive content
managed by the APP user; c) access to a network the allows the user to perform postages and receive messages
by audio. The research had the participation of ten blind people, three who were congenital vision impaired and
seven people who were acquired vision impaired. To achieve the suggested objective, three studies were carried.
The first one called " Route Analyses of the Task Paths of the APP performed by the visual impaired people
based in the Think Aloud method", it raised information about the difficulties found by the participants who
were visual impaired when performing the proposed navigation activities, and it was possible to identify the
barriers, obstacles, and existents noises during the usage of the APP. The second study called: "Usage of the
APP Analyses Based on the Nielsen Principles", it attempted to demonstrate the percentage of the usage found in
the APP after analyses performed by the visual impaired participants using the established criterion by the ten
heuristics proposed by Nielsen. Finally, the third study called: "Users Opinion About the Ergonomic Aspects and
the Usability of the APP", had as an objective to identify the relevant characteristics to the improvement of the
ergonomic aspects and the usability of the APP used in the research performed with a Focal Group with the
participants. The APP demonstrated to meet the research participants expectations during the global percentage
of the usability which was reached 86,03% and the statements acquired in Focal Group pointed to a positive
evaluation regarding to the satisfaction of the usage by the users. Concluding, the found results helped to identify
the weaknesses of the APP, a fact that brought us subsidies to perform the improvements of the APP used.

Key words: Accessibility, APP, Visual Impaired, Special education, Ergonomy, Assistive Technology, Usability.
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1 APRESENTACAO

O gosto pelo saber e o fascinio por questfes tecnoldgicas que iluminam e modificam
0 pensamento humano no sentido de aproximar as pessoas do conhecimento, sdo os fatores
relevantes que levaram o presente pesquisador a buscar caminhos para compreender um

universo imbricado por areas como a Educacédo, Saude e a Tecnologia Assistiva.

A graduagdo em Tecnologia em Processamento de Dados em 1993, na Fundagao
Educacional do Municipio de Assis, FEMA-ASSIS-SP, foi um passo para comegar a enxergar
as conexdes que viriam adiante, principalmente quando o0 pesquisador buscou
aperfeicoamento em areas que faziam uso da Tecnologia da Informacdo e Comunicagdo
(TIC), para promover 0 encontro com o conhecimento em situagdes nas quais a administragéo
do tempo e dispersédo geogréafica passaram a favorecer aqueles que buscavam crescer apoiados
por ambientes de aprendizagem a distancia e tutoriados por profissionais comprometidos com
a qualidade do ensino e da aprendizagem de seus alunos. Parte dessa evolugdo em
conhecimento foi possivel devido a um aprofundamento de estudos pelo curso de mestrado
profissional em Tecnologia da Informacdo e Comunica¢do na formacdo em Educacdo a
Distancia, realizado na Universidade Federal do Ceard - UFC/CE em parceria com a
Universidade Norte do Parana - UNOPAR/PR, concluido em 2009.

Neste mesmo ano, 0 pesquisador em parceria com outro professor, profissional da
area de Engenharia de Software, passou a desenvolver um software aplicativolchamado
WebSonora, para dispositivos mdveis baseado em uma interface por audio e por comandos
tateis, ou seja, um programa capaz de prover acesso a contetdos disponibilizados em um
banco de dados? especialmente criado para responder as solicitagdes feitas via voz pelo

usuario final. Naguele momento, ficou claro que o aplicativo poderia ser utilizado por grande

Isoftware Aplicativo: E necessario compreender que Software sdo ordens a serem executadas pelo Hardware
(Equipamento), também chamadas de programas (MATTOS, 2005, p.25). Um Software Aplicativo, de acordo
com O’Brien (2004, p.104), executa tarefas de processamento de informagdes para usudrios finais. Essas
tarefas, ainda podem ser subdivididas em duas categorias: a) finalidades gerais e b) aplicacGes especificas.
(O'BRIEN, 2004, p. 105). O presente estudo adota entdo a categorizacdo de Aplicacdo Especifica ja que o
Software Aplicativo estudado caracteriza-se por apoiar aplicacGes especificas de usuarios finais junto a
programas de pesquisa e desenvolvimento de projetos de processos que incluem produtos educacionais de
alta qualidade.

2Banco de dados: E um conjunto integrado de elementos de dados relacionados logicamente. Consolida
registros previamente armazenados em arquivos separados em uma fonte comum de registros de dados que
fornece dados para muitas aplicagcdes. Os dados armazenados em um banco de dados sdo independentes dos
programas aplicativos que os utilizam e do tipo de dispositivos de armazenamento secunddrio nos quais sdo
armazenados. (O'BRIEN, 2004, p. 136)
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parte da populacdo, dada a dimensdo de uso para o qual foi projetado, podendo também

favorecer as pessoas com deficiéncia visual, devido as suas caracteristicas de acesso.

Em 2013, o pesquisador foi aceito no Programa de Pds-Graduacdo em Educacdo da
Faculdade de Filosofia e Ciéncias, da Universidade Estadual Paulista — UNESP — Campus de
Marilia, linha de pesquisa: Educacdo Especial no Brasil, e iniciou um aprofundamento em

seus estudos nas areas de Acessibilidade e Tecnologia Assistiva®.

A participacdo no Grupo de Pesquisa sobre Deficiéncias Fisicas e Sensoriais
(DEFSEN) da UNESP, campus de Marilia, proporcionou ao pesquisador a oportunidade de
participar de eventos importantes como o 111 Congresso Internacional de Educacdo Inclusiva
e Equidade, promovido pela Associagdo Nacional de Docentes de Educagédo Especial, que se
realizou no Instituto Piaget de Almada — Portugal em 2013, onde foi possivel apresentar um
trabalho sobre o aplicativo para dispositivos moveis com interface haptica e acustica para

auxiliar o deficiente visual a interagir com ambiente telematico.

Em 2014, publicou capitulo no livro Design, User Experience, and Usability, da
editora Springer International Publishing- Creta - Grécia, sobre a avaliacdo de aplicativo com
interface sensivel a toque e por comandos de voz intitulado: Ergonomics and Usability in
Sound Dimension: Evaluation of a Haptic and Acoustic Interface Application for Mobile
Devices (CASTADELLI; ORLANDINI; BRACCIALLLI, 2015).

Participou de eventos como a 12* Jornada de Educacdo Especial: Ciéncia e
Conhecimento em Educacdo Especial. Marilia-SP: FUNDEPE, 2014 com trabalho sobre O
profissional da audio-descricdo: um relato da convergéncia dos saberes necessarios para
atuacdo do profissional sob a optica do pesquisador. (CASTADELLI et al., 2014). Ministrou
ainda no mesmo evento 0s cursos de extensdo universitaria: (a) Introducdio a Audio-

Descricdo; e (b) Tecnologia Assistiva para Deficientes Visuais.

Em 2015, participou do 3° Seminario do Grupo de Pesquisa Deficiéncias Fisicas e
Sensoriais: Tecnologia Assistiva na Educacdo e Saude, Marilia - SP, como membro da

comissdo organizadora do evento e também como palestrante compondo a mesa redonda

3Tecnologia Assistiva: “Tecnologia Assistiva é uma area do conhecimento, de caracteristica interdisciplinar, que
engloba produtos, recursos, metodologias, estratégias, praticas e servicos que objetivam promover a
funcionalidade, relacionada a atividade e participagdo, de pessoas com deficiéncia, incapacidades ou
mobilidade reduzida, visando sua autonomia, independéncia, qualidade de vida e inclusdo social.” (CORDE —
Comité de Ajudas Técnicas — ATA VII, 2007). A ABNT NBR 9050/2015 em seu item 3.1.6., entende que o termo
Ajuda Técnica também pode ser considerado Tecnologia Assistiva
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sobre: Tecnologia Assistiva e Deficiéncia Visual. Ministrou ainda no mesmo evento 0 curso

de extensdo universitaria: Introducdo a Audio-Descrigio.

Em 2016 publicou pela editora de New York - USA, Nova Biomedical, capitulo no
livro Visually Impaired - Assistive Technologies, Challenges and Coping Strategies,
intitulado: The Audio-description professional:A survey about the convergence of necessary
knowledge for this professional, sobre os saberes necessarios ao profissional da Audio-
Descricdo para a producdo de conteldo adaptado a pessoa com deficiéncia
visual.(CASTADELLI; ORLANDINI; BRACCIALLI, 2016).

Ainda em 2016, participou do I Congresso Internacional de Educacdo Especial e
Inclusiva e XIII Jornada de Educacdo Especial, Marilia - SP, como membro da comissao
cientifica, membro da comissdo de apoio, membro da Comissdo de Acessibilidade na

qualidade de Audio-Descritor e como Coordenador de Sess&o de Pdster.

As experiéncias vividas pelo pesquisador durante o percurso contribuiram para a

busca de respostas ao problema gerado no inicio da pesquisa que foi:

O software aplicativo WebSonora que interpreta comandos sonoros de busca em
ambiente telematico por meio de dispositivos madveis, apresenta um nivel de ergonomia e

usabilidade adequados as demandas da pessoa com deficiéncia visual?

Por fim, o contato com diversas situacbes de aprendizado e com variados
profissionais da area da Educacdo Especial, contribuiu para uma transformacao renovadora no
pesquisador, aproximando-o do objetivo proposto para esse trabalho de pesquisa que foi
avaliar ergonomia e a usabilidade do aplicativo WebSonora que € executado em dispositivos
moveis (celulares e tablets) e interage com a pessoa com deficiéncia visual pelo tato e por

comandos de voz.


http://lattes.cnpq.br/9796443241272608
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2 INTRODUCAO

O emprego de uma terminologia adequada para se referir a pessoa com deficiéncia
tem sido objeto de discussdes em congressos sobre Educacdo Especial e tdpico presente em
diversas publicagfes como revistas e sites oficiais interessados no assunto. Para fins de
padronizacdo terminoldgica, serdo adotados alguns vocédbulos que acompanhardo todo o
desenvolvimento do presente documento. O primeiro deles doravante utilizado é "Pessoa
com deficiéncia”. Termo presente na Convengdo sobre os Direitos das Pessoas com
Deficiéncia, da Organizacdo das Nagdes Unidas (ONU), que o Brasil ratificou com valor de
emenda constitucional em 2008. (BRASIL, 2008; BRASIL,2009)

Outro termo, muito presente no texto é "Pessoa com Deficiéncia Visual", cabendo
aqui salientar que pessoa com deficiéncia visual € aquela que apresenta baixa visdo ou
cegueira. (BRASIL, 2008)

Segundo o Conselho Brasileiro de Oftalmologia - CBO (2012), dois componentes da
funcéo visual sdo usados como parametros para avaliar a deficiéncia visual: a acuidade visual
(a maior capacidade de discriminar dois pontos a uma determinada distancia) e campo visual
(a amplitude do espaco percebido pela visdo). Como o termo cegueira retne individuos com
varios graus de visao residual, ela ndo significa, necessariamente, total incapacidade para ver,
mas engloba prejuizos dessa aptiddo que podem gerar dificuldades para o exercicio de tarefas

rotineiras.

O decreto n° 5.296, de 2 de dezembro de 2004, (BRASIL, 2004), em seu Capitulo 11,
paragrafo I, alinea c, considera pessoa com deficiéncia visual aquela que apresenta baixa
visdo ou cegueira. Define assim, deficiéncia visual: cegueira, na qual a acuidade visual é igual
ou menor que 0,05 no melhor olho, com a melhor corre¢do Optica. Ja a baixa visdo, que
significa acuidade visual entre 0,3 e 0,05 no melhor olho, com a melhor correcdo Optica. Os
casos nos quais a somatéria da medida do campo visual em ambos os olhos for igual ou

menor que 60°, ou a ocorréncia simultanea de quaisquer das condi¢cbes anteriores.

Para contextualizar a presente pesquisa, faz-se necessario uma visdo panoramica
sobre os dados coletados no ultimo censo registrado em 2010 pelo Instituto Brasileiro de
Pesquisas Geogréaficas e Estatisticas (IBGE) focando a populacdo com alguma deficiéncia

visual por meio de alguns comparativos considerados relevantes (IBGE, 2010).
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Em 2010 a populacéo total do pais era de 190.755.694 distribuida geograficamente
pelas cinco regides brasileiras da seguinte maneira: Norte: (8%) - 15.864.464; Nordeste:
(28%) - 53.081.950; Centro-Oeste: (8%) - 14.058.090; Sudeste: (42%) - 80.364.350; Sul:
(14%) - 27.386.840 (IBGE, 2010).

Os dados abrangem as pessoas com deficiéncia visual em trés niveis de dificuldade:
as que ndo conseguem enxergar de modo algum; as que possuem grande dificuldade e as que
possuem alguma dificuldade para enxergar. O propdsito é aproximar esses dados até chegar a
cidade de Marilia, interior de S&o Paulo, onde a pesquisa foi realizada.

De acordo com o censo do IBGE (2010), o Brasil apresentava uma populagéo total
com um grau de dificuldade visual de 35.774.376 representando 18,75% da populacdo
brasileira. A distribuicdo deste numero com relacdo a possibilidade de enxergar foi
apresentada da seguinte maneira: ndo conseguem de modo algum: 506.377 (1,42%); grande
dificuldade: 6.056.525 (16,93%) e alguma dificuldade: 29.211.474 (81,65%) (Tabela 1).

E importante salientar que as pessoas com cegueira ou baixa visdo, fazem parte do

percentual de 1,42% das pessoas que ndo conseguem de modo algum enxergar.



Tabela 1 - Pessoas com algum grau de dificuldade visual - Distribui¢do por Regido no Brasil

Centro-
NUmero total (%) Norte (%) Nordeste (%) Oeste (%) Sudeste (%) Sul (%)
N&o consegue de modo
algum 506.377,00 1,42% 32.408,00 1,09% 126.163,00 1,12% 30.299,00 1,20% 248.917,00 1,73% 68.590,00 1,48%
Grande Dificuldade 6.056.525,68  16,93% 540.865,00 18,13% 2.062.708,00 18,34% 411.613,00 16,24% 2.247.966,00 15,62% 793.373,00 17,17%
Alguma Dificuldade 29.211.477,27 81,65%  2.409.555,00 80,78% 9.058.426,00 80,54%  2.092.943,00 82,57% 11.890.574,00 82,65% 3.759.976,00 81,35%
Numero total 35.774.379,95 100,00% 2.982.828,00 8,34% 11.247.297,00 31,44% 2.534.855,00 7,09% 14.387.457,00 40,22% 4.621.939,00 12,92%

Fonte: IBGE (2010)
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Quando o estado de S&o Paulo se torna o foco da visualizagdo (IBGE, 2010), a
populacdo deste local com algum grau de dificuldade visual é de 7.344.036, representando
20,53% da populagdo. A distribuicdo deste nUmero com relacdo a possibilidade de enxergar
foi apresentada da seguinte maneira: Ndo conseguem de modo algum: 143.426 (1,95%);
Grande Dificuldade: 1.059.930 (14,83%) e Alguma Dificuldade: 6.140.680 (83,61%).

Por fim, passa-se a visualizar a Cidade de Marilia-SP (IBGE, 2010), e constata-se
que a populacdo deste local com algum grau de dificuldade visual é de 28.681, representando
0,39% da populagdo com alguma necessidade especial visual em relacdo ao estado de Séo
Paulo. A distribuicdo deste nimero com relacdo a possibilidade de enxergar foi apresentada
da seguinte maneira: Ndo conseguem de modo algum: 623 (2,17%); Grande Dificuldade:
4.859 (16,91%) e Alguma Dificuldade: 23.199 (80,91%).

Os dados apresentados até o momento proporcionam um panorama do publico
estudado na presente pesquisa e chamam atencdo para a necessidade da realizacdo de mais
estudos e desenvolvimento de produtos e servicos de Tecnologia Assistiva que atendam
categorias desta area do conhecimento como: Recursos de Acessibilidade ao Computador e
Auxilios para qualificacdo da habilidade visual e recursos que ampliam a informacdo as
pessoas com baixa visdo, (BERSCH, 2013).

A convergéncia de diferentes saberes se faz necessaria para realizacdo de estudos que
envolvam a percep¢do humana durante o processo de estabelecimento da comunicagdo por
meio de recursos tecnoldgicos. Exige-se um olhar multidisciplinar e um esforco coletivo dos
profissionais envolvidos dispostos a desenvolver e até mesmo avaliar produtos que possuam

caracteristicas genéricas de uso.

Diferentes maneiras de interagir com as tecnologias computacionais, refletem
possibilidades de interfaces humano-computador antes tidas apenas como meros esbo¢os
ficcionais para filmes e seriados futuristas. De acordo com Hayward et al. (2004), as
interfaces hapticas permitem comunicacdo humano-computador por meio do toque, e mais
comumente, em resposta a movimentos do usuéario. Se o foco for dispositivos méveis como 0s
smartphones e tablets por exemplo, o toque dos dedos para interagir com o dispositivo torna

esse encontro bastante natural e intuitivo.

Ja para a interface baseada em audio, Saddik et al. (2011) afirmaram que este campo
de interfaces humano-computador lida com informac¢des adquiridas por diferentes sinais de

audio. A natureza de sinais de audio pode ser ndo tdo varidvel como os sinais visuais e as



24

informagdes obtidas por meio destes sinais podem ser bastante confidveis, Uteis, e em alguns
casos 0s unicos provedores de informacdo (CASTADELLI; ORLANDINI; BRACCIALLLI,
2015).

Saddik, et al. (2011) afirmaram ainda que tecnologias de interface baseada em audio
podem ser utilizadas com bastante sucesso para a interacdo humano-computador por pessoas

com algum tipo de deficiéncia.

Em estudo sobre interfaces acessiveis para usuérios com deficiéncia visual em
dispositivos mdveis touch screen realizado por Facanha, Viana e Pequeno (2011), foram
comparadas tecnologias para facilitar a interacdo da pessoa com deficiente visual com

dispositivos mdveis touch screen.

A proposta foi de desenvolvimento de uma interface acessivel com feedback sonoro
na plataforma Android com base em um conjunto de diretrizes basicas para nortear o
desenvolvimento de aplicativos acessiveis, em tais dispositivos. O estudo investigou a
aplicabilidade das recomendacdes propostas, e propds a implementacdo de um cliente Twitter,
com uma entrada de dados baseada em gestos e no Sistema Braille. O estudo piloto, com
usuarios com deficiéncia visual, procurou aprofundar o entendimento sobre o processo de
interacdo do deficiente visual com aplicativos de interface touch screen. Dentre os resultados
obtidos emergiu a necessidade de implementar um layout especifico para atender o publico
com deficiéncia visual, realizar ajustes na quantidade de informacdo sonora emitida, ajustar
ordem de apresentacdo da informacéo, implementar controle de parada/pausa da fala e uso de
recursos ndo sonoros (FACANHA; VIANA; PEQUENO, 2011).

Para tornar possivel este trabalho, foi necessario alinhar fundamentos de diversas
areas do conhecimento ao proposito de ampliar a possibilidade de uso de tecnologias moveis
gue permitam acesso a informacdo disponibilizada em ambiente web por meio de sintese e

reconhecimento de voz incluindo também uso de comandos tateis.

Assim, o trabalho foi dividido em trés estudos e em sua primeira abordagem
intitulada "Analise de percurso de tarefas do aplicativo realizado pelas pessoas com
deficiéncia visual baseado no método Think Aloud", procurou levantar informacdes sobre
as dificuldades encontradas pelos participantes com deficiéncia visual ao executarem as
atividades de navegacdo propostas, sendo possivel identificar as barreiras, obstaculos e ruidos

existentes durante o uso do aplicativo.
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O Estudo 02, “Avaliacéo da usabilidade do aplicativo com base nos principios de
Nielsen” procurou demonstrar o percentual de usabilidade encontrado no aplicativo, apds
avaliacdo realizada pelos participantes com deficiéncia visual valendo-se dos critérios

estabelecidos pelas dez heuristicas propostas por Nielsen.

Por fim, o Estudo 03, intitulado: "Opinido dos usuarios quanto aos aspectos
ergondmicos e de usabilidade do aplicativo”, teve como objetivo identificar caracteristicas
relevantes para a melhoria de aspectos ergondémicos e de usabilidade do aplicativo utilizado
na pesquisa a partir da realizacdo de um Grupo Focal com os participantes.
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3 REFERENCIAL TEORICO

Para Machado, Machado e Conforto (2014) em estudo realizado sobre
recomendacgdes de acessibilidade em dispositivos moveis para usuarios cegos, 0s autores
investigaram sobre as recomendagOes de acessibilidade propostas pela Google para o
desenvolvimento de aplicacbes Android em tablets, na perspectiva de usuarios com
deficiéncia visual. Verificaram que apesar das recomendacgdes elencadas pela Google, ha
espaco para aprimorar os projetos relacionados a acessibilidade em dispositivos mdveis.
Fragilidades e possibilidades quanto ao acesso e 0 uso de aplicativos projetados para tablets
foram apontados pelo participante da pesquisa, pessoa com deficiéncia visual que
acompanhou e participou dos processos de desenvolvimento, de verificagdo e de validagdo do
aplicativo utilizado, permitindo ratificar a importancia de se ampliar o uso de dispositivos
moveis para pessoas com deficiéncia visual. (MACHADO; MACHADO; CONFORTO,
2014)

A avaliacdo das tecnologias de software para a Inclusdo Digital de pessoas com
deficiéncia visual por meio de requisitos de qualidade é objeto de pesquisa em diferentes
estudos. Um estudo realizado por Silveira, Heidrich e Bassani (2007) avaliou a qualidade de
programas ledores de tela em computadores de mesa que utilizam programas operacionais
como o Windows XP, Windows Vista e Windows 2000. A pesquisa foi baseada no modelo de
qualidade de software NBR ISO/IEC 9126 (Qualidade do produto de software) e foi realizada
com cinco usuarios com deficiéncia visual, que possuiam conhecimento em a0 menos um
software leitor de telas. Os participantes da pesquisa realizaram uma avaliacdo dos softwares
Virtual Vision 5.0, Jaws 8.0 e NVDA, e identificaram que a partir de critérios como:
funcionalidade, confiabilidade, usabilidade, eficiéncia, manutenibilidade e portabilidade, o
Virtual Vision 5.0 apresentou o sintetizador de voz, ou seja, a fala se mostrou clara e
inteligivel em relacdo ao Jaws 8 que ofereceu sintetizador que apresenta um portugués
“americanizado”. Ainda nos resultados, o leitor de tela NVDA atendeu aos requisitos de
qualidade de software avaliados, apesar de ter sido lancado pouco tempo antes da realizacao

da pesquisa, em meados de 2006.

Em estudo de caso que investigou experiéncias de interacdo em smartphones por
pessoas com deficiéncia visual, Kim et al. (2016) conduziram testes de usabilidade por meio
do método de pensar em voz alta, que apresentaram experiéncias Unicas de interacdo dos

participantes com o aplicativo da camera. Tal experimento, trouxe de acordo com 0s autores,
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implicacdes relevantes para a concepcao e avaliacdo de inovacGes para a area de Tecnologia
Assistiva. O estudo apontou ainda que varias técnicas podem ser utilizadas para avaliar a
usabilidade de um produto e escolher uma técnica apropriada pode ser muito dificil para os

desenvolvedores de tecnologia.

A realizacdo da avaliacdo da usabilidade de um produto da Area de Tecnologia
Assistiva traz consigo a possibilidade do desafio da combinacdo de diferentes técnicas a
serem utilizadas e também a necessidade de conhecimento sobre questdes que envolvem a

tematica sobre a Acessibilidade.

A Associacdo Brasileira de Normas Técnicas — ABNT (2015) define Acessibilidade,
por meio da norma NRB 9050, como:
Possibilidade e condicdo de alcance, percepcdo e entendimento para
utilizagdo, com seguranca e autonomia, de espacos, mobiliarios,
equipamentos urbanos, edificagdes, transportes, informacdo e comunicacao,
inclusive seus sistemas e tecnologias, bem como outros servigos e
instalacBes abertos ao publico, de uso publico ou privado de uso coletivo,

tanto na zona urbana como na rural, por pessoa com deficiéncia ou
mobilidade reduzida. (NRB 9050, 2015)

Essa definicdo também esta presente na Lei n° 13.146, de 6 de julho de 2015, que
institui a Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia (Estatuto da Pessoa com
Deficiéncia), que de acordo com seu paragrafo primeiro € destinada a assegurar e a promover,
em condi¢des de igualdade, o exercicio dos direitos e das liberdades fundamentais por pessoa

com deficiéncia, visando a sua inclusdo social e cidadania (BRASIL, 2015).

Diversos conceitos estdo presentes na Lei n°® 13.146/2015, mais especificamente no
artigo 3° e sdo considerados para promover a inclusdo da pessoa com deficiéncia. Em
particular, o item IV que apresenta o conceito de "barreiras” como qualquer entrave,
obstaculo, atitude ou comportamento que limite ou impeca a participacdo social da pessoa,
bem como o0 gozo, a fruicdo e o exercicio de seus direitos a acessibilidade, a liberdade de
movimento e de expressdo, a comunicacdo, ao acesso a informacdo, a compreensdo, a

circulagdo com seguranca, entre outros, classificadas em:

a) barreiras urbanisticas: as existentes nas vias e nos espacos publicos e privados
abertos ao publico ou de uso coletivo;

b) barreiras arquitetbnicas: as existentes nos edificios publicos e privados;

c) barreiras nos transportes: as existentes nos sistemas e meios de transportes;

d) barreiras nas comunicacdes e na informacgdo: qualquer entrave, obstaculo,
atitude ou comportamento que dificulte ou impossibilite a expressdo ou o
recebimento de mensagens e de informagdes por intermédio de sistemas de
comunicacdo e de tecnologia da informacao;
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e) barreiras atitudinais: atitudes ou comportamentos que impecam ou
prejudiquem a participacdo social da pessoa com deficiéncia em igualdade de
condicOes e oportunidades com as demais pessoas;

f) barreiras tecnoldgicas: as que dificultam ou impedem o acesso da pessoa com
deficiéncia as tecnologias; (BRASIL, 2015)

Dentre os estudos sobre barreiras em ambiente universitario relacionadas a questdes
arquitetdnicas ou atitudinais, Oliveira (2003) desenvolveu uma pesquisa que teve como
objetivo verificar se tais barreiras poderiam ser indicadas pelos proprios estudantes

universitarios com deficiéncia.

Diante das diferentes possibilidades de pesquisas que envolvem a questdo da
acessibilidade, e devido ao conjunto de barreiras citadas que estdo presentes em diversos
ambientes de convivio, faz-se necessario um aprofundamento em outro conceito mais

centrado no humano e na sua diversidade, abordado a seguir, chamado de Design Universal®.

O termo "Design Universal” foi cunhado pelo arquiteto e educador americano
Ronald L. Mace®, e foi utilizado pela primeira vez em 1985, trazendo imbricado em seu
significado o proposito de criar ambientes que fossem acessiveis a maior parte possivel das
pessoas, independentemente de sua idade, habilidade, estatura ou condicdo fisica e sensorial.
Ron, como era conhecido, também foi um defensor dedicado aos direitos das pessoas com
deficiéncia, fato este que se reflete em seu trabalho quando busca com uma filosofia de design
desafiadora as convencdes estabelecidas para a sua epoca, fornecer e promover uma base de
projetos capaz de adequar os ambientes as diferentes necessidades dos individuos (CENTER
FOR UNIVERSAL DESIGN, 2008).

No Brasil o conceito de Design Universal esta presente na Lei n° 13.146/2015, no

artigo 3°, item Il definido como sendo a concepcdo de produtos, ambientes, programas e

* Desenho Universal ou Design Universal: Para este trabalho ndo ha diferenciacdo no uso da terminologia
adotada. Desenho universal: A concepcdo de produtos, ambientes, programas e servicos a serem usados, na
maior medida possivel, por todas as pessoas, sem necessidade de adaptacdo ou projeto especifico. O desenho
universal ndo excluird as ajudas técnicas para grupos especificos de pessoas com deficiéncia, quando
necessarias.

(Fonte: http://www2.camara.leg.br/responsabilidade-social/acessibilidade/o-programa/glossario.html . Acesso 20
15/02/2017)

® Ronald L. Mace (1941-1998), fundador e diretor do programa "Centro de Design Universal”, faleceu em 29 de
Junho de 1998, em sua casa em Raleigh. Ele se formou na Escola de Design da North Carolina State University
em 1966 com um diploma de bacharelado em arquitetura. Depois de quatro anos de prética de arquitetura
convencional, ele se envolveu em um esfor¢o para produzir o primeiro codigo de construcdo para a
acessibilidade na nacdo. Este cddigo tornou-se obrigatério na Carolina do Norte em 1973 e serviu de modelo
para outros estados. O trabalho pioneiro de Ron no design acessivel foi fundamental para a aprovacdo de
legislacdo nacional que proibe a discriminagdo contra pessoas com deficiéncia, o Fair Housing Amendments Act
de 1988; e o The Americans with Disabilities Act de 1990.

(Fonte: https://www.ncsu.edu/ncsu/design/cud/about_us/usronmace.htm)
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servicos a serem usados por todas as pessoas, sem necessidade de adaptacdo ou de projeto

especifico, incluindo os recursos de tecnologia assistiva. (BRASIL, 2015)

Sua definigdo propde uma arquitetura e um design mais centrado no humano e na sua

diversidade, estabelecendo assim critérios para que edificagfes, ambientes internos, urbanos e

produtos atendam a um maior nimero de usuérios, independentemente de suas caracteristicas

fisicas, habilidades e faixa etéria, favorecendo a biodiversidade humana e proporcionando

uma melhor ergonomia para todos (NRB 9050/2015).

A Associacdo Brasileira de Normas Técnicas — ABNT (2015) por meio da norma

NRB 9050, define os sete principios do Desenho Universal:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

uso equitativo: é a caracteristica do ambiente ou elemento espacial que faz com
que ele possa ser usado por diversas pessoas, independentemente de idade ou
habilidade. Para ter 0 uso equitativo deve-se: propiciar 0 mesmo significado de
uso para todos; eliminar uma possivel segregacéo e estigmatizacdo; promover o
uso com privacidade, seguranca e conforto, sem deixar de ser um ambiente
atraente ao USUArio;

uso flexivel: é a caracteristica que faz com que o ambiente ou elemento espacial
atenda a uma grande parte das preferéncias e habilidades das pessoas. Para tal,
devem-se oferecer diferentes maneiras de uso, possibilitar o uso para destros e
canhotos, facilitar a precisdo e destreza do usuario e possibilitar o uso de pessoas
com diferentes tempos de reacdo a estimulos;

uso simples e intuitivo: é a caracteristica do ambiente ou elemento espacial que
possibilita que seu uso seja de facil compreensdo, dispensando, para tal,
experiéncia, conhecimento, habilidades linguisticas ou grande nivel de
concentracdo por parte das pessoas;

informacgdo de facil percepgdo: essa caracteristica do ambiente ou elemento
espacial faz com que seja redundante e legivel quanto a apresentaces de
informac0es vitais. Essas informagdes devem se apresentar em diferentes modos
(visuais, verbais, tateis), fazendo com que a legibilidade da informacdo seja
maximizada, sendo percebida por pessoas com diferentes habilidades (cegos,
surdos, analfabetos, entre outros);

toleréncia ao erro: é uma caracteristica que possibilita que se minimizem os
riscos e consequéncias adversas de ac¢les acidentais ou ndo intencionais na
utilizacdo do ambiente ou elemento espacial. Para tal, devem-se agrupar 0s
elementos que apresentam risco, isolando-os ou eliminando-o0s, empregar avisos
de risco ou erro, fornecer opgBes de minimizar as falhas e evitar acles
inconscientes em tarefas que requeiram vigilancia;

baixo esforco fisico: nesse principio, o ambiente ou elemento espacial deve
oferecer condicfes de ser usado de maneira eficiente e confortavel, com o
minimo de fadiga muscular do usuério. Para alcancgar esse principio deve-se:
possibilitar que os usudrios mantenham o corpo em posic¢ao neutra, usar forca de
operagdo razodvel, minimizar acBes repetidas e minimizar a sustentacdo do
esforco fisico;

dimensdo e espaco para aproximagdo e uso: essa caracteristica diz que o
ambiente ou elemento espacial deve ter dimensdo e espaco apropriado para
aproximacdo, alcance, manipulagdo e uso, independentemente de tamanho de
corpo, postura e mobilidade do usuério. Desta forma, deve-se: implantar
sinalizagdo em elementos importantes e tornar confortavelmente alcancaveis
todos 0s componentes para usudrios sentados ou em pé, acomodar variacoes de
mé&os e empunhadura e, por Gltimo, implantar espagos adequados para uso de
tecnologia assistiva ou assistentes pessoais. (BRASIL, 2015b)
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Portanto, o desenvolvimento de projetos que tomam como base 0s principios do
Design Universal, caminham alinhados para o atendimento de questdes relacionadas a
diversidade humana considerando também aspectos relevantes que promovam a

acessibilidade de produtos e servigos oferecidos.

Neste momento, vale reforcar que aliadas a um propdsito de verificacdo de questdes
que envolvem a qualidade de adaptacdo de um produto a quem o utiliza, e ao que faz com o
mesmo, a Ergonomia, assim como a busca de niveis viaveis de uso traduzidos em variaveis
como a Eficécia, Eficiéncia e Satisfacdo do Usuéario, a Usabilidade, torna-se necessario uma

abordagem conceitual nesse sentido.

Faz-se necessario salientar que diferentes autores tratam da tematica abordada no
presente trabalho e dentre estes buscou-se aqueles considerados referéncia no assunto tratado
e corroboram para proposito da avaliacdo da usabilidade do aplicativo proposto. Dentre eles
estdo: Walter Cybis, Adriana Holtz Betiol, Richard Faust, Itiro lida, Jakob Nielsen, Yvonne

Rogers, Hellen Sharp, e Jenny Preece.

Ergonomia € a qualidade da adaptacdo de um dispositivo a seu operador e a tarefa
que este realiza (CYBIS; BETIOL; FAUST, 2010, p.202). Em ambito internacional, a
International Ergonomics Association (IEA, 2016), aprovou uma definicdo em 2000,

conceituando Ergonomia e suas especializacdes:

Ergonomia (ou Fatores Humanos) ¢ a disciplina cientifica que estuda as interacdes
entre 0s seres humanos e outros elementos do sistema, e a profissdo que aplica
teorias, principios, dados e métodos, a projetos que visem otimizar o bem estar
humano e o desempenho global dos sistemas.

Ja a Usabilidade se revela quanto os usuarios empregam o sistema para alcancar seus
objetivos em um determinado contexto de operacdo, sendo caracterizada pelo nivel de
eficécia, eficiéncia e satisfacdo alcancado pelo usuario durante o seu uso (ISO 9241:11/2011).

De acordo com essa mesma normativa é possivel observar alguns conceitos importantes:

a eficacia: Acurécia e completude com as quais usuérios alcancam objetivos
especificos. Entendida também como a capacidade que os sistemas conferem a
diferentes tipos de usudrios para alcancar seus objetivos em niimeros e com a
qualidade necesséria;

b eficiéncia: Recursos gastos em relagdo & acurécia e abrangéncia com as quais
usuérios atingem objetivos. Entendida também como a quantidade de recursos
(Por exemplo: tempo, esforco fisico e cognitivo) que os sistemas solicitam aos
usuérios para obtencdo de seus objetivos com o sistema;

c satisfagdo: Auséncia do desconforto e presenga de atitudes positivas para com o
uso de um produto. Entendida também como a emocdo que 0s sistemas
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proporcionam aos usudrios em face aos resultados obtidos e dos recursos
necessarios para alcancar tais objetivos;

d contexto de uso: Usudrios, tarefas, equipamento (hardware, software e
materiais), e 0 ambiente fisico e social no qual um produto é usado. Importante
observar que o contexto de uso consiste daqueles componentes do sistema de
trabalho que sdo estabelecidos quando da especificagdo ou medicdo de
usabilidade.

e sistema de trabalho: Sistema, composto de usuarios, equipamento, tarefas e o
ambiente fisico e social, com o propésito de alcancar objetivos especificos.

f  usuario: Pessoa que interage com o produto.

objetivo: Resultado pretendido.

tarefa: Conjunto de acdes necessarias para alcancar um objetivo. Estas acdes

podem ser fisicas ou cognitivas e as responsabilidades do trabalho podem

determinar objetivos e tarefas.

i produto: Parte do equipamento (hardware, software e materiais) para o qual a
usabilidade é especificada ou avaliada.

j  medida (substantivo): Valor resultante da medi¢do e o processo usado para
obter tal valor.(ABNT NBR 9241:11/2011)

o Q

A Figura 1 proporciona uma visibilidade dos componentes da usabilidade e o
relacionamento entre eles, o que de certo modo, permite ter uma dimensdo dos atributos que

podem ser verificados e mensurados.

Figura 1- Estrutura da Usabilidade

L l_ resultado
usuario =

A

Usabilidade: medida na qual objetivos sao

alcangados com eficacia, eficiéncia e satisfagio.
h 4
resultado
ambiente de uso
| -
s
Contexto de uso
Medidas de usabilidade

Fonte: 1SO 9241:11/2011

De posse dessas conceituacdes é possivel avancar para entender os problemas que

envolvem questBes ergondmicas e questdes de usabilidade.

Uma certa clareza de entendimento entre a relacdo homem x maquina, decorre do
fato de que um problema de usabilidade ocorre durante a interacdo, atrapalhando o usuario na
realizacdo de sua tarefa, mas tem sua origem em um problema de ergonomia da interface
(CYBIS; BETIOL; FAUST, 2010).

Para ampliar a compreensdo, um problema de ergonomia é identificado quando um

aspecto da interface estd em desacordo com as caracteristicas dos usuarios e da maneira pela
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qual ele realiza sua tarefa. Assim esse tipo de problema € caracterizado, segundo Cybis, Betiol
e Faust (2010), por: a) aspecto inadequado na interface; b) recomendacdo ou critério
ergondmico sendo desrespeitado; ¢) provavel problema de usabilidade em sua consequéncia:
as provaveis implicacdes negativas desse aspecto sobre a usabilidade; d) o contexto de
operacgéo onde o problema de usabilidade pode provavelmente ser observado.

No caso de um problema de usabilidade, segundo os mesmos autores, este €
observado em determinadas circunstancias, quando uma caracteristica do sistema interativo
(problema de ergonomia) ocasiona a perda de tempo, compromete a qualidade da tarefa ou
mesmo inviabiliza sua realizacdo. Tais situagdes podem desencadear no usuario de um
sistema interativo um aborrecimento, constrangimento e até certo trauma comprometendo

assim o nivel de satisfacdo deste.

Para Cybis, Betiol e Faust (2010), um problema de usabilidade é descrito por
informacGes sobre: a) o contexto de operacdo onde o problema pode ser observado; b) o
provavel problema de ergonomia em sua origem, ou seja, algum aspecto inadequado na
interface que provavelmente causa o problema de usabilidade; c) os efeitos possiveis sobre o

usuario e sua tarefa, incluindo a frequéncia com que esse problema/contexto se manifesta.

Nesse sentido, os autores trazem uma reflexdo interessante para o contexto desse
trabalho quando colocam que um problema de usabilidade pode ter origem em mais de um
problema de ergonomia, € um problema de ergonomia pode dar origem a mais de um

problema de usabilidade. Partindo dessa observacéo, é possivel dizer que:

um problema de usabilidade sera sempre hipotético, quando diagnosticado por meio
de uma avaliacdo de ergonomia, ou comprovado, quando observado por um teste de
usabilidade. Por seu lado, um problema de ergonomia sera explicito, quando
identificado por uma avaliacdo de ergonomia, ou implicito, quando inferido por
meio de um teste de usabilidade, (CYBIS; BETIOL; FAUST, 2010, p.204).

Para ajudar a escolher um melhor caminho para reforcar as acGes a serem tomadas
em esferas ergondmicas e de usabilidade, Cybis, Betiol e Faust (2010) trazem que, enquanto a
usabilidade é medida, a ergonomia da interface s6 pode ser inspecionada e/ou avaliada a

partir de recomendacdes e critérios ergonémicos.

A contextualizacdo para a avaliacdo ergonémica e para um teste de usabilidade deve
ser levada em conta em relacdo a diferentes condi¢cGes de operagcdo previstas para o sistema
escolhido. Em outras palavras, caracteristicas de determinados tipos de usuarios (idosos,

pessoas com alguma deficiéncia, e outros casos), tarefas, equipamentos e ambientes fisicos e
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organizacionais serdo determinantes para os diferentes resultados encontrados (CYBIS,
BETIOL; FAUST, 2010).

Assim, é possivel identificar na literatura pertinente, uma categoria de problema de
usabilidade pautada pelo impacto que pode trazer sobre a produtividade de uma tarefa no
momento da interagdo como usuario. Segundo Cybis, Betiol e Faust (2010, p.205), esses

problemas sdo caracterizados como:

a) Barreira: refere-se a um aspecto da interface que impede a realizacdo de uma
tarefa. O usuario nele esharra sucessivas vezes e ndo aprende a suplanta-lo sem
uma ajuda externa. Uma barreira se apresentard ao usuario inviabilizando o
desempenho da tarefa, fazendo com que ele desista de utilizar uma funcdo do
sistema temporéria ou definitivamente;

b) Obstaculo: refere-se a um aspecto da interface no qual o usuario esharra
algumas vezes, mas aprende a suplanta-lo. Mesmo assim, um obstaculo
ocasionara sempre uma perda de desempenho nas préximas realizacbes da
tarefa;

c) Ruido: refere-se a um aspecto da interface que, sem consistir em uma barreira
ou obstaculo ao usuario, causa uma diminuigdo de seu desempenho na tarefa.
Em funcdo de ruidos na interacdo, o usuario pode desenvolver uma ma
impressdo do sistema (aspecto subjetivo).(CYBIS; BETIOL; FAUST, 2010,
p.205)

O conhecimento sobre as principais diferencas entre os problemas de ergonomia e 0s
problemas de usabilidade de um sistema, e tambeém sobre como as caracteristicas deste ultimo
causam impacto na produtividade de uma tarefa executada pelo usuario, possibilitam o

pesquisador escolher caminhos entre os paradigmas de avaliacdo existentes e suas tecnicas.

De acordo com Rogers, Sharp e Preece (2013, p.360), qualquer tipo de avaliacéo,
seja um estudo de usudrio ou ndo, é guiada tanto explicita como implicitamente por um
conjunto de crencas que também podem ser respaldadas pela teoria. Assim, essas crencas e as
praticas a elas associadas (isto €, os métodos ou técnicas) sdo conhecidas como um paradigma

de avaliacdo. Os mesmos autores esclarecem que:

Um exemplo da relacdo entre um paradigma e as técnicas usadas por avaliadores que
seguem esse paradigma pode ser visto no teste de usabilidade, que é um paradigma
das ciéncias aplicadas e da engenharia. As técnicas associadas a testes de usabilidade
s80 as seguintes: testes com usuarios em um ambiente controlado; observacdo da
atividade do usuéario no ambiente controlado e em campo; e questionarios e
entrevistas. (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013, p.360)

Para melhor entendimento, serdo apresentados, de acordo com Rogers, Sharp e

Preece (2013, p.361), quatro paradigmas centrais de avaliacao:
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a) Avaliacdo Rapida e Suja: considerada uma pratica comum, na qual os designers
obtém um feedback informal dos usuarios ou consultores para confirmar que suas
ideias estdo de acordo com as necessidades dos usuarios e que estdo agradando. E
assim chamada em raz&o de ter de ser realizada dentro de um curto espago de tempo;

b) Teste de Usabilidade: visa avaliar o desempenho dos usuarios tipicos na realizagdo
de tarefas cuidadosamente preparadas, por sua vez tipicas daqueles para os quais o
sistema foi projetado. O desempenho dos usuarios é geralmente avaliado no que diz
respeito ao ndmero de erros e ao tempo para completar a tarefa. Enquanto realizam
tais tarefas sdo observados e filmados e as suas interacBes sdo registradas por meio
de um software. Esses dados da observacdo sdo utilizados para se calcular o tempo
do desempenho, para se identificarem erros e para ajudar a explicar porque o0s
usuarios fizeram o que fizeram;

c) Estudos de Campo: Possiveis de serem realizados em ambientes reais, com o
objetivo de aumentar o entendimento do que os usuarios fazem naturalmente e de
como a tecnologia causa impacto nessas atividades. No design de produtos, 0s
estudos de campo podem ser usados para (1) ajudar a identificar oportunidades de
uso de novas tecnologias; (2) determinar requisitos para o design; (3)facilitar a
introducdo de uma tecnologia; e (4) avaliar a tecnologia;

d) Avaliacdo Preditiva: Para este tipo de avaliagdo, os especialistas aplicam seu
conhecimento a respeito de usudrios tipicos, geralmente guiados por heuristicas®,
visando prever problemas de usabilidade. A caracteristica-chave da avaliagdo
preditiva é a de os usuarios ndo precisarem estar presentes, 0 que torna o processo
rapido, relativamente barato e, portanto, atrativo para as empresas; ainda assim, ela
também tem suas limitacdes. (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013, p.361)

Rogers, Sharp e Preece (2013, p.365), elencam algumas técnicas de avaliacdo de
modo categorizado que podem ser utilizadas de maneiras diferentes em paradigmas diferentes

de avaliacdo. Sdo elas:

a) Observar usuarios: As técnicas de observacdo ajudam a identificar
necessidades, levando a novos tipos de produtos, e a avaliar protétipos.
Anotac0es, audio, video e logs da interacdo sdo formas bem conhecidas de se
registrarem observagBes, sendo que cada uma tem suas vantagens e
desvantagens. Os desafios 6bvios para os avaliadores dizem respeito ao
seguinte: como observar sem atrapalhar as pessoas que estdo sendo observadas
e como analisar os dados, particularmente quando grandes quantidades de dados
em video sdo coletadas ou quando varios tipos diferentes de técnicas devem ser
integrados para se contar uma estoria.

b) Solicitar as opinides dos usuarios: Perguntar aos usuarios o que eles pensam a
respeito de um produto - se ele realiza 0 que querem; se eles o apreciam; se é
esteticamente atraente; se eles enfrentam problemas ao utiliza-lo; se deseja,
utiliza-lo novamente - é uma maneira 6bvia de obter feedback.

c) Solicitar as opiniBes dos especialistas: As inspe¢des e revisdes de software sdo
estabelecidas para a avaliagdo de cddigos e estruturas de softwares. Durante 0s
anos 80, versoes de técnicas semelhantes foram desenvolvidas para se avaliar a
usabilidade. Guiados por heuristicas, os especialistas desempenhavam as tarefas
como se fossem o0s usuarios tipicos, identificando os problemas. Os
desenvolvedores apreciam tal abordagem por ela ser, em geral, relativamente
barata e por poder ser realizada de forma rapida - em comparacdo com as
avaliacOes de laborat6rio e de campo que envolvem usuérios.

d) Testar o desempenho dos usuarios: A base fundamental dos testes de
usabilidade tem sido medir o desempenho dos usuérios em comparar dois ou
mais designs. Estes testes sdo geralmente conduzidos em ambientes controlados

®A palavra “Heuristica” decorre do verbo grego heuriskein, que significa “encontrar”, “descobrir”. Segundo
Abbagnano (1986), o verbo grego corresponde a “encontro”, “busca” ou “arte da busca”.
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e envolvem usuarios tipicos na realizagdo de tarefas tipicas e bem definidas. Os
dados séo coletados de modo que o desempenho possa ser analisado. Em geral,
o0 tempo levado para se completar uma tarefa, o nimero de erros cometidos e o
caminho de navegagdo no uso do produto sdo registrados. Métricas estatisticas
descritivas, tais como desvios médio e padrdo, sdo normalmente utilizados para
relatar os resultados.

e) Modelar o desempenho do usudrio na realizagcdo das tarefas: Os modelos
sdo utilizados para prever a eficacia de uma interface ou comparar tempos de
desempenho em versdes diferentes. (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013,
p.365)

Decidir pelo paradigma de avaliacdo e as técnicas para responder as questdes que
satisfazem a meta da avaliacdo € um passo tdo importante quanto identificar as questfes
praticas e éticas a serem resolvidas. Além disso, também é preciso tomar decisdes que
envolvem quais dados serdo coletados, como deve ser realizada a anélise e como os resultados
devem ser apresentados a equipe de desenvolvimento. Para Rogers, Sharp e Preece (2013,
p.375), em grande parte, a técnica utilizada determina os tipos de dados que sdo coletados e
alguns elementos imprescindiveis que compdem esse processo devem ser levados em conta:
(1) Confiabilidade ou consisténcia de uma técnica: diz respeito ao qudo bem essa técnica
produz 0s mesmos resultados em ocasides diferentes, sob as mesmas circunstancias. Assim,
processos de avaliacBes diferentes possuem graus diferentes de confiabilidade; (2) Validade:
diz respeito a se a técnica de avaliacdo mede ou ndo o que se quer, o que abrange tanto a
propria técnica como a maneira como ela é realizada; (3) Desvios: em geral, ocorrem quando
os resultados sdo distorcidos. Por exemplo: Durante uma avaliacdo heuristica, alguns
avaliadores especialistas podem ser muito mais sensiveis a certos tipos de falhas em designs
do que outros; (4) Escopo: o escopo de um estudo de avaliacdo refere-se a quanto as
descobertas feitas podem ser generalizadas. Por exemplo: Uma técnica de modelagem que faz
uso de um escopo preciso e limitado e prevé um comportamento de um especialista
basicamente livre de erros, gera resultados que ndo podem ser usados para descrever novatos
aprendendo a utilizar um sistema; (4) Validade Ecoldgica: diz respeito a como o ambiente
em que uma avaliacdo é conduzida influencia ou até distorce os resultados. E o caso dos
experimentos realizados em laboratorios, que sdo altamente controlados e sd&o um pouco
diferentes do local de trabalho, de casa, ou dos ambientes de lazer. Portanto, 0s experimentos
em laboratdrio tém baixa validade ecoldgica, porque é pouco provavel que os resultados

representem o que realmente ocorre no mundo real.

Dentro do contexto de realizacdo de avaliacdo, Nielsen e Molich (1994) apud (DIAS,

2007) apresentam a avaliacdo Heuristica como uma forma de a inspecdo sistemética de
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sistemas interativos, cujo objetivo € identificar problemas de usabilidade que, posteriormente,
serdo analisados e corrigidos ao longo do processo de desenvolvimento do sistema (DIAS,
2007).

Esse método consiste na participacdo de um grupo de avaliadores no processo de
avaliacdo de usabilidade. As pessoas que fazem parte dela podem ser tanto especialistas em
usabilidade quanto pessoas que possuem pouca ou nenhuma experiéncia na area. Além disso
Rocha e Baranauskas (2003) conta que utilizar designers novatos na avaliagcdo proporcionam

a elas relevante progresso educacional.

A avaliacdo heuristica pode ser feita por apenas uma pessoa. No entanto, €
recomendavel que seja feita com diferentes tipos de usuarios (desenvolvedores, usuério final e
especialistas) e por mais de um avaliador, pois proporciona diferentes visdes e experiéncias de
determinados pontos de usabilidade no projeto web, enriquecendo assim a avaliagcdo. Porém,
Dias (2007) ressalva que quando a avaliagéo € feita dessa forma, existem muitas opinides que
diferem uma da outra. Dias (2007) entdo diz que para eliminar a dependéncia de opinides e a
influéncia da opinido de um especialista sobre uma pessoa sem experiéncia, € necessario usar
heuristicas para efeito de comparacdo, desenvolvidas inicialmente por Nielsen e Molich
(1994).

E comum ainda oferecer aos avaliadores primeiro informacées sobre o contexto do
sistema web e a sequéncia para realizar tarefas, pois as formas de avaliacdo e os pontos da
usabilidade a serem considerados podem ndo ser 0s mesmos entre sistemas de interacdo que
apresentam objetivos diferentes. Ao término da avaliacdo, todos os resultados adquiridos por
cada avaliador sdo congregados em um relatorio final, sendo os problemas classificados em
graus de severidade, possibilitando assim aos especialistas identificar e solucionar problemas
que exigem mais atencao.

A analise conta com o uso intensivo do sistema por meios de suas interfaces com o
apoio de uma lista de critérios heuristicos reconhecidos pelos melhores
pesquisadores e profissionais da area. A partir desta lista de critérios, entendidos
como guia de avaliacdo ou métricas, o profissional e especialista de usabilidade usa
seus conhecimento da teoria, sua experiéncia e senso comum para analisar as condigdes de

uso do sistema e produz um relatério que oferece indicacdes de pontos de melhoria,
de davida e de ndo-conformidade com o projeto (REBELO, 2009).

De acordo com Dias (2007), a avaliacdo heuristica é uma forma rapida e barata de se
fazer uma avaliacdo de usabilidade em um portal web, pois faz uso de poucos recursos e néo

precisa de um usuario utilizando do sistema para fazer a analise. Justamente por isso a
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avaliacdo heuristica é considerada um dos principais métodos para se fazer a avaliagcdo de

usabilidade em um site.

Quando se pensa em realizar um teste de usabilidade, é necessario saber a
importancia de se avaliar a qualidade das interacfes que se estabelecem entre usuérios e o
sistema, tendo como objetivo constatar problemas de usabilidade, medir seu impacto negativo
sobre as interagOes e identificar suas causas na interface. Vale reforgar que um teste de
usabilidade envolve usudrios reais ou representativos da populacdo-alvo interagindo com ele
para realizar tarefas especificas em um contexto de operacdo real ou simulado (CYBIS;
BETIOL; FAUST,2010)

Algumas caracteristicas devem ser levadas em conta ao se planejar uma atividade
desse tipo. De modo sucinto, e de acordo com Cybis, Betiol e Faust (2010, p.221) séo as

seguintes:

a) a verbalizacdo do usuario: Tem o propdsito de procurar extrair da mente do
participante do teste de usabilidade, informacfes que ajudam o pesquisador a
entender o que levou o participante a uma hesitacdo, a um bloqueio, a um
desvio ou até uma situacdo de erro. Duas vertentes técnicas podem ser
aplicadas: a Verbalizacdo Simulténea - quando o0s usuérios sdo constantemente
convidados a verbalizar seus pensamentos durante a execucdo da tarefa e a
Verbalizag¢ao consecutiva - quando o usuario é questionado de suas a¢des apos a
execucdo das tarefas, a0 mesmo tempo que V& o registro em video da interacdo
que acaba de realizar com o sistema;

b) o local de realizacdo: Basicamente existem dois tipos de ambientes onde
podem ser realizados os ensaios de interacdo: no proprio local de trabalho ou
em um laboratério de usabilidade;

c) os resultados esperados: Os resultados de um teste de usabilidade podem ser:
qualitativos quando referem-se ao conhecimento das estratégias aplicadas pelos
usuérios durante as interacdes e a lista de problemas de ergonomia sobre as
interfaces; e quantitativos por possuirem uma caracteristica mais objetiva, ou
seja, possibilita situacBes como classificar e contabilizar a frequéncia e a
duracdo dos acontecimentos em termos de eficicia e eficiéncia dos usuarios
durante as simulagdes;

d) o constrangimento: A gestdo do constrangimento ¢ um desafio para o analista
de usabilidade, visto que ao ser exposto em uma situacdo de observacéo direta
de suas atitudes, o participante deve ser preparado corretamente com técnicas e
método que garantam sua integridade psicolégica e minimizem situagfes de
dificuldade de percepcdo, recuperacdo de informagdo e formulagdo de

planos.(CYBIS; BETIOL; FAUST, 2010, p.221)

O Quadro 1 apresenta um resumo dos tipos de protocolos verbais de acordo com

Ericsson e Simon (1993) e Van Someren, Barnard e Sandberg (1994):
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Quadro 1- Tipos de protocolos verbais

Autores Tipos de protocolos ConceituacOes

verbais

Referente aos protocolos talk aloud e think aloud onde
0s relatos do processo cognitivo, descritos como estados
concorrente sucessivos  das informacGes sdo  verbalizados
Ericsson e Simon (1993) diretamente, ou seja, durante a realizacio da tarefa.

Verbalizacéo

Referente a descrigdo que o sujeito faz de uma situacao
especifica de uma tarefa que acabou de fazer, ou seja, a
verbalizagdo ocorre ap6s a realizagdo da tarefa.

Verbalizacéo
retrospectiva

Introspeccdo Referente aos relatos que o sujeito verbaliza em pontos
intermediarios que ele escolhe no processo de solugdo
do problema.

Retrospeccéo Referente aos relatos que o sujeito descreve do processo

Van Someren, Barnard _ de pensamer?to, apos a realizag8o da tarefa _

Prompting Referente a interrupcdes durante o processo de solucéo

e Sandberg (1994) de um problema, ou seja, 0 pesquisador pode fazer

perguntas ao sujeito durante a realizacio da tarefa, a fim
de suscitar a lembranca.

Dialogo Envolve o dialogo entre o sujeito e o pesquisador
durante a realizacdo da tarefa.

Fonte: Elaborado a partir de Ericsson e Simon (1993) e Van Someren, Barnard e Sandberg (1994)

E importante considerar que ao se utilizar as informacdes extraidas do protocolo
think aloud, de modo favoravel estdo os dados coletados da memoria de curto prazo, diferente
dos pensamentos gerados a partir da memaria de longo prazo, marcados na maioria das vezes

pela percepcdo daquele que os expde, segundo Van Someren, Banard e Sandberg (1994).

De acordo com Cybis, Betiol e Faust (2010, p. 24) existe uma "configuracdo de base"
a partir da qual uma interface pode favorecer o estabelecimento da usabilidade na relacdo
usuario e sistema. Essa configuracao respeita determinados critérios, principios ou heuristicas

de usabilidade sugeridos por diversos autores e instituicdes que tratam do assunto.

Jakob Nielsen, especialista em usabilidade propde um sistema de critérios e
principios para o projeto de interfaces que traz um conjunto de dez qualidades de base para

qualquer interface chamada de Heuristicas de Nielsen (NIELSEN, 1995). Sdo elas:

a) Visibilidade do estado do sistema - o sistema deve sempre manter
informados os usuarios a respeito do que esta acontecendo, por meio de
feedback apropriado em tempo razoavel;

b) Correspondéncia entre o sistema e o mundo real - o sistema deve falar a
linguagem do usuario, com palavras, frases e conceitos familiares, ao invés
de utilizar termos técnicos. As convencdes do mundo real devem ser
seguidas, fazendo com que as informac6es aparecam em uma ordem logica e

natural ao usudrio;
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c) Controle e liberdade do usuario - os usuérios costumam escolher, por
engano, funcdes do sistema, e precisam encontrar uma maneira de sair da
situacdo ou estado indesejado, sem maiores problemas. Deve ser possivel ao
usuario desfazer ou refazer operacoes;

d) Consisténcia e padrfes - 0s usuarios ndo devem ter que adivinhar que
palavras, situacdes ou agdes significam a mesma coisa;

e) Prevencdo de erros - melhor do que boas mensagens de erro é um projeto
cuidadoso que previna, em primeiro lugar, a ocorréncia de erros;

f) Reconhecimento ao invés de recordacao - objetos, acdes e opgcdes devem
ser visiveis. O usuério ndo deve ser obrigado a lembrar de informagdes ao
passar de um didlogo a outro. As instrucfes de uso do sistema devem estar
visiveis e facilmente acessiveis quando necessario;

g) Flexibilidade e eficiéncia de uso - deve ser permitido ao usuério personalizar
ou programar acgdes frequentes. Devem ser implementados aceleradores para
serem adotados por usuarios experientes;

h) Projeto estético e minimalista - os didlogos ndo devem conter informacdes
irrelevantes ou raramente necessaria. Cada unidade extra de informacdo em
um didlogo compete com unidades relevantes de informacao e diminuem sua
visibilidade relativa;

i) Suporte aos usuarios no reconhecimento, diagnodstico e recuperacdo de
erros - as mensagens de erro devem ser expressas em linguagem clara, sem
cddigos, indicando precisamente o problema e sugerindo solugdes;

j) Informaces de ajuda e documentacdo - a documentacdo do sistema deve
sempre estar disponivel ao usuario, mesmo que o sistema seja facil de usar. A
documentacdo de auxilio ao usuario deve ser facil de pesquisar, focada nas

tarefas que o usuario costuma realizar com o sistema e ndo muito longa.

Tais como essas heuristicas, Shneiderman e Plaisant (2004), desenvolveram oito

regras de ouro para elaboracdo de uma boa interface. S&o elas:

a) Perseguir a Consisténcia — sequéncia de acbes similares para situacfes
similares; a mesma terminologia em menus e tela de ajuda ao usuério; padréo
de cores, leiaute, fontes;

b) Fornecer Atalhos — teclas especiais, macros e navegacdo simplificada sao

exemplos de atalhos que facilitam e agilizam a interacdo dos usuarios mais
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9)

h)

Outro
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experientes que usam o sistema com frequéncia, eliminando telas ou passos
desnecessarios;

Fornecer Feedback informativo — toda acdo do usuério requer uma resposta
do sistema, a qual sera mais ou menos detalhada ou informativa, dependendo
do tipo de agdo executada;

Diélogos que indiquem término da acdo — as sequéncias de acbes do
sistema devem ser organizadas de tal forma que o usuério seja capaz de
identificar quando cada grupo de a¢6es foi completado com sucesso;
Prevencdo e tratamento de erros — o sistema deve ser projetado de tal
forma que os usuarios ndo consigam cometer erros de alta severidade e ainda
recebam instrucdes adequadas para o tratamento dos erros que porventura
ocorrerem;

Reversao de agfes — tanto quanto possivel, as acbes devem ser reversiveis,
aliviando, assim, a ansiedade dos usuarios e encorajando-os a explorar o
sistema;

Controle e iniciativa ao usuario — 0s usuarios mais experientes desejam ter
a sensacdo de que detém o controle sobre o processamento e que 0 sistema
responde as suas acles, e ndo 0 contrario;

Baixa carga de memorizacdo — a capacidade humana de memorizacao
requer que a tela do sistema seja simples, consistente em relagdo as outras
telas do conjunto e que a frequéncia de movimentos em cada tela seja

reduzida.

importante guia de recomendacdes sdao os “Critérios ergondmicos”

desenvolvidos por Dominique Scapin e Christian Bastien em 1993. Nele é apresentado um

conjunto de oito critérios de qualidades ergondmicas que uma interface homem-computador

deveria apresentar. Estas recomendacgdes propiciam o aumento da sistematizacdo dos

resultados da avaliacdo de usabilidade, pois em uma analise, diferentes especialistas

conseguem obter resultados parecidos. A seguir sdo apresentados os “critérios ergondmicos
de Bastien e Scapin” (BASTIEN; SCAPIN, 1993):

a)

Conducdo — refere-se aos meios disponiveis para aconselhar, orientar,
informar e conduzir o usuario na interacdo com o computador (mensagens,

alarmes, rétulos);



41

b) Carga de trabalho — diz respeito a todos elementos da interface que tém um
papel importante na reducdo da carga cognitiva e perceptiva do usuério, e no
aumento da eficiéncia do dialogo;

c) Controle explicito - diz respeito tanto ao processamento explicito pelo
sistema das agdes do usuério, quanto do controle que os usuarios tém sobre o
processamento de suas acOes pelo sistema;

d) Adaptabilidade — diz respeito a sua capacidade de reagir conforme o
contexto, e conforme as necessidades e preferéncias do usuério;

e) Gestdo de erros — diz respeito a todos 0s mecanismos que permitem evitar
ou reduzir a ocorréncia de erros, e quando eles ocorrem, que favoregam sua
correcdo. Os erros sdo aqui considerados como entrada de dados incorretos,
entradas com formatos inadequados, entradas de comandos com sintaxes
incorretas, etc.;

f) Homogeneidade/consisténcia — esse critério refere-se a forma com que
codigos, denominacdes, formatos, procedimentos e outros elementos da
interface foram, em sua concep¢do, conservados idénticos em contextos
idénticos, e diferentes para contextos diferentes;

g) Significado dos codigos e denominagdes — diz respeito a adequacao entre o
objeto ou a informacdo apresentada ou pedida, e sua referéncia. Codigos e
denominac@es significativas possuem uma forte relacdo semantica com seu
referente. Termos pouco expressivos para O usuario podem ocasionar
problemas de conducdo onde ele pode ser levado a selecionar uma opgéo
errada;

h) Compatibilidade - refere-se ao acordo que possam existir entre as
caracteristicas do usuario (memoria, percepcao, habitos, competéncias, idade,
expectativas, etc.) e das tarefas, de uma parte, e a organizacao das saidas, das
entradas e do dialogo de uma dada aplicacdo, de outra. Ela diz respeito

também ao grau de similaridade entre diferentes ambientes e aplicacdes.

A combinagdo de varios métodos no momento de analisar a usabilidade de uma
interface proporciona resultados mais satisfatorios na avaliacdo, pois possibilita identificar

uma maior variedade de problemas existentes com menos esforcos, em menos tempo.

Sendo assim, é interessante neste momento, destacar o que 0s métodos tém em

comum, e também como se complementam.
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Observa-se que os autores ddo bastante énfase na navegacdo do usuério no sistema
principalmente Bevan (1998). Como exemplo, ele explica que um site deve propiciar aos
usuarios maneiras de explora-lo, fornecendo-os links consistentes, opcdes de retorno e saida,
botbes para navegacdo com o mapa do site incluido e titulos significativos. Isso evita a

desorientacdo do usuario, permitindo-o ter uma experiéncia mais segura e satisfatoria.

Os especialistas consideram que para um projeto de interface, é fundamental a boa
escolha dos tipos de fontes, cores, posicionamento de imagens, menus e textos, pois
favorecem a legibilidade e consisténcia da pagina, proporcionando ao usuario menor distracdo
com coisas irrelevantes e melhoria de desempenho na realizacdo de alguma tarefa especifica,
pois ndo forca a pessoa a memorizar passos para executar alguma agdo no sistema proposto.

Além disso, diminui a incidéncia de erros e as dificuldades de compreensao.

Os usuérios necessitam tambem de fung6es que lhes possibilitem contornar situacées
indesejadas, sejam estas causadas por erros ou ac¢des involuntarias. Nielsen (1995), Instone
(1997), Shneiderman (1998), Bastien e Scapin (1993) destacam a importancia do individuo ter
esse controle sobre o sistema e conseguir solucionar erros, pois assim, a ansiedade do usuario
é diminuida, causando menos interrupcdes na realizacdo de alguma tarefa e encorajando-o a

explorar mais profundamente o sistema proposto.

O feedback € outro atributo da usabilidade que é destacado pelos especialistas. Um
sistema deve fornecer informacdes para os usuarios de qualquer acdo que este realiza. Deve
também relatar qualquer erro que eventualmente possa acontecer. A documentacao € um fator
igualmente essencial, mesmo sendo para uma aplicagdo pequena. Assim 0 usuario tem uma

espécie de guia no sistema, facilitando a compreensao das atividades.

A flexibilidade é explicada pelos autores como sendo uma forma do sistema se
adaptar de acordo com o tipo de usuario. Um usuario experiente com certeza precisa de meios
para interagir com a interface mais rapidamente, tornando as teclas de atalho uma opcéo
bastante viavel. Para usuarios com menos tempo de uso, pode-se oferecer-lhes maneiras mais
praticas e explicativas. Assim, o sistema proposto deve oferecer ao individuo procedimentos
que possibilitem realizar uma mesma tarefa de diferentes maneiras, independentemente do

tipo de usuério.

O contexto trazido do mundo real para dentro do site, destacado especialmente por
Nielsen (1995), é talvez um dos fatores que mais influenciam na escolha de um sistema por

parte do usuario. O contexto estd fortemente ligado a familiarizagdo, sendo que o site deve
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mostrar caracteristicas psicolédgicas, culturais e técnicas semelhantes as que as pessoas estdo
acostumadas a vivenciar, proporcionando-lhes mais facilidade e rapidez na execucdo de

tarefas, pois estas sdo organizadas de acordo com 0s costumes e expectativas do usuério.

Portanto a boa prética de todos esses conceitos vistos e relacionados, criados por
varios especialistas em usabilidade, fazem com que a interface de um sistema se torne facil e

prazerosa para 0 uso.
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3.1 O recurso de Tecnologia Assistiva utilizado no estudo: Aplicativo WEBSONORA

Para a contextualizacdo do presente trabalho é importante saber que seu foco tange a
utilizacdo de um recurso de Tecnologia Assistiva que se enquadra na categoria de "Recursos
de Acessibilidade ao Computador” seguindo uma classificacdo escrita em 1998 por José
Tonolli e Rita Bersch proposta com fins didaticos, que organiza os recursos de tecnologia

assistiva de acordo com os objetivos a que se destinam (BERSCH, 2013).

No Brasil, essa classificacdo foi utilizada em 2012 pelo Ministério da Fazenda;
Ciéncia, Tecnologia e Inovacdo e pela Secretaria Nacional de Direitos Humanos da
Presidéncia da Republica na publicacdo da portaria interministerial n® 362, de 24 de Outubro
de 2012, que trata sobre a linha de crédito subsidiado para a aquisicdo de bens e servicos de

Tecnologia Assistiva destinados as pessoas com deficiéncia.

Vale ainda frisar que essa classificacdo, foi desenhada com base em outras
classificacdes’ utilizadas em banco de dados de Tecnologia Assistiva e a partir da formag&o
dos autores no Programa de Certificacdo em Aplicacdes da Tecnologia Assistiva - ATACP da
California State University Northridge, College of Extended Learning and Center on
Disabilities (BERSCH, 2013).

O recurso tecnologico escolhido para ser avaliado junto ao publico-alvo da presente
pesquisa foi desenvolvido por dois pesquisadores® brasileiros da cidade de Ourinhos - SP,
com formacdo na area de tecnologia da informacdo e comunicacdo e conhecimentos

especificos em Engenharia de Software e Engenharia da Usabilidade.

Assim, o recurso de Tecnologia Assisitiva, intitulado WebSonora ¢ um software
aplicativo que funciona sob a plataforma Android em dispositivos moveis como tablets e

celulares, que necessitam estar conectados a Internet para estabelecer comunicacdo com um

7 Qutras Classificagdes internacionais utilizadas como referéncia:

a) 1S0 9999/2007: - http://www.inr.pt/uploads/ISO%209999%20lista%20a%20publicarl_convertido.pdf;
Link acessado em 08/07/2016;

b) Sistema Nacional de Classificacdo dos Recursos e Servicos de Tecnologia Assistiva dos Estados Unidos
no link: www.ed.gov/officessfOSERS/NIDRR/Products/National_Classification_System.doc/ - Link
acessado em 08/07/2016;

c) A Classificacdo HEART, apresentada de forma adaptada no documento EUSTAT - Empowering USers
Through Assistive Technology, no link: http://www.siva.it/research/eustat/index.html - Acessado em
08/07/2016;

8 Gilson Aparecido Castadelli (Lattes: http://lattes.cnpq.br/9796443241272608) e Guilherme Orlandini (Lattes:
http://lattes.cnpq.br/7878162513190912)
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banco de dados, alocado num Data Center, responsavel pelo armazenamento das informacdes

a serem recuperadas.

Em termos técnicos o produto desenvolvido é caracterizado como um Motor de
Busca acionado por reconhecimento de voz. Um motor de busca identificard a palavra ou
conjunto de palavras ditas por qualquer pessoa que faca acesso ao sistema. Com base na
palavra/conjunto de palavras que foram ditas o motor de buscas realiza a pesquisa e devolve o
resultado em formato de dudio. Por exemplo, uma pessoa pronuncia: “ortografia” e o sistema
responde ao solicitante, instantaneamente de modo sonoro: “conjunto de regras estabelecidas
pela gramética normativa que ensina a grafia correta das palavras, o uso de sinais gréaficos que
destacam vogais ténicas, abertas ou fechadas, processos fonol6gicos como a crase, 0s sinais
de pontuacdo esclarecedores de fungdes sintaticas da lingua e motivados por tais funcdes”. A
partir da localizacdo do termo o sistema permitira uma navegacdo aberta dos assuntos
relacionados por meio de interface totalmente sonora.

A Figura 2 apresenta 0 primeiro esquema projetado pelos desenvolvedores do
aplicativo, baseado em uma interface com o usuario por meio de comandos de voz.

Figura 2 - Esbogo do primeiro modelo de interface por udio projetado
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Apos estudos realizados pelos projetistas do aplicativo com vistas a ter um modelo
de interface que pudesse ser utilizado para a realizacdo da presente pesquisa (CASTADELLI;
ORLANDINI; BRACCIALLI, 2015), foi homologada uma versdo do aplicativo que ao
utilizar-se do reconhecimento e sintese de voz seria capaz de prover acesso a uma

enciclopédia, uma rede de sites sonoros, e a uma rede social (Twitter).

Assim, é necessério frisar que o aplicativo foi instalado em tablet e smartphone, para
ser utilizado pelo usuario final desta pesquisa durante a realizacdo da avaliacdo da
usabilidade. E também existe um sistema Web, desenvolvido especificamente para a
realizacdo da alimentacdo de informacGes no banco de dados que possibilita as consultas
feitas pelo usuério final. Vale frisar que essa segunda situacdo ndo constituiu objeto de
pesquisa para avaliacdo da usabilidade realizada pelo publico-alvo e sera apresentada apenas
para que haja entendimento de como as informag6es séo disponibilizadas na base de dados
por qualquer usuario que deseja colaborar com diferentes contetdos que podem ser ouvidos

por meio do aplicativo.

O aplicativo WebSonora apresenta uma identidade visual minimalista, ou seja,
desprovida de atributos visuais sofisticados, justamente porque o que se buscou foi a
apresentacdo de um mecanismo de comunicacdo com o usuario final baseado em comandos

de voz e acionamento por meio de toque na tela do dispositivo.

Na Figura 3 acontece a demonstracdo de sua aparéncia simplificada contendo uma
imagem com o logotipo do aplicativo e uma linha de informacéo indicando qual modulo é
executado no momento de uso. Deste modo, a imagem que ocupa toda a tela do dispositivo
movel utilizado (tablet ou smartphone) permite que o usuario possa acionar 0s comandos

tateis ao tocar em qualquer parte da mesma.
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Figura 3 - Tela de abertura do aplicativo WebSonora

Fonte: O Autor

O aplicativo WebSonora pode ser acionado de maneira idéntica a qualquer outro
aplicativo instalado no dispositivo mdvel desde que o recurso de acessibilidade TalkBack,

presente no sistema operacional Android, esteja habilitado para uso (Figura 4).
Figura 4 - Tela para habilitar o recurso de acessibilidade do sistema operacional Android
[Accessibllity settings
Accessibility

Accessibllity services

TalkBack

SoundBack

KickBack

Power button

Power button ends call

Fonte: O Autor
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O desenho da interface do aplicativo WebSonora teve como base um sequenciamento
de comandos de voz que permitem uma navegacgdo para diferentes pontos do aplicativo sem a

necessidade de seguir uma estrutura hierarquica rigida durante sua navegacéao.

Assim que o aplicativo é acessado pela primeira vez, o "Mddulo Inicial" entra em
operacao e aciona automaticamente um tutorial por dudio que da as primeiras instrucdes ao
usuario e enfatiza que o comando "AJUDA" pode ser pronunciado caso Sseja necessario uma
explicagdo mais aprofundada sobre a utilizacdo dos diferentes comandos existentes (Figura 5).
Vale ressaltar que o comando "AJUDA™ pode ser pronunciado em qualquer ponto do

aplicativo

Figura 5- Primeira tela do aplicativo: O Modulo Inicial

Fonte: O Autor

O Modulo Inicial é o ponto de partida para a execu¢do dos comandos presentes no
aplicativo e a partir dai, ao tocar a tela do dispositivo, um microfone é liberado para que o

usuario possa e iniciar a navegacao pelo mesmo por meio de comandos de voz (Figura 6).
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Figura 6 - Microfone aberto pelo aplicativo acionado pelo toque na tela do dispositivo

Ouvindo!

Fonte: O Autor

Como o0 acesso ao aplicativo é feito por meio de comandos hapticos e por audio,
torna-se imprescindivel um constante retorno de informacdes que possibilitem o usuario saber
0 que se passa durante a interacdo. Para este propdsito, sons de "bip" e frases com orientacfes
completas sobre o0 que se passa, sdo pronunciadas com o objetivo de garantir o sucesso da
navegacao escolhida pelo usuario.

O usuario interage com trés vertentes distintas:

a) uma enciclopédia colaborativa, WikiSonora, que possibilita a pesquisa de termos e

artigos desejados (Figura 7);
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Figura 7 -Modulo de navegagdo WikiSonora

)

Fonte: O Autor

b) uma rede de sites sonoros, NetSonora, que possibilita a pesquisa de contetdo
exclusivo administrado pelos usuarios da aplicacdo (Figura 8);

Figura 8 - Mddulo de navegagao NetSonora

Fonte: O Autor
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c) acesso a rede social, Twitter, amplamente utilizada que permite ao usuério a

realizacdo de postagens e recepcao das mensagens por audio (Figura 9).

Figura 9 - Mdédulo de navegacédo Twitter

N

Fonte: O Autor

No Quadro 2 é apresentada a relacdo dos comandos de voz existentes no aplicativo e
em quais modulos estes podem ser invocados.

Quadro 2- Padrdo de comandos definidos para as diferentes se¢ces ou madulos do aplicativo

WIKISONORA NETSONORA TWITTER
WIKI NET TWITTER
PESQUISAR* PESQUISAR* OUVIR
ASSOCIAR MAIS* MAIS*
MAIS* VOLTAR* POSTAR
VOLTAR* REPETIR*
REPETIR* TOPICOS
PRIMEIRO* PRIMEIRO*
SEGUNDO* SEGUNDO*
TERCEIRO* TERCEIRO*
IAJUDA: comum em todos os médulos e com contetido especifico ao local de onde é requisitado
ISAIR: comum em todos os mddulos. Encerra a Execucéo do aplicativo quando requisitado

Fonte: O Autor

E possivel notar uma preocupacdo com a quantidade de comandos projetados e a

possibilidade dos mesmos serem utilizados de modo genérico entre os diferentes médulos do
sistema.
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Vale salientar que para essa versdo do aplicativo foi projetado um comando haptico
utilizado para interromper a execugdo sonora de algum resultado encontrado. O comando
CHACOALHAR ¢ baseado em um movimento de balancar rapidamente o dispositivo movel

que corta o audio que esta sendo executado no momento.

O Quadro 3 apresenta uma breve explanacdo da funcdo especifica de cada comando
sonoro que pode ser aplicado dentro do aplicativo a partir de um toque na tela do dispositivo

mével utilizado:
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Quadro 3-Fungéo dos comandos de voz utilizados pelo aplicativo

COMANDO DE VOZ

FUNCAO NO APLICATIVO

WIKI

Aciona o0 médulo WikiSonora que permite busca em
conteidos de uma enciclopédia eletronica especifica.

NET

Aciona 0 modulo NetSonora que permite busca de
contetdos em base especifica de enderecos eletrénicos
que serdo pronunciados via audio

TWITTER

Aciona 0 mddulo Twitter que busca e armazena
conteddos diretamente na conta do usuario desta rede
social

AJUDA

Aciona o modo de ajuda em qualquer ponto onde seja
solicitado

PESQUISAR

No médulo WikiSonora, faz a pesquisa por um termo
no base de artigos WikiSonora e retorna a descricdo
do respectivo termo. No modulo NetSonora, pesquisa
por NetSonora que contenham uma determinada
palavra-chave

MAIS

Retorna os proximos 3 resultados referentes a uma
pesquisa realizada por meio dos comandos Pesquisar,
Associar ou Ouvir

ASSOCIAR

Retorna registros associados a um determinado
termo(WikiSonora) ou palavras-chave(NetSonora)

VOLTAR

Volta para o Gltimo médulo onde o usuério estava. Por
exemplo, se 0 usudrio estd no mddulo NetSonora, e
estava previamente no maddulo Inicio, a navegacao
voltara ao inicio

REPETIR

Faz com que o aplicativo pronuncie novamente a(s)
Gltima(s) frase(s) pronunciada anteriormente.

PRIMEIRO
SEGUNDO
TERCEIRO

Utilizados para ouvir o primeiro, segundo ou terceiro
resultados de uma busca feita com os comandos
Pesquisar, Associar e Mais

TOPICOS

Retorna a listagem de topicos contidos em um
NetSonora

OUVIR

Faz o aplicativo retornar as postagens existentes no
Twitter do usuario

POSTAR

No moédulo Twitter, apés pronunciar uma frase, o
usuario pode pronunciar este comando para que a
frase pronunciada por ele seja postada no seu Twitter

SAIR

Comando comum em todos 0os modulos. Encerra a
Execucdo do aplicativo quando requisitado

" Fonte: O Autor
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Para realizar a entrada das informacdes que séo utilizadas pelo aplicativo, foi criado

um site (www.websonora.com.br), que fica alojado em um Data Center possibilitando a

manutengédo dos dados inseridos na base de dados utilizada pelo aplicativo. (Figura 10)

Figura 10 - Tela de autenticagdo para entrada no site www.websonora.com.br

Cadastre-se e saia ouvindo
Nome Completo
Data de nascimento:

dd/MM/aaaa
E-mail

Aceito os termos de uso

Desejo receber novidades
Cadastrar agora

WebSonora)’®

Falando com vocé

Ver os termos de uso

Sua nova experiéncia com aplicativos moéveis

Entrevista veiculada na tvbandes <6 WebSonora - Tutorial - Parte 02 <6 WebSonora - Tutorial - Parte 03 < WebSonora = Tutorial - Parte 04 < /WebSonora = Tutorial - Parte 0

WebSonora
Pl e ——

Baixe Agora Comandos de Voz Perguntas Frequentes Termos de Uso Politica de Privacidade Fale Conosco

Fonte: O Autor

O ambiente disponibilizado pelo site www.websonora.com.br permite que o usuario
cadastrado realize a insercdo de informacGes que serdo disponibilizadas pelo aplicativo por

meio dos comandos de voz e dos comandos hapticos especificados na Figura 11.

Figura 11 - Tela de selecdo das opces de uso das funcionalidades apresentadas ao usuério

+ Gilson Castadelli

Seja bem vindo Gilson Castadelli!

Clique em uma das duas opcdes abaixo ou no botdo superior direite(o botdo azul que possui seu nome escrito), para navegar entre as
sessbes do site.

net Sonora»n
= . wiki Sonora»
WebSonora) .....u.emmesses

Falando com vocé

Sua nova experiéncia com aplicativos méveis

Entrevista veiculada na tvbandes- < WebSonora - Tutorial - Parte 02 <, WebSonora~ Tutorial - Parte 03 <0 WebSonora = Tutorial -Parte 04 < | Wl
= w

>

A

Baixe Agora Comandos de Voz Perpuntas Frequentes Termos de Uso Politica de Privacidade Fale Conosco

Fonte: O Autor


http://www.websonora.com.br/
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Basicamente esse web site foi desenvolvido com o objetivo de atender duas funcGes
basicas sendo a primeira delas, permitir a manutencdo dos termos/artigos que ficam
armazenados em tabela especifica que atende a enciclopédia eletronica WikiSonora (Figura
12).

Os termos ou artigos deste local sdo inseridos pelos usuérios cadastrados no

ambiente e permitem uma construcdo colaborativa dos conteudos registrados.

Figura 12 - Tela cadastro dos termos inseridos na base de dados do médulo WikiSonora

wiki Sonoran®

termo: .

tecnologia assistiva

Descrigdo.

Resultados da Pesquisa:2 -
Tecnologia Assistiva € uma area do conhecimento, de caracteristica interdisciplinar, que engloba produtos, recurses, metodolegias.
estratégias, priticas e servicos que objetivam promover a funcionalidade, relacionada 4 atividade e participacio de pessoas com deficiéncia,
incapacidades ou mobilidade reduzida, visando sua autonomia, independéncia, qualidade de vida e incluséo social.

Tecnologia assistiva

Fonte: O Autor
Essas informacdes antes de serem disponibilizadas publicamente, passam por um
servico de moderacdo realizado pela equipe do projeto que faz verificacdo da coeréncia dos

novos termos solicitados para insercdo na base de dados do sistema.

A segunda funcdo da pagina conhecida como NetSonora, diz respeito a uma regido
de livre publicacdo do usuario cadastrado (Figura 13). Este local permite a insercdo de
contetdos de interesse do usuario, que podem ser ouvidos livremente por outros usuarios do
aplicativo bastando apenas realizar uma pesquisa simples por assunto ou termo chave que

tenha sido previamente cadastrado no site sonoro requisitado.



56

Figura 13 - Tela cadastro das postagens inseridas na base de dados dos sites sonoros do médulo NetSonora

nerSonora)”® («CASTADELLD)
Greetings
Nétissondra do Professor Gilson Castadelli: Conectando Saberes com Vocél v
B 0:00/0:08 @ 19 —9

+ Enviar greeting em MP3

Palavras-Chave

conectando saberes v

Seu NetSonora ja foi ouvido 335 vez(es)

conteiido

Topico novo
8
Tépico! contetido
criadores do web sonora o websonora foi criado pelos professores gilson aparecido
castadéli e guilherme orlandini. o professor gilson castadéli
v »® < atualmente é doutorando em educac@o pela unésp de marilia.
o professor guilherme orlandini € mestre em ciéncia da
Topico conteddo

carvirn da andindacrricr3n amarinna tal | nuhlicadn am- 21 da innhn da 2014 v

Davidas? Clique Aqui.

Fonte: O Autor

Um exemplo para essa funcionalidade € a insercdo de textos de apoio para um
professor de uma determinada disciplina que podem ser acessados de modo rapido e pratico
pelo usuario com deficiéncia visual, pois 0s comandos sdo apenas baseados em toques na tela

do dispositivo e de instrucbes por voz.

Além do registro de postagens com conteldo de interesse do usuario responsavel
pelo site sonoro, € possivel configurar uma mensagem de boas-vindas que sera pronunciada
todas as vezes que o NetSonora, ou seja, 0 site sonoro, escolhido tiver um acesso pelo

dispositivo movel.

Seguindo este mesmo principio, o usuario pode ainda escolher um arquivo de som do
tipo MP3 (formato que permite armazenar musicas e arquivos de audio no computador), para

ser tocado automaticamente quando o site sonoro for acionado pelo aplicativo WebSonora.

Para que um site sonoro ou NetSonora seja localizado pelo usuério, ja que a interacéo
com o aplicativo é basicamente realizada por comandos de voz, foi criado um mecanismo de
busca por intermédio de palavras-chave que permitem filtrar os diferentes sites sonoros

cadastrados e assim permitir que o endereco desejado seja encontrado de modo réapido e
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eficaz. Por exemplo, no NetSonora ou Site Sonoro indicado na figura 13, o conjunto de
palavras-chave € "Conectando Saberes", portanto para que o usuério encontre este endereco
no aplicativo WebSonora, basta acessar o0 médulo NetSonora e pronunciar as palavras-chave

indicadas e a localizacdo do endereco sonoro seréa feita imediatamente.

Na Figura 14 é possivel perceber que o usuério pode realizar a manutengdo das

postagens inseridas na base de dados do médulo NetSonora.

Figura 14 - Tela cadastro das demais postagens inseridas na base de dados dos sites sonoros do médulo

NetSonora

iieiSonora)” ((CASTADELLI»)

Tépico conteddo

segundo texto do quadro: os girassais, | quadro: os girasséis. de vincent van gogh

a escrita de um texto utilizado para audio-descricdo deve
apresentar concisdo e ser coerente com as ideias do elemento
que esta representado, como, por exemplo, do quadro: os

v x +

Tépico conteddo
primeiro texto do quadro: os girassois, | quadro: os girassais.
um bom texto para ouvir deve ser concisc e coerente em suas

ideias. por exemplo: podemos falar do pintor vincent van

L4 x <
gogh. o holand&s vincent van gogh é um dos pintores mais

Topico conteddo
andamento doutorado 2014 ola amigos e amigas,

durante os meses de outubro, novembro e dezembro de 2014,

v x 4
realizei a coleta de dados de meu doutorado na unidade da

Tépico conteddo
mensagem de final de ano, 2014 ola amigos e amigas

& com grande satisfacdo que encerramos mais um ano € ndo
poderia deixar de manifestar meus sinceros agradecimentos a

v | x4

Tépico conteddo

participagdo em café sensorial realizad | 0s professores gilson castadelli e guilherme orlandini -

Davidas? Clique Aqui.

Fonte: O Autor

Reforca-se neste momento, que de um lado existe um site colaborativo que permite o
cadastro de informacBes que serdo acessadas em um outro momento pelo aplicativo
WebSonora por meio de comandos de voz e comandos hapticos com o objetivo de

proporcionar uma aproximacdo maior com a comunidade com deficiéncia visual.

Assim, o aplicativo WebSonora tem como proposta servir seus usuarios de
informacGes que possam ser facilmente acessadas desde que os dispositivos méveis utilizados
estejam conectados a Internet. Percebe-se entdo a construcdo de uma rede colaborativa de
conhecimentos que pode ser veiculada e amplificada por meio desta tecnologia e
potencializada a partir da participacdo de pessoas, empresas, instituicbes de apoio e

instituicOes educacionais que tenham interesse em compartilhar saberes.
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4 OBJETIVOS

4.1 Objetivo Geral

O objetivo da presente pesquisa foi avaliar o aplicativo WebSonora, sob aspectos da
ergonomia e da usabilidade, que é executado em dispositivos moveis (celulares e tablets) e

interage com a pessoa com deficiéncia visual pelo tato e por comandos de voz.

4.2 Objetivos Especificos

e Identificar os indicadores de impacto conhecidos como barreira, obstaculo e ruido
que os problemas de usabilidade tém sobre a produtividade nas tarefas realizadas
no aplicativo WebSonora;

e Verificar o nivel de relevancia de Usabilidade do aplicativo WebSonora a partir de
indicadores como eficacia, eficiéncia e satisfacdo de uso;

e ldentificar aspectos relevantes para a melhoria da ergonomia e da usabilidade do

aplicativo WebSonora utilizado na pesquisa.
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5 ORGANIZACAO METODOLOGICA

5.1 Procedimentos éticos

O presente projeto foi submetido ao Comité de Etica e Pesquisa da Faculdade de
Filosofia e Ciéncias - UNESP, Campus de Marilia-SP e aprovado com o parecer de nimero
0834/2013 homologado na reunido do CEP da UNESP em 04/12/2013 (Anexo A).

Os participantes foram devidamente informados sobre a finalidade da pesquisa, bem
como os procedimentos da coleta de dados, concordaram em participar do estudo e assinaram
o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, que para esta pesquisa contou também com
uma versdo escrita em Braille (Apéndice A e Apéndice B).

5.2 Participantes

A pesquisa foi realizada com dez participantes cegos contendo trés pessoas com
deficiéncia visual congénita e sete pessoas com deficiéncia visual adquirida. A faixa etaria
variava entre dezoito e oitenta anos, mas a maioria dos participantes possuia entre quarenta e
cinquenta e cinco anos. Dentre eles duas participantes eram do género feminino e oito eram
do género masculino. Seis destes participantes frequentaram o ensino superior, 0s demais néo

tiveram experiéncia em nivel universitario (Quadro 4).

Quadro 4- Participantes da pesquisa
Participante Sexo | Faixa de Idade | Tipo DV Escolaridade
Participante 01 |M 31-40 Congénita |Superior Completo
Participante 02 | M 41-50 Adquirida | Fundamental Incompleto
Participante 03 | M 51-60 Adquirida Fundamental Incompleto
Participante 04 | M 41-50 Adquirida | Fundamental Completo
Participante 05 |F 41-50 Adquirida | Superior Completo
Participante 06 | M 71-80 Congénita | Ensino Médio
Participante 07 | M 41-50 Adquirida | Superior Completo
Participante 08 |F 31-40 Adquirida Superior Incompleto
Participante 09 | Mm 18-21 Adquirida Superior Incompleto
Participante 10 | M 61-70 Congénita | Superior Completo

Fonte: Elaborado pelo préprio autor

E possivel observar uma composicdo heterogénea no quadro de participantes

justamente porque essa mescla visa ampliar o raio de acdo da avaliagdo da usabilidade do



60

aplicativo independente de caracteristicas marcantes como idade, género ou mesmo

escolaridade dos mesmos.

5.2.1 Critérios de incluséo para os participantes

Além da deficiéncia visual, ficou definido como critério de inclusdo para a pesquisa
o fato de todos terem idade igual ou maior que dezoito anos, alfabetizados e possuirem acesso
e familiaridade a tecnologia proposta de hardware e software. Deviam ainda estar abertos as
novas possibilidades geradas pelas tecnologias de informacgdo e comunicagéo predispondo-se
para 0 aprendizado destas e estarem dispostos a incorporarem o0s procedimentos necessarios
abordados em seu dia a dia.

5.3 Local e periodo da pesquisa

A presente pesquisa foi realizada no Laboratorio de Analise do Desempenho Motor
(LADEMO) da Faculdade de Filosofia e Ciéncias — UNESP, na cidade de Marilia — SP. A
coleta de dados da pesquisa aconteceu durante os meses de outubro, novembro e dezembro de
2014.

5.4 Planejamento e execucdo das etapas de coleta de dados

A presente pesquisa foi desenvolvida por meio trés estudos com diferentes

abordagens metodoldgicas:

O Estudo 01, "Anélise de percurso de tarefas do aplicativo realizado pelas
pessoas com deficiéncia visual baseado no método Think Aloud", procurou levantar
informacGes sobre as dificuldades encontradas pelos participantes com deficiéncia visual ao
executarem as atividades de navegacdo propostas, sendo possivel identificar as barreiras,

obstaculos e ruidos existentes durante o uso do aplicativo.

O Estudo 02, intitulado “Avaliacdo da usabilidade do aplicativo com base nos
principios de Nielsen”, procurou demonstrar o percentual de usabilidade encontrado no
aplicativo apds avaliacdo realizada pelos participantes com deficiéncia visual valendo-se dos

critérios estabelecidos pelas dez heuristicas propostas por Nielsen.
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Por fim o Estudo 03, "Opinido dos usuérios quanto aos aspectos ergondmicos e de
usabilidade do aplicativo", teve como objetivo identificar caracteristicas relevantes para a
melhoria de aspectos ergondmicos e de usabilidade do aplicativo utilizado na pesquisa a partir

da realizacdo de um Grupo Focal com os participantes.
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6 ESTUDO 1 - ANALISE DE PERCURSO DE TAREFAS DO APLICATIVO
REALIZADO PELAS PESSOAS COM DEFICIENCIA VISUAL BASEADO NO
METODO THINK ALOUD.

6.1 Objetivo

Identificar os indicadores de impacto conhecidos como barreira, obstaculo e ruido que
0s problemas de usabilidade tém sobre a produtividade na tarefa realizadas no aplicativo
WebSonora

6.2 Método

O planejamento para realizacdo do teste de usabilidade para este estudo, focou a
verbalizacdo do usuario, que teve como base o método de protocolo verbal conhecido como
Think Aloud, que basicamente consiste em solicitar a um individuo que pense em voz alta
enquanto resolve uma tarefa ou problema (VAN SOMEREN; BARNARD; SANDBERG,
1994). Além da psicologia e da educacdo, estudos envolvendo o processo decisorio,
arquitetura e design sdo outras areas em que esse método € aplicado. (ERICSSON; SIMON,
1993; TOMITCH, 2007; YANG, 2003; VAN SOMEREN; BARNARD; SANDBERG, 1994)

Com raizes na Psicologia, e desenvolvido a partir do método da introspeccao, que €
baseado na ideia de que se pode observar eventos que ocorrem na consciéncia basicamente
como se pode observar eventos do mundo exterior (VAN SOMEREN; BARNARD;
SANDBERG, 1994), o modelo de relatério verbal Think Aloud ganhou forca em
procedimentos de coleta de dados a partir de estudos realizados na area da psicologia
cognitiva experimental, principalmente por meio do modelo de processamento da informacéo

proposto por Ericsson e Simon a partir dos anos 80.

Para Jaspers et al. (2004), no método Think Aloud, ou pensar em voz alta, o sujeito €

requisitado a falar em voz alta durante a solucdo de um problema ou execuc¢do de uma tarefa.

Assim, dois momentos sdo considerados imprescindiveis para aplicacdo do método.
No primeiro deles, procura-se organizar de modo sistematico a coleta dos protocolos gerados
pelo método think aloud. No segundo momento, o que deve ser feito € analisar os protocolos a
fim de obter um modelo de processo cognitivo que ocorre na solugdo de um problema. Esses

protocolos sdo utilizados como dados brutos e requerem uma substancial analise e
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interpretacdo para compreensdo da maneira como 0s sujeitos desempenham suas tarefas
(JASPERS et al., 2004).

De acordo com Ericsson e Simon (1993), o protocolo consiste em um relatério oral
do contetido da memoria de curto prazo, e representa um tracado dos processos cognitivos que

as pessoas apresentam ao realizarem uma tarefa.

Dessa forma, o individuo simplesmente verbaliza as informagfes que presta atencdo
ao gerar a resposta (ERICSSON; SIMON, 1993). Para esses autores, 0 método think aloud
recorre a pensamentos sobre assuntos que estdo na memaria de curto prazo. Assim todos os
processos cognitivos passam pela memoéria de curto prazo, o pensamento consciente do
sujeito pode ser relatado no momento em que é processado. Os processos cognitivos que
geram verbalizacbes (pensar em voz alta) sdo um subconjunto dos processos cognitivos que
geram o comportamento ou acdo (ERICSSON; SIMON, 1993).

O Método Think Aloud requer que os sujeitos falem ao pesquisador o que estéo
pensando e fazendo enquanto realizam uma tarefa e que ajam como se estivessem sozinhos
em um ambiente falando para si mesmos. Os protocolos gerados sdo gravados em fitas e/ou
video e depois transcritos para analise de contetdo. Em muitos casos os protocolos verbais
sdo codificados em categorias especificas e que tenham sido previamente definidas pelo
pesquisador (YOSHIDA, 2008).

6.2.1 Equipamentos, instrumentos e recursos para coleta de dados

Para o registro digital dos dados coletados, foram utilizados os seguintes

equipamentos, instrumentos e recursos:

a) 0Olgravador de voz digital Sony lcd-px312 - 2gb de memdria interna com 536
horas de gravacdo expansivel até 32gb;

b) 02 Cameras de Video;

c) 02 Tablets Samsung Galaxy Tab 3 Lite 7.0 - Sistema Operacional Android
4.4.2 KitKat (Verséo LTE);

d) 01 Celular Motorola®, Moto G - Sistema Operacional instalado: Android 4.4
- KitKat;

e) Conexao em internet sem fio (Wireless) do proprio local,
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f) Software de criacdo e edicdo de videos chamado Camtasia®, desenvolvido
pela TechSmith®, permite que o usuério crie videos, importe e edite videos
de filmadoras e também capture imagens diretamente da tela de
computadores e/ou dispositivos méveis.

g) Questionario sobre o Perfil do Usuario com Deficiéncia Visual: Documento
composto de diversos questionamentos que procuraram tracar um perfil do
usuario que também atuou como avaliador do aplicativo WebSonora;

h) Formulario de Avaliacdo de Percurso das Tarefas: documento composto das
orientacOes béasicas para registro da navegacao e classificacdo de percurso do
usuario observadas pelo pesquisador. Neste documento estavam presentes 0s
indicadores de impacto conhecidos como barreira, obstaculo e ruido que os
problemas de usabilidade tém sobre a produtividade na tarefa. Neste caso
especifico, adaptadas para serem realizadas no aplicativo WebSonora. Vale
frisar que este documento foi utilizado como parametro de registro das

transcri¢Oes das filmagens realizadas durante a coleta de dados deste estudo.

Tanto o Questionario sobre o Perfil do Usuario com Deficiéncia Visual, quanto o
Formulario de Avaliacdo de Percurso das Tarefas do Aplicativo, foram submetidos a
avaliacdo de dois juizes que validaram as perguntas e sugeriram alteragdes pertinentes para a
melhora da captacdo das informacbes necessarias para esta fase da coleta de dados. O
preenchimento destes documentos foi realizado pelo proprio pesquisador mediante a
verbalizacdo dos participantes da pesquisa quando questionados no momento adequado da

coleta.

De posse das informacdes para ajuste nos questionarios o pesquisador reorganizou 0s
documentos de acordo com as modificacdes sugeridas e procedeu a coleta de dados junto ao

publico-alvo pesquisado.

6.2.2 Procedimentos de coleta de dados

Para realizacdo da coleta de dados junto ao publico-alvo apresentado no item 5.2, 0
pesquisador fez antes um levantamento sobre o perfil de cada participante checando a

possibilidade de enquadramento destes ao contexto da pesquisa.
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Os integrantes selecionados para a pesquisa foram sugeridos pelos membros do
grupo de pesquisa DEFSEN da UNESP de Marilia-SP, pela orientadora deste trabalho e
também por alguns dos proprios participantes que fizeram parte da coleta. Ao todo, foram
contatadas pessoalmente, via telefone, quinze pessoas que atendiam o perfil para a pesquisa e
destas, apenas dez puderam assumir 0 compromisso para a sequéncia de encontros necessarios
para a coleta de dados. Os demais contatados que declinaram ao convite, agradeceram a
oportunidade, registraram e justificaram que por motivos particulares, ndo poderiam

comparecer em todas as secdes propostas para a coleta.

O pesquisador procurou esclarecer 0s objetivos da pesquisa a cada participante no
momento do contato telefonico, porém claro estava que apenas a partir do primeiro encontro
presencial seria possivel dar uma no¢do mais concreta do que aconteceria no decorrer da

coleta.

Para a aplicacdo do método Think Aloud, foram determinados dois encontros
individuais com cada participante da pesquisa com dura¢do media de uma hora e meia para o
atendimento e um intervalo de uma semana entre um encontro e outro. O primeiro encontro
foi agendado e escalonado de acordo com a disponibilidade dos participantes para os dias
vinte e trés e vinte e quatro de outubro de 2014 e o segundo encontro ficou para os dias trinta

e trinta e um de outubro de 2014.

O pesquisador foi auxiliado durante todo o procedimento de coleta de dados por duas
assistentes de pesquisas. As assistentes foram previamente orientadas e treinadas pelo
pesquisador e desempenharam um papel fundamental durante o periodo de coleta, pois
cuidaram dos aspectos relevantes a recepcdo e acolhimento de cada participante durante as
secOes realizadas bem como o registro manual de observacdes pertinentes ao desenvolvimento

das atividades.

Para a coleta de dados o Laboratorio de Analise do Desempenho Motor (LADEMO)
da Faculdade de Filosofia e Ciéncias — UNESP, na cidade de Marilia — SP, teve seu layout
adequado para gue as imagens fossem capturadas e garantissem os registros das acfes de cada

participante ao utilizar o aplicativo no dispositivo mével (Figura 15).
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Figura 15 - Disposicdo das Cameras para captura de imagens individuais

CameraB

Camera A

H

Fonte: O Autor

Para a captura dos dados de filmagem cada participante do estudo foi posicionado
confortavelmente em uma cadeira, e uma camera foi posicionada posteriormente a cadeira e a
outra anteriormente. Como € possivel observar pela disposicdo dos equipamentos, 0
participante era posicionado na cadeira munido do dispositivo movel e a filmagem era
iniciada de modo simultdneo mantendo o registro da face do usuério pela Camera A sendo
possivel capturar trejeitos, e expressdes faciais do mesmo. A Camera B, posicionada por tras
do usuério, procurou capturar a tela do dispositivo mével, o movimento da méo do usuario ao
acionar os comandos tateis e 0s momentos do equipamento a boca do usuario. O ajuste das
cameras procurou levar em conta a altura de cada participante no momento da coleta para que

0 mesmo se sentisse confortavel durante toda a realizagdo do processo de captura dos dados.

As imagens foram geradas em duas cameras simultaneamente e depois editadas e

mescladas pelo software de producéo e edicdo de videos Camtasia® (Figura 16).
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Figura 16 - Teste de posicionamento de cAmeras para avaliagdo de percurso - Imagem gerada apos edicdo pelo
programa Camtasia

Fonte: O Autor

Portanto, o primeiro encontro foi pautado inicialmente de um momento de
acolhimento a cada participante pelo pesquisador e pelas assistentes da coleta de dados,
seguido da explicacdo do propdsito de sua participagao no estudo.

Na sequéncia foi realizada a leitura do termo de consentimento livre e esclarecido ao
participante, que pode acompanhar a mesma munido de uma copia deste documento impresso
em Braille. O pesquisador conduziu o preenchimento de um questionario intitulado:
Questionario sobre o Perfil do Usuario com Deficiéncia Visual, (Apéndice C) que
contemplava os dados cadastrais e demais informacGes pertinentes ao estudo, onde foi
solicitado por ultimo a assinatura do participante mediante sua ciéncia e concordancia com

tudo o que lhe foi apresentado até 0 momento.

A seguir o pesquisador tratou de questbes elucidativas quanto ao uso do aplicativo
WebSonora, e realizou uma demonstracdo minuciosa por meio de verbalizacdo sobre todas as

funcionalidades existentes em cada médulo do mesmo.

Ao término da orientacdo o participante recebeu das médos do pesquisador o
dispositivo movel com o aplicativo WebSonora ja iniciado para que a experimentacdo inicial
comegcasse tendo as imagens e 0 som registrados pelas cameras de video. O encontro também
contou com um gravador de voz que foi acionado simultaneamente ao inicio das atividades

para possibilitar também um registro apenas do audio gerado.

Assim, o objetivo deste primeiro encontro consistia em que o participante

compreendesse como o aplicativo funcionava e que ele tivesse seu primeiro contato com o
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mesmo, tendo um tempo livre para poder experimentd-lo em sua plenitude sem crivo

avaliativo por parte do pesquisador.

Para 0 segundo encontro realizado com os participantes da pesquisa, 0S
procedimentos de recep¢do e acolhimento adotados foram 0s mesmos, 0 que de certo modo
favoreceu a realizacdo da coleta de dados, dada a sensacdo de seguranca e respeito a tudo o
que fora estabelecido anteriormente.

Para comecar o pesquisador fez uma pequena retomada sobre o que foi realizado no
primeiro encontro e depois esclareceu os procedimentos a serem adotados nesse que seria o

segundo encontro para coleta de dados.

O pesquisador solicitou do participante um breve relato sobre as caracteristicas do
aplicativo utilizado antes de repassar o dispositivo mével ativado para uso. O objetivo desta
solicitacdo foi checar a quantidade de informagdes sobre o manuseio do aplicativo estavam

presentes na memoria do participante.

Esclareceu que apds esse relato inicial, o participante teria um tempo livre para
utilizar o aplicativo de modo que pudesse navegar pelos mdédulos do ambiente proposto
baseado em seus conhecimentos adquiridos no primeiro encontro. Foi frisado ao participante
que ele deveria executar a navegacdo solicitando o minimo possivel de intervencdo do
pesquisador, e seria desejavel que ele buscasse ajuda para duvidas de manuseio pelo préprio

aplicativo.

O participante foi orientado a manifestar em voz alta tudo que estivesse pensando
durante o uso do aplicativo, pois isso contribuiria para o levantamento de informacgdes

significativas apoiadas pelo Método Think Aloud.

6.2.3 Procedimentos de analise de dados

Para representar os resultados e efetuar a analise de dados, o pesquisador fez a
transcricdo dos dados ao assistir as producdes individuais dos participantes realizadas nos dois

encontros para co leta.

Como os comandos eram pronunciados por voz e algumas vezes acionados por
toque, o registro em video ajudou a identificar a frequéncia de atos do participante, bem como

possibilitou ao pesquisador enquadrar essas agdes em padrdes que se definem pelo impacto
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que os problemas de usabilidade tém sobre a produtividade de uma tarefa. (CYBIS; BETIOL;
FAUST, 2010, p. 205)

Para realizar a avaliacdo de percurso, o pesquisador percebeu que ndo seria possivel
registrar as informacdes em tempo real diretamente no formulario de Avaliacdo de Percurso
das Tarefas, pois havia o risco de informacOes se perderem no trajeto. Para minimizar esse
risco, as duas sessdes (primeiro e segundo encontro de uso do aplicativo WebSonora), foram
registradas pelas duas cAmeras de videos disponibilizadas para esse procedimento. Os videos
gerados foram exportados e convertidos para serem tratados no software de edigdo Camtasia®,
programa este, onde foi possivel sincronizar as imagens capturadas e colocar simultaneamente
a visdo da tela do aplicativo e a visdo da face do usuério para obter o maximo de informacéo

possivel.

Posterior a esse procedimento o pesquisador conseguiu analisar os videos e iniciar o
processo de transcricdo das imagens geradas baseado em uma categorizacdo definida pelo
impacto que os problemas de usabilidade tém sobre a produtividade na tarefa (CYBIS;
BETIOL; FAUST, 2010).

Para realizar a transcricdo de aproximadamente trinta horas de gravacdo, o
pesquisador gastou sete meses para realizar essa tarefa, pois em media assistia de duas a trés
vezes cada video produzido para observar as acdes realizadas pelos participantes e depois

enquadra-las de acordo com os indicadores de classificacdo adotados.

O formulério de Avaliacdo de Percurso das Tarefas do Aplicativo (Apéndice D),
verbalizado e preenchido pelo proprio pesquisador, apresenta os indicadores utilizados para

classificar as acdes realizadas depois do procedimento de transcricdo das gravacoes.

Os critérios estabelecidos e utilizados foram os seguintes: (a) NAVEGACAO LIVRE
(Cor Azul): Indicava que o usuario navegou sem problemas pelo aplicativo; (b) RUIDO (Cor
Verde): Indicava que o usuario pelo seu proprio esfor¢o conseguiu transpor situacéo proposta
pela tarefa; (c) OBSTACULO (Cor Amarela): Referia-se a um aspecto da interface no qual o
usuario esharrava algumas vezes, mas aprendia a suplanta-lo. O usuério utilizava-se da ajuda
do proprio aplicativo para prosseguir; e (d) BARREIRA (Cor Vermelha): Referia-se a um
aspecto da interface que impedia a realizacdo de uma tarefa. O usuario nele esbarrava
sucessivas vezes e ndo aprendia a suplantd-lo sem uma ajuda externa, ou seja, sem a

intervencdo do pesquisador. Esse foi 0 momento considerado mais grave, porque 0 USUArio
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ndo conseguia avangar sozinho e poderia desistir de usar o aplicativo no ponto em que estava,

portanto necessitava da ajuda do especialista para transpor a situacao.

Cada interagcdo com o aplicativo foi registrada em uma planilha de dados do
programa Microsoft Excel®, tornando possivel perceber a sequéncia de acdes realizadas pelo

participante bem como o tempo gasto em cada uma delas.

Na figura 17 pode-se visualizar a disposi¢do dos dados transcritos para avaliagédo do

pesquisador.
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Figura 17 - Comparacdo de planilhas com transcri¢des da analise de percurso do participante baseado no método Think Aloud. Primeiro e do Segundo Encontro com o
participante em perspectiva
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Fonte: O Autor
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Como é possivel notar, a disposi¢do do registro das a¢des realizadas pelo usuério de
modo individual durante os dois encontros, serviu como parametro para comparar 0 Seu
progresso quanto a maneira de navegar pelo aplicativo, principalmente quando se observa
nesse exemplo selecionado, uma reducdo das barreiras® encontradas pelo participante no

segundo encontro proposto para coleta de dados.

6.2.4 Tratamento e Andalise dos dados observados

Para dar inicio ao processo de andlise dos dados foi necessario assistir o video do
encontro realizado com cada participante da pesquisa para registrar as interagdes efetuadas
pelos usuarios em cada modulo do aplicativo WebSonora.

Optou-se por registrar interacbes em uma planilha com campos que pudessem
representar o0 que o usuario realizou a cada momento de interacdo com o aplicativo para que
depois fosse possivel categorizar as acOes realizadas. Os campos que compunham a planilha
para a analise posterior foram os seguintes: a) ldentificacdo do mddulo navegado: utilizado
para identificar o modulo atual de navegacdo no aplicativo que o participante acessava. Os
valores assumidos dos modulos poderiam ser: Inicial, WikiSonora, NetSonora ou Twitter; b)
Classificacdo da Navegabilidade: Indicava o tipo acdo realizada pelo usuario de acordo com
os critério previamente definidos. Os critérios de classificacdo poderiam ser: Navegacao
Livre, Ruido, Obstaculo ou Barreira; ¢) Tempo: Marcador de tempo inicial sequencial de onde
cada nova acdo realizada pelo usuério acontecia; d) Observacdo da acdo Participante: Registro
descritivo da acdo do usuario naquele exato momento. Exemplo:10 desliza na tela do celular
ao invés de tocar antes da orientacdo do pesquisador. P10 justifica que esta sentindo o
tamanho da tela; e) Observacdo do Pesquisador: Relato do pesquisador sobre o que foi
observado e como a situacdo foi resolvida, seja com sua intervencdo ou simplesmente
observando como o usuario resolvia o problema encontrado. Exemplo 1: O Pesquisador
orienta o procedimento correto e solicita que P10 inicie as atividades com o comando

INICIAR. Exemplo 2: Retorno correto das informacdes.

Com base nessas informacdes registradas na planilha, foi realizada uma organizacgéo

dos dados com o objetivo de checar a frequéncia de classificacdo da navegabilidade dentro de

9 As barreiras sdo representadas na imagem pelas linhas vermelhas
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cada modulo do aplicativo acessado pelos participantes da pesquisa. Esse procedimento
permitiu contabilizar a quantidade de navegacdo livre, ruido, obstaculo e barreira encontrada
de modo individualizado em cada um dos dois encontros utilizados para uso do aplicativo
WebSonora.

Na sequéncia, foi realizada andlise estatistica descritiva por meio de mediana, média,
valor minimo, valor maximo para as variaveis estudadas. Para a variavel frequéncia de acdo
verificou-se a similaridade entre os mddulos por meio do teste Teste de Friedman,
respectivamente no primeiro e segundo encontros. Quando houve diferenga estatisticamente
significante, procedeu-se a comparacdo de dois a dois por meio do teste de comparacdo de
Dunn. Para a comparacéo de frequéncia de acéo e de barreiras entre o primeiro e segundo para

cada modulo separadamente, foi realizada por meio do teste de Wilcoxon.

A verificacdo da normalidade dos dados foi realizada por meio do teste de
Kolmogorov-Smirnov.

Adotou-se, para todos os testes, o nivel de significancia de 5% de probabilidade para a
rejeicdo da hipdtese de nulidade.
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A Tabela 2 representa o primeiro encontro para contato dos participantes com o

aplicativo WebSonora, momento este pautado de varias informagdes quanto ao manuseio e 0s

resultados esperados. A andlise estatistica indicou haver diferenca significante entre as

frequéncias de acesso dos modulos (p< 0.0001). E possivel notar duas situaces de frequéncia

de acesso. A primeira delas demonstra o maior nimero de frequéncia de acesso registrado.

Para este caso, nota-se que 0s participantes acessaram mais 0s modulos WikiSonora e

NetSonora.

Tabela 2- Comparagéo de frequéncia de a¢gdes por médulo no primeiro encontro

Maddulo Inicial

12 encontro

12 encontro

Modulo WikiSonora Moédulo NetSonora

12 encontro

12 encontro

Modulo Twitter

P1

P2

P3

P4

P5

P6

P7

P8

P9

P10

(FA)

4

14

9

18

3

26

18

8

4

10

(%)
3,31%
14,74%
8,33%
11,39%
2,10%
16,77%
8,29%
6,61%
4,71%

9,01%

(FA)

36

42

45

70

25

63

76

58

45

38

(%)
29,75%
44,21%
41,67%
44,30%
17,48%
40,65%
35,02%
47,93%
52,94%

34,23%

(FA)

66

29

41

60

81

57

115

44

29

44

(%)
54,55%
30,53%
37,96%
37,97%
56,64%
36,77%
53,00%
36,36%
34,12%

39,64%

(FA)

15

10

13

10

34

11

19

(%)
12,40%
10,53%
12,04%

6,33%
23,78%
5,81%
3,69%
9,09%
8,24%

17,12%

Teste de Friedman p< 0.0001

Fonte: O Autor
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Tabela 3 — Comparacdo por pares por meio do Teste de Comparagdo Mdltipla de Dunn

Valor de p
inicial vs. wiki p<0.01**
inicial vs. Net p<0.01**
inicial vs. Twiter p>0.05
wiki vs. Net p>0.05
wiki vs. twiter p<0.05*
net vs. twiter p<0.05*

**valor de p muito significante * valor de p significante

Fonte: O Autor

Na Tabela 3 a comparacéo por pares por meio do Teste de Comparacdo Multipla de
Dunn indicou haver diferenca significante entre a frequéncia de acesso do médulo Inicial e
WikiSonora (p<0.01); modulo Inicial e Netsonora (p<0.01); Wikisonora e. Twiter (p<0.05); e
entre Netsonora e Twiter(p<0.05).0 Mddulo WikiSonora concentrou um nimero maior de
frequéncia de agdes do que o mddulo NetSonora, mas ndo houve diferenca significante
(p>0,05). O modulo WikiSonora foi o primeiro modulo de acesso aos contetdos, portanto
entende-se que um tempo maior para conhecer o ambiente de navegacdo foi exigido no
encontro para demonstracao, até porque um nimero maior de comandos foi apresentado nesse

momento, 0 que exigiu dos participantes mais atencéo e uma realizagdo maior de testes.

lida (2005) reforca a importancia da organizacdo da informacdo levando em conta
caracteristicas dos estimulos que podem ou nao ter significado ao receptor. Assim, frequéncia,
intensidade e duracdo sdo estimulos que fazem a diferenca no momento da percepcdo e

interpretacdo destes pelo receptor.

Ainda nesse contexto, 0 nimero de acOes realizadas pelos participantes no modulo
NetSonora apresentou-se muito proximo do que aconteceu no modulo WikiSonora (p>0.05)
pelo fato de ser a primeira vez que os participantes faziam contato com o aplicativo. O
destaque vai para o fato de que alguns dos comandos aprendidos para utilizacdo do médulo
WikiSonora também se repetiam no Modulo NetSonora, facilitando assim a assimilacdo de

navegacao no aplicativo.
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De acordo com lida (2005), existem grandes diferencas individuais na capacidade de
memorizagdo e algumas estratégias podem ser utilizadas para aperfeicoar o armazenamento
de informacgdes na memoria de longa duracdo do ser humano. Uma delas é conhecida por
utilizar informacdes-chave, ou seja, as informacbes podem ser classificadas por grupos

semanticos que representam categorias ou classes ja existentes na memoria de longa duracé&o.

A segunda situagdo observada na tabela 2 apresenta um panorama sobre 0s menores

nameros de frequéncia de acesso presentes nos mddulos Inicial e Twitter.

No caso do modulo inicial € mais facil compreender o porqué do baixo indice de
acessos pelo fato de ndo existirem subcomandos de voz para serem aplicados neste ponto,
com excec¢édo do comando AJUDA.

Assim, 0 médulo inicial funcionou como um marcador de posi¢do no aplicativo para

que o participante pudesse saber onde estava e a partir dai, pudesse invocar outros médulos.

Ja para 0 médulo Twitter é possivel perceber um indice baixo de frequéncia de acbes
que esta associado mais a questdo do tempo de duracdo do encontro, pois este era o Gltimo
maodulo apresentado e geralmente o participante ja se encontrava cansado para assimilar mais

comandos, mesmo sendo uma quantidade pequena de instrucdes adicionais.

Nesse sentido, é possivel encontrar em lida (2005), o conceito de capacidade de canal,
geralmente aplicado em dois tipos de situacdes. Primeiro, quando se aborda o termo canal
nesse sentido, refere-se a uma determinada dimensdo de estimulo (visdo, audicdo). Deste
modo, cada canal tem um limite superior, representado pela quantidade de informagbes que
pode ser recebida por esse canal, por unidade de tempo, em termos absolutos. J& o segundo
conceito esta relacionado com o limite de informacdes que pode ser recebida e processada
pela pessoa, considerando-se as varias modalidades de estimulos que ela possa receber, de um
certo intervalo de tempo. Esse limite esta entre 40 a 50 bits por segundo, sendo que acima

desse valor a pessoa fica estressada e comeca a perder informacdes.
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Na Tabela 4 foram apresentados os dados de comparacdo de frequéncia de acdes
realizadas em cada modulo no segundo encontro de contato dos participantes com o aplicativo
WebSonora, novamente observou-se que houve diferenca estatistica significante (p = 0.0102).
Para este caso, nota-se que 0s participantes acessaram mais o moédulo WikiSonora e 0s

modulos NetSonora e Twitter tiveram uma frequéncia de acesso moderada e equivalente.

Tabela 4 - Comparacéo de frequéncia de a¢bes por médulo no segundo encontro

Moédulo Inicial  Mddulo WikiSonora Mddulo NetSonora  Maddulo Twitter

22 Encontro 22 Encontro 22 Encontro 22 Encontro

(FA) (%) (FA) (%) (FA) (%) (FA) (%)
P1 25 21,93% 17 14,91% 57 50,00% 15 13,16%
P2 12 16,22% 28 37,84% 22 29,73% 12 16,22%
P3 16 12,90% 35 28,23% 14 11,29% 59 47,58%
P4 8 8,60% 18 19,35% 58 62,37% 9 9,68%
P5 7 4,29% 95 58,28% 51 31,29% 10 6,13%
P6 31 20,53% 72 47,68% 25 16,56% 23 15,23%
P7 5 11,36% 16 36,36% 10 22,73% 13 29,55%
P8 5 4,90% 45 44,12% 28 27,45% 24 23,53%
P9 1 1,92% 20 38,46% 19 36,54% 12 23,08%
P10 7 8,14% 13 15,12% 26 30,23% 40 46,51%

Teste de Friedman p = 0.0102

Fonte: O Autor

Na Tabela 5 foram apresentados os resultados da comparacédo por pares e observou-se
gue o médulo Inicial e 0 médulo WikiSonora tiveram diferenca significante (p<0,01), pois 0s
participantes tiveram uma frequéncia de acesso maior no WikiSonora do que no Mddulo

Inicial.
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Tabela 5 — Comparacdo por pares por meio do Teste de Comparagdo Mdltipla de Dunn

Valor de p
inicial vs. wikisonora ** P<0.01
inicial vs. netsonora P>0.05
inicial vs. twiter P>0.05
wikiSonora vs. netsonora P>0.05
wikisonora vs. twiter P>0.05
netsonora vs. twiter P>0.05

** valor de p muito significante

Fonte: O Autor

De acordo com esse novo panorama, observou-se que o Médulo WikiSonora destacou-
se por ter um numero maior de frequéncia de acOes em relacdo aos demais mddulos e
respectivamente um aumento também em relacdo ao primeiro encontro para contato com o

aplicativo realizado pelos participantes.

Pesquisas apontam que as pessoas consideram dificil lidar com menus que apresentem
mais de trés ou quatros opgdes, sendo necessario um estudo que minimize o nimero de
escolhas para o usuario final (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013). Atento a este detalhe,
verificou-se que nesse segundo encontro, uma certa familiaridade com os comandos de acesso
aliada a curiosidade dos participantes em encontrar termos e seus respectivos significados

favoreceram a experimentacao.

Como é possivel notar anteriormente na Tabela 4, alguns participantes elevaram o
indice de acesso dos modulos NetSonora e Twitter justamente por preferirem realizar a
navegacdo nesses maddulos por questdes de comecarem a perceber o tipo servico que era

oferecido em cada um desses modulos.

A ressalva vai apenas para o participante P3 que durante os testes teve muita
dificuldade de uso do modulo Twitter, configurando assim um quadro de maior permanéncia

nesse modulo.

Para a segunda situacdo observada na tabela é possivel ver dados sobre os menores

nameros de frequéncia de acesso presentes desta vez apenas no médulo Inicial.
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Novamente a justificativa € a mesma apontada anteriormente, pois o baixo indice de
frequéncia de acessos se da pelo fato de ndo existirem subcomandos de voz para serem
aplicados neste ponto, com exce¢do do comando AJUDA. Além disso, como ja afirmado, o
mddulo inicial funcionou como um marcador de posicao no aplicativo para que o participante

pudesse saber onde estava e a partir dai, pudesse invocar outros médulos.

O principio utilizado foi o0 mesmo de um menu auditivo (IIDA, 2005), que prevé a
baixa capacidade de armazenamento da meméria de curta duracdo do individuo e procura dar
pistas do local em que o aplicativo esta posicionado por meio de palavras-chave (comandos).
Assim o usuario pode utilizar o principio basico de um menu sonoro hierarquico e utilizar o
comando AJUDA em qualquer local para receber a informagdo correspondente para se

localizar e tomar a decisdo cabivel para 0 momento.

Tabela 6- Comparacdo de frequéncia de acGes entre primeiro e segundo encontro para Médulo Inicial por meio
do teste Wilcoxon.

Primeiro encontro Segundo encontro
Média Aritmética 11,40 11,7
Desvio Padrao 7,50 9,60
Mediana 9,5 7,5
Maximo 26 31
Minimo 3 1

p = 0,9235

Fonte: O Autor

Na Tabela 6 foi realizada a comparacdo de frequéncia de acdes entre primeiro e
segundo encontro para Mddulo inicial verificou-se que ndo houve diferenca significante
(p=0,9235). Este fato caracteriza entdo uma frequéncia de acesso baixa tanto no primeiro e
guanto no segundo encontro. Tal ocorrido se deu porque o participante era instruido a utilizar
o aplicativo ja posicionado no mddulo inicial e a partir dele iniciar o processo de navegacdo
pelos demais médulos. Como ndo existiam subcomandos no modulo inicial, o tempo gasto
nele restringia-se a solicitacdo inicial de instrugdes pelo comando “AJUDA” e porque ao se
sentir “perdido” no aplicativo o participante decidia voltar ao ponto de partida invocando o
comando “INICIAR”. Esse procedimento deslocava a navegacdo para o inicio do aplicativo,

mais especificamente no médulo INICIAL
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Na Tabela 7 foi realizada a comparacdo de frequéncia de agdes entre primeiro e
segundo encontro para modulo WikiSonora, ndo foi observada diferenca significante
(p=0,2486).

Tabela 7- Comparagdo de frequéncia de acdes entre primeiro e segundo encontro para médulo WikiSonora por
meio do teste Wilcoxon.

Primeiro encontro Segundo encontro
Média Aritmética 56,60 31
Desvio Padrao 26,23 17,73
Mediana 50,5 25,5
Maéximo 115 58
Minimo 29 10

p=0,2486
Fonte: O Autor

Durante os testes, 0s usuarios permaneciam um tempo maior no modulo WikiSonora
devido a possibilidade de realizem buscas por termos aleatorios despertando uma certa
curiosidade de uso por parte dos participantes tornando a pesquisa instigante e interessante.

Tabela 8- Comparacdo de frequéncia de acOes entre primeiro e segundo encontro para médulo NetSonora por
meio do teste Wilcoxon.

Primeiro encontro Segundo encontro
Média Aritmética 49,80 35,9
Desvio Padrao 16,29 27,5
Mediana 45 24
Maximo 76 95
Minimo 25 13

p =0.0020

Fonte: O Autor
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Na Tabela 8 foi realizada a comparacdo de frequéncia de agdes entre primeiro e
segundo encontro para modulo NetSonora e observou-se diferenca significante (p=0,0020). E
possivel perceber que acontece uma frequéncia de acesso maior no primeiro encontro em
relagcdo ao segundo encontro. Dentre 0s aspectos observados durante 0 manuseio do aplicativo
notou-se uma dificuldade maior de compreender a navegagdo completa do médulo NetSonora
e suas possibilidades. No primeiro encontro o pesquisador procurou apresentar os comandos
que permitiam o participante realizar um aprofundamento nas buscas diante do maodulo,
porém as diferentes possibilidades de navegacdo ndo foram utilizadas pela maioria dos
participantes no segundo encontro.

Tabela 9 - Comparagdo de frequéncia de acOes entre primeiro e segundo encontro para mddulo Twitter por meio
do teste Wilcoxon.

Primeiro encontro Segundo encontro
Média Aritmética 13,60 21,7
Desvio Padrao 8,00 16,12
Mediana 10,5 14
Maximo 34 59
Minimo 7 9

p=0.1289

Fonte: O Autor

Para 0 modulo Twitter ndo houve diferenca significante (p=0,1289) na frequéncia de
acOes e foi possivel observar uma frequéncia de acesso no primeiro encontro muito
semelhante em relacdo ao segundo encontro apesar de ser notado um aumento de acGes maior

no segundo encontro (Tabela 9).

Durante os testes, 0s usuarios, em sua grande maioria, fizeram acesso ao mddulo
Twitter no altimo momento de cada encontro. Assim, apesar dos poucos comandos
necessarios para navegacao, nesse local do aplicativo, fatores como cansaco contribuiam para

aumento do nivel de estresse durante a operacéo.
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Tabela 10- Frequéncia absoluta e relativa em relagdo a navegacao livre, ruido, obstaculo e barreira no primeiro
encontro.

(A) Navegagao Livre (B) Ruido (C) Obstaculo
12 encontro 12 encontro 12 encontro
(FA) (%) (FA) (%) (FA) (%) (FA) (%)
P1 2 13,33% 1 6,67% 1 6,67% 11 73,33%
P2 3 30,00% 0 0,00% 2 20,00% 5 50,00%
P3 6 46,15% 0 0,00% 0 0,00% 7 53,85%
P4 4 40,00% 0 0,00% 1 10,00% 5 50,00%
P5 13 38,24% 0 0,00% 0 0,00% 21 61,76%
P6 4 44,44% 0 0,00% 0 0,00% 5 55,56%
P7 2 25,00% 2 25,00% 0 0,00% 4 50,00%
P8 3 27,27% 1 9,09% 1 9,09% 6 54,55%
P9 5 71,43% 0 0,00% 0 0,00% 2 28,57%
P10 11 57,89% 0 0,00% 0 0,00% 8 42,11%

“Fonte: O Autor

A Tabela 10 apresenta a frequéncia absoluta e relativa em relacdo a navegacéo livre,
ruido, obstaculo e barreira no primeiro encontro, ou seja, um panorama das categorias de
problemas de usabilidade derivadas de reflexdes sobre as consequéncias que eles trazem para
a interacdo. (CYBIS; BETIOL; FAUST, 2010).

Era esperado um alto indice de intervencdes do pesquisador nesse primeiro encontro,
dada a necessidade de explanar com detalhes as caracteristicas do aplicativo e isso pode ser

comprovado ao observar a coluna referente as barreiras registradas.

Alguns participantes captaram rapidamente os procedimentos de funcionamento do
aplicativo e ja logo no primeiro encontro de uso demonstraram dominio da tecnologia
apresentada. E o caso de P9 que se encontra numa faixa etéria entre 18 a 21 anos, cursa o
ensino superior e de acordo com o levantamento de seu perfil, faz uso intenso de tecnologias
de informacgdo e comunicacdo em suas atividades cotidianas. P9 possui um equipamento de

ualtima geracdo e demonstrou em seu primeiro contato com o aplicativo uma facilidade de
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assimilar os comandos necessarios para navegacdo. Em um comentério com o pesquisador,
disse que iria baixar o aplicativo em seu celular para utiliza-lo em outros momentos. Tal fato

demonstra familiaridade deste usuéario com os recursos tecnoldgicos existentes no mercado.

Tabela 11- Frequéncia absoluta e relativa em relagdo a navegacao livre, ruido, obstaculo e barreira no segundo
encontro.

(A) Navegagao Livre (B) Ruido (C) Obstaculo
22 encontro 22 encontro 22 encontro
(FA) (%) (FA) (%) (FA) (%) (FA) (%)
P1 6 40,00% 2 13,33% 4 26,67% 3 20,00%
P2 4 33,33% 0 0,00% 1 8,33% 7 58,33%
P3 26 44,07% 0 0,00% 3 5,08% 30 50,85%
P4 7 77,78% 0 0,00% 1 11,11% 1 11,11%
P5 4 40,00% 0 0,00% 2 20,00% 4 40,00%
P6 7 30,43% 0 0,00% 3 13,04% 13 56,52%
P7 9 69,23% 0 0,00% 2 15,38% 2 15,38%
P8 11 45,83% 2 8,33% 1 4,17% 10 41,67%
P9 7 58,33% 2 16,67% 1 8,33% 2 16,67%
P10 16 40,00% 14 35,00% 2 5,00% 8 20,00%

“Fonte: O Autor

O segundo encontro para uso do aplicativo que aparece registrado na Tabela 11,
apresenta dados que permitem avaliar a evolucdo de uso do aplicativo pelos participantes da
pesquisa.

Dentre os itens que compdem essa tabela, 0 que apresenta mais impacto sobre a
produtividade nas tarefas realizadas é o problema denominado Barreira, pois a observacdo de
sua oscilacdo reflete caracteristicas relevantes quanto ao processo de assimilacdo de uso do
aplicativo.

De acordo com lida (2005), a frequéncia dos erros depende do funcionamento da
interface homem-trabalho. Nesse sentido, se 0 homem for capaz de identificar imediatamente
as consequéncias provocadas pelos desvios naturais de seu comportamento, ele pode

introduzir acGes corretivas, diminuindo a frequéncia dos erros.
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E possivel notar que a maior parte dos participantes reduziram o percentual de
barreiras, quando comparado com 0 primeiro encontro, encontradas ao navegar pelo
aplicativo demonstrando uma retencéo das informacdes recebidas no primeiro encontro e uma
certa reducdo na necessidade de intervencdes do pesquisador para transpor os problemas
encontrados.

Na maioria dos casos, a navegacgéo livre aconteceu normalmente e quando ndo, ou o
participante pensava um pouco mais sobre a resolugdo do problema e eliminava o ruido, ou
solicitava ajuda diretamente do aplicativo e resolvia o problema do obstaculo encontrado.

Os participantes P2 e P3 mantiveram uma frequéncia de intervencdes do pesquisador
consideradas elevada dada a necessidade de ajuda e suporte constante para navegarem pelo
aplicativo. Algumas caracteristicas identificadas no perfil destes usuarios como: baixa
escolaridade e falta de acesso/contato com recursos tecnologicos modernos sao indicadores de
um numero maior de barreiras encontradas por esses participantes ao utilizarem o aplicativo.

No caso do participante P6 é possivel perceber que houve uma maior necessidade de
intervengdes no segundo encontro, mas o fato ndo teve relagdo com sua idade, pois 0 mesmo
comentou que se mantem atualizado com relacdo aos recursos tecnologicos existentes no
mercado apesar de possuir um celular ndo caracterizado como Smartphone. O participante P6,
utilizou-se de muitos questionamentos durante a segundo encontro para coleta, exigindo
intervencdes do pesquisador no sentido de explicar conceitos e significados sobre o que
acontecia durante cada procedimento.

Os participantes P7 e P9, ambos com deficiéncia visual adquirida, demonstraram uma
queda consideravel no nimero de barreiras enfrentadas do primeiro para o0 segundo encontro,
fato que indica um aumento da eficiéncia de uso dos recursos do aplicativo. O perfil destes
participantes aponta para a facilidade de manuseio de recursos tecnolégicos durante suas
atividades diarias bem como o uso de redes sociais e tecnologias de informacdo e
comunicacdo. O participante P7 é professor e atua profissionalmente interagindo com
orientacdo de uso de tecnologia assistiva para a pessoal com deficiéncia visual e P9 é
estudante de nivel universitario e faz uso de tecnologias de Ultima geracdo em sua vida
pessoal e académica.

Um fato que chamou a atencdo do pesquisador foi a evolucdo dos participantes P1 e
P4, pois apresentaram um indice de diminuicdo de barreiras muito consideravel mesmo néo
tendo acesso a recursos tecnoldgicos sofisticados.

Conforme coloca Iida (2005, p. 426), “os erros humanos ndo podem ser estudados

isoladamente das condigdes onde eles ocorrem”. Nesse sentido 0 autor ainda coloca que se as
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caracteristicas da tarefa e do ambiente forem organizadas de modo que as pessoas possam
detectar e corrigir imediatamente os seus comportamentos inadequados, a frequéncia de erros

tende a diminuir.

Tabela 12- Frequéncia absoluta e relativa da evolucdo no desempenho em relacdo a acdo sequencial sem
intervencdo do pesquisador.

% de Agao % de Agao
Ac¢do Sequencial Sequencial sem Acdo Sequencial Sequencial sem
sem Intervencao do Intervengdodo sem Intervengao Interven¢daodo % de Evolugao

Pesquisador Pesquisador do Pesquisador Pesquisador no

encontro 1 encontro 1 encontro 2 encontro 2 Desempenho
(FA) (%) (FA) (%)

P1 4 26,67% 12 80,00% 53,33%
P2 5 50,00% 5 41,67% -8,33%
P3 6 46,15% 29 49,15% 3,00%
P4 5 50,00% 8 88,89% 38,89%
P5 13 38,24% 6 60,00% 21,76%
P6 4 44,44% 10 43,48% -0,97%
P7 4 50,00% 11 84,62% 34,62%
P8 5 45,45% 14 58,33% 12,88%
P9 5 71,43% 10 83,33% 11,90%
P10 11 57,89% 32 80,00% 22,11%

Fonte: O Autor

A Tabela 12 apresenta um panorama sobre a evolucdo no desempenho dos
participantes em relacdo a acdo sequéncial sem intervencdo do pesquisador e confirma as

afirmacdes feitas em relacdo aos participantes P1 e P4.

Quando se observa o percentual de evolugdo no desempenho é possivel notar que além
de P1 e P4, outros participantes apresentaram um aumento nesse sentido. E possivel apreciar
um indice consideravel de evolucdo no desempenho dos participantes P5, P7, P8, P9 e P10,
sendo que para P9, que ja tinha um indice de aproveitamento favoravel, demonstrou uma
melhora no mesmo, justamente por apresentar um perfil de usuario avancado com relacdo a

tecnologia da informacéo e comunicacéo.
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Borges (1996) coloca que uma pessoa cega pode ter algumas limitagdes, as quais
poderdo trazer obstaculos ao seu aproveitamento produtivo na sociedade, porém aponta que
grande parte destas limitacbes pode ser eliminada por meio duas acbes: (a) Educagéo
Adaptada a realidade destes sujeitos e (b) o uso da tecnologia para diminuir as barreiras.

Tal colocacdo permite reflexdo quanto ao caso especifico dos participantes P2 e P3,
que apresentaram niveis de desempenho baixos devido a falta de contato frequente com
recursos tecnoldgicos de alta performance como smartphones, em outras palavras, um certo
distanciamento quanto ao uso de tecnologias inovadoras de acessibilidade a dispositivos
mdveis. O prazo de uma semana para realizar novamente 0 acesso ao aplicativo WebSonora,
comprometeu para esses participantes, a evolucdo do desempenho, necessitando assim serem
orientados passo a passo novamente pelo pesquisador para reutilizarem o aplicativo. Vale
ressaltar que P3 ainda teve uma pequena evolucdo mesmo necessitando das mesmas

intervencdes realizadas para P2.

No caso especifico do participante P6 é possivel considerar que a diferenca negativa
no seu desempenho é pequena em relagdo a experiéncia vivida pelo mesmo no decorrer do
processo de contato com o aplicativo. Durante sua experiéncia no segundo encontro, o
participante realizou diferentes questionamentos durante o manuseio do aplicativo e buscava
entre suas perguntas, compreender o funcionamento do mesmo. Tal fato exigiu muita atencéo
direcionada do pesquisador que conduzia o experimento procurando esclarecer as duvidas e

ainda assim avancgar na conducao da coleta de dados.

Tabela 13 — Comparacéo de frequéncia de barreiras entre primeiro e segundo encontro para 0 modulo Inicial por
meio do teste Wilcoxon.

Primeiro encontro Segundo encontro
Média Aritmética 6,7 5,7
Desvio Padrao 4,92 6,03
Mediana 5 4
Maximo 17 19
Minimo 1 0

p=0,7695

Fonte: O Autor
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Na Tabela 13 foi realizada a comparacdo para a frequéncia de barreiras entre primeiro
e segundo encontro para o mddulo Inicial e ndo foi observada diferenca significante
(p=0,7695).

O modulo Inicial representa o ponto de partida das acfes que foram realizadas pelos
participantes da pesquisa, portanto o nimero de barreiras encontradas no primeiro encontro
baseava-se na necessidade de conhecimento sobre o funcionamento do aplicativo. Assim, ao
receberem as orientacfes basicas de uso pelo pesquisador e logo em seguida pelo préprio
aplicativo, por meio do comando AJUDA, os participantes avaliadores puderam notar a baixa
incidéncia de comandos de voz necessarios para a movimentacao nesse modulo, fato este que
se repetiu no segundo encontro para utilizacdo do aplicativo.

Apesar de apenas dois encontros para utilizacdo do aplicativo WebSonora, o que
aconteceu com a maioria dos participantes vai ao encontro do que coloca lida (2005) quando
diz que “um novato, realizando uma tarefa pela primeira vez, sentird mais dificuldade que
uma pessoa experiente, ja acostumada com a tarefa proposta. ”’

Assim foi possivel registrar que as barreiras encontradas nesse mddulo, foram
influenciadas por tentativas frustradas do usuario desejar falar um comando sem o aplicativo
ter terminado a fala de uma explicacdo e também por falta de sincronizagcdo no momento do
toque na tela do dispositivo para habilitar o microfone.

Foram registradas também falhas de conexdo do dispositivo com a rede
disponibilizada, o aplicativo ndo entender o comando de voz pronunciado pelo participante
por problemas de diccao, intervencdes do pesquisador para orientar o participante a solicitar
ajuda pelo aplicativo além de intervencGes do pesquisador para orientar o participante a
aplicar o comando CHACOALHAR para interromper uma explicacdo longa.

Mais situacfes que levaram ao registro de barreiras encontradas pelos participantes
podem ser elencadas, como a invocagdo de outros comandos de modo incorreto fazendo com
iSso que o aplicativo continuasse no modulo Inicial e o participante pensasse gque ja estava em
outro modulo solicitado, assim como pela invocacdo de comandos sem acionar o microfone
com o toque na tela e também pela perda no tempo da fala do comando assim que o

microfone do aplicativo era aberto pelo toque na tela.
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Tabela 14 — Comparacdo de frequéncia de barreiras entre primeiro e segundo encontro para o médulo
WikiSonora por meio do teste Wilcoxon.

Primeiro encontro Segundo encontro
Média Aritmética 19,3 13,2
Desvio Padrao 7,17 15,51
Mediana 18,5 7,5
Maximo 33 44
Minimo 10 0

p=0.1055
Fonte: O Autor

Na Tabela 14 foi realizada a comparacao para a frequéncia de barreiras entre primeiro
e segundo encontro para o modulo WikiSonora e ndo houve diferenca significante
(p=0,1055).

No mddulo WikiSonora os participantes passaram a utilizar a busca por termos e por
consequéncia comecgaram a compreender o mecanismo de funcionamento desse modulo apés
receberem as orientagdes béasicas de uso pelo pesquisador e na sequéncia pelo proprio
aplicativo, por meio do comando AJUDA. Os participantes notaram a necessidade de utilizar
um sequenciamento de comandos de voz para poder interagir com o aplicativo. Tal fato
estimulava, de acordo com Cybis, Betiol e Faust (2010) a memoria episddica dos
participantes, que guarda os esquemas, isto €, as estruturas de conhecimento de ordem
procedimental, essencialmente dindmico e associado a um conceito.

Novamente algumas situagcdes se repetiram no segundo encontro da utilizacdo do
aplicativo, portanto as barreiras encontradas nesse médulo transcritas dos videos registrados
pelo pesquisador no momento da coleta de dados, foram representadas pela adaptacdo e
sincronismo entre o toque na tela e a chamada de comandos de voz, problemas de conexao
com a rede, pela falta de pronincia correta dos termos desejados, pelo acionamento do
microfone por meio do toque e ndo pronuncia do comando de voz previsto.

Barreiras também surgiram em momentos destacados por pronlncia de frases ou
termos compostos, por problemas com o aplicativo ao trocar o comando MAIS pela palavra
MAS, por falha no aplicativo em relacédo ao comando ASSOCIAR ao tentar ligar mais termos

a busca inicial quando nédo existiam dados associados, por aplicar dois comandos encadeados
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como: INICIAR WIKI, por falar um termo ou comando sem acionar o microfone pelo toque
na tela, por davidas de uso reportadas ao proprio pesquisador, por ndo existirem o0s termos
solicitados em base de dados do aplicativo.

Tabela 15 — Comparagdo de frequéncia de barreiras entre primeiro e segundo encontro para 0 mddulo
NetSonora por meio do teste Wilcoxon.

Primeiro encontro Segundo encontro
Média Aritmética 23,3%* 8,1
Desvio Padrao 9,35 4,36
Mediana 23,5 9,5
Maximo 41 13
Minimo 12 0

* p=0.0020
Fonte: O Autor

Para o0 modulo NetSonora houve diferenca significante (p=0,0020) na frequéncia de
acoes que envolvem o quesito “Barreira” quando se comparou o primeiro ¢ segundo encontro
(Tabela 15).

O ndmero de barreiras diminuiu consideravelmente no moédulo NetSonora,
demonstrando assim ser o local de maior percepcdo da generalizacdo dos comandos do
aplicativo WebSonora. No segundo encontro alguns participantes comecaram a utilizar o
aplicativo invocando inicialmente o modulo NetSonora e fizeram uma navegacdo com 0s
comandos basicos aprendidos no encontro anterior. O ndmero reduzido de comandos do
mddulo NetSonora e a associacdo de comandos parecidos utilizados no médulo WebSonora
provocou nos participantes o “Reconhecimento”, que de acordo Cybis, Betiol e Faust (2010,
p.393) é a capacidade humana de reencontrar no seu campo perceptivo elementos
anteriormente memorizados. O exemplo citado pelos autores indica que um usuario pode
reconhecer no contexto da interface o nome de uma opcdo de menu apds algum tempo sem
utiliza-la.

As barreiras encontradas nesse modulo foram representadas pela chamada de
comandos sem tocar na tela do dispositivo para ativar o microfone, por toque ndo intencional
na tela do dispositivo, por descompasso entre o toque para ativar o microfone e a prondncia
do comando desejado, por dificuldade em aplicar o comando chacoalhar para interromper

falas.



90

E possivel notar que as barreiras encontradas tiveram relagdo com a aplicacdo de
comando hapticos para acionamento e o manuseio do aplicativo, fato este ligado a
necessidade de estar em maior contato com o dispositivo para realizar treinamento de uso.
Vale ressaltar ainda que foram registradas mais intervengdes do pesquisador no mddulo
NetSonora no primeiro encontro do que no segundo encontro, e estas foram geralmente para

orientar aos participantes sobre o que o médulo oferecia.

Tabela 16 — Comparagéo de frequéncia de barreiras entre primeiro e segundo encontro para o
Médulo Twitter por meio do teste Wilcoxon.

Primeiro encontro Segundo encontro
Média Aritmética 7,4 8
Desvio Padrao 5,35 8,67
Mediana 5,5 5,5
Maximo 21 30
Minimo 2 1

p=0.9453

Fonte: O Autor

Na Tabela 16 foi realizada a comparacao de frequéncia de barreiras entre primeiro e
segundo encontro para 0 modulo Twitter e ndo houve diferenca significante (p=0,9453).

No modulo Twitter os participantes necessitaram de uma orientacdo inicial para
compreender como o aplicativo WebSonora interagia com a ferramenta externa de rede social
denominada Twitter.

A maior parte dos participantes ndo possuia conta na rede social Twitter, sendo
necessario entdo utilizar uma conta genérica para a realizacdo dos testes em laboratorio.

No modulo Twitter, dentro do aplicativo WebSonora, o participante foi apresentado a
dois novos comandos até entdo ndo mencionados nos médulos anteriores, o comando OUVIR
e 0 comando POSTAR.

A assimilacdo desses novos comandos exigiu que 0s participantes compreendessem a
sequéncia de utilizacdo dos mesmos de modo global, ou seja, era necessario entender a fungédo
do Twitter enquanto rede social, entender como o mddulo Twitter do aplicativo WebSonora
interagia com a rede social, entender o sequenciamento de aplicacdo dos comandos Ouvir e
Postar, para finalmente comecar a interagir com o modulo. Todo esse conjunto de

informacges exigiu do pesquisador muitas intervencdes para explicar como os procedimentos
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se interconectavam para que se pudesse obter éxito nas operagdes. Fato este que se repetiu em
grande parte tanto no primeiro encontro de contato com aplicativo WebSonora, quanto no
segundo encontro.

Vale lembrar que o modulo Twitter foi utilizado praticamente no dltimo momento das
secOes, fato este que pode ter acarretado certa fadiga por parte dos participantes e de acordo
com lida (2005), uma pessoa fatigada tende a aceitar menores padrdes de preciséo e
seguranca, ou seja, ela comeca a fazer uma simplificacdo de sua tarefa, eliminando tudo que
ndo for essencial. De acordo com o autor, a forca, velocidade e precisdo dos movimentos
tendem a diminuir.

Assim as barreiras encontradas nesse médulo foram representadas pela necessidade de
constante intervencdo do pesquisador no sentido de instruir sobre o sequenciamento dos

comandos a serem aplicados para obtencéo de sucesso nas atividades realizadas.

6.4 Conclusdo do Estudo 1

A possibilidade de comparar as diferentes situaces de uso que aconteceram durante o
primeiro e o segundo encontro de contato com o aplicativo proporcionou uma visdo das
interacdes dos participantes de modo individual, por modulo de acesso, entre 0s modulos de
acesso e também entre os indicadores de impacto na usabilidade do aplicativo WebSonora.

Ainda com foco especifico no indicador de impacto denominado ‘“barreira”, foi
possivel também elencar quais ocorréncias representaram esse tipo de situacdo a partir da
interacdo dos participantes da pesquisa com o aplicativo, fato este que forneceu subsidios
relevantes para futuras alteracdes necessarias a serem realizadas no mesmo.

Portanto, conclui-se que nesse estudo foi possivel identificar principalmente por meio
dos indicadores de impacto como ruido, obstaculo e barreira, os efeitos que os problemas de
usabilidade tiveram sobre a produtividade nas tarefas realizadas no aplicativo WebSonora

pelos participantes da pesquisa.
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7 ESTUDO 2 - AVALIACAO DA USABILIDADE DO APLICATIVO COM BASE NOS
PRINCIPIOS DE NIELSEN

7.1 Objetivo

Verificar o nivel de relevancia de Usabilidade do aplicativo WebSonora a partir de

indicadores como eficéacia, eficiéncia e satisfacdo de uso.

7.2 Método

O método utilizado para realizacdo da coleta de dados nesse estudo tem como base a
Avaliacdo Heuristica, definida como uma técnica de inspecdo de usabilidade em que
especialistas orientados por um conjunto de principios de usabilidade conhecidos como
heuristicas, avaliam se os elementos da interface com o usuario estdo de acordo com 0s esses
principios. (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013, p.430).

As heuristicas utilizadas para avaliar o aplicativo WebSonora neste estudo foram:
(1) Visibilidade do Status do Sistema; (2) Correspondéncia entre o sistema e o mundo real,
(3) Controle e Liberdade do Usuério; (4) Consisténcias e Padrdes; (5) Prevencao de erros; (6)
Reconhecimento em vez de lembranca; (7) Flexibilidade e Eficiéncia de Uso; (8) Projeto
estético e minimalista; (9) Reconhecer, diagnosticar e se recuperar de erros e (10) Ajuda,

Documentacéo e Privacidade.

Cabe observar que de acordo com Nielsen, desenvolvedor das heuristicas juntamente
com outros pesquisadores do tema, algumas dessas heuristicas centrais sdo muito gerais para
avaliar novos produtos que chegam ao mercado, e ha uma forte necessidade de heuristicas que
sejam moldadas mais de acordo com produtos especificos. (ROGERS; SHARP; PREECE,
2013)

Nessa mesma perspectiva, muitos pesquisadores (JOHNSON, 1998; PETRIE, 1998,
BREWSTER, 2002; WATERSON, 2002) questionam a aplicabilidade das técnicas
tradicionais de teste de usabilidade que foram inicialmente desenvolvidas para computadores
de mesa, argumentando que essas técnicas precisam ser revistas e adaptadas a interacdo

movel.

Estudos indicam que utilizar a avaliagdo heuristica juntamente com testes de usuérios

e outras técnicas contribuem de modo geral na apuragdo dos resultados da usabilidade de um
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produto (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013, p.434), fato este que incentivou o pesquisador a
envolver os prdprios participantes do estudo como avaliadores do aplicativo pesquisado, visto
que este j& foi avaliado por especialistas da &rea de engenharia de software e engenharia da
usabilidade e obteve apontamentos importantes que contribuiram para a versdo de teste que
foi utilizada neste estudo. (CASTADELLI; ORLANDINI; BRACCIALLI, 2015)

7.2.1 Equipamentos e instrumentos para coleta de dados

Para o registro digital dos dados coletados, foram utilizados o0s seguintes

equipamentos, instrumentos e recursos:

a) Olgravador de voz digital Sony lcd-px312 - 2gb de memdria interna com 536
horas de gravacéo expansivel até 32gb;

b) 02 Céameras de Video;

c) Questionario de Avaliacdo de Usabilidade pelo Usuario com Deficiéncia
Visual: Documento composto de questionamentos que englobam as dez
Heuristicas para avaliacdo de Usabilidade estabelecidas por Nielsen baseado

em escala de Likert; (Apéndice E)

O Questionario de Avaliacdo de Usabilidade pelo Usuario com Deficiéncia Visual
foi elaborado tendo como referéncia as dez Heuristicas propostas por Nielsen para avaliacao
de usabilidade de programas de computador, mais especificamente websites que podem ser
visitados de acordo com a especificacdo de endereco eletrénico por meio da internet. Cada
uma das heuristicas utilizadas serviu como eixo norteador para a geracao de questdes que se
adequavam a cada uma delas. As heuristicas utilizadas foram: (1) Visibilidade do Status do
Sistema: Situacdo em que os participantes avaliadores observariam se o aplicativo informaria
qual acdo era executada durante a navegacao pelo aplicativo, sendo possivel assim identificar
seu posicionamento no mesmo. Momento de observacdo se o feedback sugeria acdes futuras
aos usuarios; (2) Correspondéncia entre o sistema e 0 mundo real: situacdo em que 0S
participantes avaliadores observariam se aplicativo fez uso de linguagem natural e
compreensiva durante a interacdo por audio; (3) Controle e Liberdade do Usuario: Situacao de
observacdo da possibilidade do aplicativo disponibilizar acessos ndo hierarquicos que

permitissem a navegacdo livre do usuario; (4) Consisténcias e Padrdes: Situacdo de
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investigacdo se o aplicativo deixava clara a intencdo de padrdes de comandos existentes, ou
seja, possibilidade de verificar se 0s comandos disponiveis poderiam ser utilizados da mesma
maneira em outras areas do aplicativo; (5) Prevencdo de erros: Quesito avaliado a partir da
possibilidade das informagfes retornadas por audio ao usuario poderem preveni-lo ou em
induzi-lo a cometer erros; (6) Reconhecimento em vez de lembranca: Situacdo de avalicdo dos
menus por audio e das opcdes disponibilizadas na interface do aparelho serem de facil acesso
e compreensivas para utilizacdo do aplicativo. Deveria ser levado em conta o aspecto
ergondmico sonoro e haptico do dispositivo movel utilizado para o teste especificado; (7)
Flexibilidade e Eficiéncia de Uso: Situacdo de identificacdo de possiveis pontos que
influenciariam de modo negativo a eficiéncia do aplicativo e nivel de satisfacdo gerado pelo
uso do aplicativo; (8) Projeto estético e minimalista: (foco nos principios hapticos e de audio):
Situacdo de verificacdo se informagdes desnecessarias eram pronunciadas para o usuario; (9)
Reconhecer, diagnosticar e se recuperar de erros: Situacao de verificacdo sobre a existéncia de
alertas ou sinais sonoros com a funcéo de indicar possiveis erros dos usuario; e (10) Ajuda,
Documentacéo e Privacidade: Situacdo de checagem quanto a existéncia de documentacdo de

ajuda ou tutoriais por audio orientando o uso do Aplicativo.

E importante salientar que o aplicativo WebSonora teve sua avaliacdo realizada pelo
publico com deficiéncia visual, portanto todas as questdes foram elaboradas levando em conta
que 0 acesso ao aplicativo seria por meio de interface baseada em comandos de voz, retorno
por audio e comandos tateis. Para este fim foi necessaria uma adequacgdo das questdes para
que esse tipo de informacdo fosse captada no momento da avaliacdo da usabilidade pelos

participantes com deficiéncia visual (Apéndice E).

O questionario foi construido com base em respostas escalonadas no qual uma série
continua de alternativas de respostas é fornecida a consideracdo do entrevistado, (REA;
PARKER, 2000).

Assim, para cada Heuristica avaliada pelo participante com deficiéncia visual, existia
um conjunto de perguntas contendo respostas escalonadas e dispostas de modo horizontal

para permitir que os entrevistados percebessem a série continua.

Deste modo, uma escala de Likert com cinco pontos foi utilizada na qual a atitude do
entrevistado foi medida sobre uma série continua que foi de: Concordo Plenamente valendo

cinco pontos até Discordo Plenamente valendo apenas 1 ponto.
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Dentre as sessenta e quatro questdes elaboradas também foram dispostas sete
questdes com inversdo da pontuacdo da escala, que sdo questfes que possuem uma resposta
que deve ser considerada inversamente em termos de pontuagdo. Exemplo de questdo: “O
usuario fica confuso com o uso dos comandos sonoros? ”, ao responder a alternativa
“Discordo Plenamente” a pontuagdo adotada como padrdo de célculo para avaliagdo de
usabilidade deve ser invertida, ou seja, deixa de representar 1 ponto e passa a valer 5 pontos,

porque o sentido da resposta favorece o usuario e ndo o prejudica ao manusear o aplicativo.

O Questionario de Avaliacdo de Usabilidade pelo Usuario com Deficiéncia Visual,
foi submetido a avaliacdo de juizes que validaram as perguntas e sugeriram alteracfes
pertinentes para a melhora da captacdo das informac6es necessarias para esta fase da coleta de
dados (Apéndice E).

7.2.2 Procedimentos de coleta de dados

Os dados para este estudo foram obtidos logo ap6s o término da coleta sobre a

observacdo de percurso de tarefas realizadas pelos participantes no segundo encontro.

O pesquisador utilizou esse momento para a coleta de dados pautado na possibilidade
de um possivel “frescor” das informacGes de uso do aplicativo presentes na memoria de cada

participante.

Além do registro em papel, o pesquisador optou por registrar os dados tambem de
modo digital com os equipamentos disponibilizados para a coleta, visto que estes
encontravam-se adequadamente em operacdo e prontos para a captura das informacdes

necessarias.

Para o registro dos dados o pesquisador utilizou o formulario de elaboracéo propria,
intitulado Questionario de Avaliacdo de Usabilidade pelo Usuario com Deficiéncia
Visual, (Vide APENDICE E).

Os questionamentos foram realizados de modo semelhante aos procedimentos
realizados durante uma entrevista, visto que o pesquisador lia cada questdo e ele mesmo
marcava no formulario de avaliacdo a resposta que era dada pelo participante da pesquisa.

Deste modo, ndo foi necessario desenvolver um formulario de avaliacdo heuristica em Braille.
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Com estas informacBes levantadas e apuradas foi possivel dar seguimento a
avaliacdo sobre os aspectos bésicos de interagdo do usuario com o aplicativo proposto para
estudo.

7.2.3 Procedimentos de analise de dados

Os dados brutos levantados durante a coleta de dados e que se encontravam em
formulérios de avaliacdo individual dos participantes da pesquisa foram submetidos a um
processo de tabulacdo para meio eletrénico, ou seja, foram digitados em uma planilha
eletronica e dispostos de modo organizado permitindo apurar o indice de usabilidade média

por participante e também uma média por heuristica.
As formulas para os célculos realizados foram dispostos a seguir:

1° Célculo: Média Aritmética das respostas individuais por Heuristica (MARIH) =
Média Aritmética das respostas de cada participante sobre o conjunto de questdes de cada

heuristica.
MARIH = =122
onde

n = namero de questdes

pri= peso da resposta individual que pode variar de 1 a 5 pontos

2° Calculo: Usabilidade Média por Participante (UMP) = Média Aritmética dos

valores de MARIH apuradas por participante.

MARIH

UMP = 21
n
onde

n = namero de heuristicas (10)

MARIH= Média Aritmética das respostas individuais por Heuristica

3° Calculo: Usabilidade Média por Heuristica = Média Aritmética dos valores de

MARIH apuradas por Heuristica.
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_ Y. MARIH

UMH onde

n = namero de participantes (10)
MARIH= Média Aritmética das respostas individuais por Heuristica

Por questbes de padronizacdo na apresentacdo dos resultados, os valores obtidos para
Usabilidade Média por Participante e Usabilidade média por Heuristica foram transformados

em valores percentuais.

Na Figura 18 é demonstrado como o pesquisador realizou a organiza¢do dos dados

coletados para serem analisados:

Figura 18 - Organizacédo dos dados coletados em planilha eletrénica apds a avaliagdo de usabilidade

= Aaliagdo de Usabilidade pelos DV - Excel
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Fonte: O Autor

Para obter um parametro de avaliacdo da usabilidade do aplicativo WebSonora, o
pesquisador desenvolveu uma escala com os critérios para atribuicdo do nivel de usabilidade

atingida, considerando faixas de 20%, conforme Quadro 5.
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Quadro 5- Escala com os critérios para atribuigdo do nivel de usabilidade do aplicativo WebSonora

Faixa para enquadre do resultado de Definicéo Nivel de Usabilidade
Usabilidade apurado

De 0% a 20% Muito Insatisfatorio

De 21% a 40% Insatisfatorio

De 41% a 60% Razoavel

De 61% a 80% Satisfatorio

De 81% a 100% Muito Satisfatério

Fonte: O Autor

Em pesquisa realizada por Dalmoro e Vieira (2013) sobre o niumero de itens e a
disposicdo dos mesmos em uma escala, bem como se ha ou ndo influéncia destes nos
resultados finais, o que se pode concluir de acordo com os autores, é que a escala de cinco
pontos é a mais indicada para a maioria dos estudos. Esse fato, reforca a justificativa para a
confeccdo de uma escala dividida em cinco faixas para enquadre do resultado de usabilidade

apurado na presente pesquisa.

De acordo com as faixas definidas no quadro 5 para a realizacdo do enquadre do
resultado de usabilidade apurado, nota-se que o limite entre uma nova faixa e a anterior €
definida a cada 20 pontos percentuais, tendo entdo numa extremidade um nivel de usabilidade
de 0% a 20% representando uma situacdo de usabilidade muito insatisfatoria e na outra
extremidade um nivel de usabilidade de 81% a 100% representando uma situacdo de

usabilidade muito satisfatoria.

Assim, como o ultimo nivel de enquadre possui a faixa com os maiores valores, fica
claro que se o resultado final apurado estiver entre estes respectivos valores, o resultado
alcancado foi plenamente satisfatorio, ndo por julgamento parcial do pesquisador, mas pela

forma previamente definida dos critérios estabelecidos para enquadre.
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7.3 RESULTADOS E DISCUSSOES DO ESTUDO 2 - AVALIACAO DA
USABILIDADE DO APLICATIVO COM BASE NOS PRINCIPIOS DE NIELSEN

Nesse encontro foram descritos os resultados da coleta de dados realizada por meio
de questionério coletado diretamente com os participantes da pesquisa com deficiéncia visual,
que atuaram como avaliadores da usabilidade do aplicativo seguindo 0s critérios propostos
pela avaliacdo Heuristica, que é um método de inspecdo de usabilidade desenvolvido por
Nielsen e seus colegas (NIELSEN; MOHLICH, 1990; NIELSEN, 1994A,
HOLLINGSHEAD; NOVICK, 2007).

Por este método, os especialistas, sdo guiados por um conjunto de principios de
usabilidade conhecidos como heuristicas e avaliam se elementos da interface do usuario

seguindo principios testados e aprovados.

Assim, ao percorrer a interface diversas vezes, inspecionar os diferentes elementos
de interagdo e compara-los com a lista de principios de usabilidade, isto ¢, as heuristicas, os
problemas de usabilidade sdo identificados e permitindo uma visao clara do que precisa ser

corrigido ou adequado.

7.3.1 Avaliacdo de Usabilidade do Aplicativo baseada nas 10 Heuristicas de Nielsen

De acordo com Rogers, Sharp e Preece (2013, p.507), apesar de muitas heuristicas
poderem ser aplicadas a maioria dos produtos, algumas delas sdo muito gerais para avaliar os
produtos que surgiram no mercado desde que Nielsen e Mohlich desenvolveram o método
pela primeira vez, pois surgiram desde entdo diferentes inovacfes como dispositivos moveis,
brinquedos digitais, comunidades online, dispositivos ambientais e também novos servicos da

web.

Para Nielsen (2010), uma sugestdo é o desenvolvimento de categorias especificas
que se apliguem a uma determinada classe de produto como um suplemento as heuristicas
gerais. Assim, os avaliadores e pesquisadores normalmente precisam desenvolver suas
proprias heuristicas, tomando como base as de Nielsen com outras diretrizes de design,
pesquisas de mercado e documentos de requisitos, (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013).

De acordo com Nielsen e Landauer (1993), para a realizacdo de uma avaliacdo com
heuristicas, um grupo composto de trés a cinco avaliadores podem identificar em torno de

75% a 95% dos problemas de usabilidade existentes no objeto de estudo. De modo geral, cada
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avaliador pode encontrar em torno de 35% dos problemas, porém, esses nimeros podem
variar de acordo com a experiéncia de cada avaliador. Um avaliador sem expertise em
usabilidade, em geral, identifica 22% dos problemas; os avaliadores peritos em usabilidade
identificam 41% e os avaliadores peritos em usabilidade e especializados em avaliacdo de
interfaces identificam até 60% dos problemas (MORAES; ROSA, 2008).

De acordo com a escala contendo os critérios para atribuicdo do nivel de usabilidade
para este estudo (Quadro 5), o indice médio apurado pela avaliacdo de usabilidade do
aplicativo WebSonora baseado nas dez heuristicas de Nielsen, realizada pelos dez
participantes com deficiéncia visual da pesquisa alcancou o percentual global médio de
86,03%, apontando assim para um resultado muito satisfatorio com relagdo a facilidade de uso
do aplicativo. (Tabela 17)
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Tabela 17 — Demonstrativo de Usabilidade Média por participante e por Heuristica de Nielsen.

Média
Heuristica de por
Nielsen PO1 P02 P03 P04 P05 P06 P07 P08 P09 P10 Heuristica (%)
H1 4,29 3,86 4,71 5,00 5,00 3,86 4,29 4,71 5,00 5,00 4,57 91,43%
H2 3,43 3,29 4,00 4,71 5,00 4,00 5,00 4,29 5,00 4,71 4,34 86,86%
H3 4,00 3,83 4,50 5,00 5,00 4,00 4,83 4,17 5,00 4,67 4,50 90,00%
H4 3,88 4,25 4,63 5,00 4,50 4,38 5,00 3,63 4,88 4,88 4,50 90,00%
H5 3,20 3,20 3,80 4,40 5,00 4,20 4,20 3,80 4,40 4,60 4,08 81,60%
H6 4,40 3,20 4,40 5,00 5,00 4,20 5,00 4,00 4,80 5,00 4,50 90,00%
H7 4,00 3,71 4,57 4,71 4,43 3,57 4,00 4,14 4,57 4,71 4,24 84,86%
H8 4,00 4,00 2,67 5,00 5,00 3,33 4,67 4,00 4,33 5,00 4,20 84,00%
H9 3,14 3,71 4,43 2,14 4,57 4,00 1,86 3,86 4,86 4,86 3,74 74,86%
H 10 3,67 3,83 4,50 5,00 3,67 4,83 4,33 3,83 4,83 4,83 4,33 86,67%
ump 3,80 3,69 4,22 4,60 4,72 4,04 4,32 4,04 4,77 4,83 86,03%
FR 76,00% 73,78% 84,41% 91,94% 94,33% 80,74% 86,35% 80,85% 95,34% 96,52% 86,03%

H1 = Visibilidade do Status do Sistema; H2 = Correspondéncia entre o sistema e o mundo real; H3 = Controle e Liberdade do Usuério; H4 = Consisténcias e Padrdes; H5 =
Prevencdo de Erros; H 6 = Reconhecimento ao invés de recordacdo; H 7 = Flexibilidade e Eficiéncia de Uso; H 8 = Projeto Estético e Minimalista; H 9 = Reconhecer,
Diagnosticar e Recuperar-se de Erros; H 10 = Ajuda, Documentacdo e Privacidade; UMP = Usabilidade Média Por Participante; FR = (%) Usabilidade Média Por
Participante

Fonte: O Autor
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A seguir, os resultados das dez heuristicas avaliadas foram demonstrados sem
tabelas, possibilitando assim uma visualizagcdo das variagOes levantadas pelos participantes,
que contribuiram para compor o percentual global de usabilidade alcangado.

7.3.1.1 Heuristica 01: Visibilidade e Status do Sistema

O resultado da avaliacdo de usabilidade para essa heuristica, realizada pelos dez
participantes com deficiéncia visual da pesquisa alcancou o percentual médio de 91,43%,
(Tabela 18).

Tabela 18 - Heuristica 01: Visibilidade e Status do Sistema - nota e média de desempenho por participante e por
questdo

QL1 Q1.2 QL3 Q14 QL5 QL6 Q1.7 MP % P
P1 5 5 4 5 5 4 2 4,3 86,00%
P2 5 3 3 5 4 5 2 39 77,00%
P3 5 5 5 4 5 5 4 4,7 94,00%
P4 5 5 5 5 5 5 5 5,0 100,00%
PS5 5 5 5 5 5 5 5 5,0 100,00%
P6 4 5 4 3 4 4 3 39 77,00%
P7 5 3 5 5 5 5 2 4,3 86,00%
P8 5 5 5 5 4 4 5 4,7 94,00%
P9 5 5 5 5 5 5 5 5,0 100,00%
P10 5 5 5 5 5 5 5 5,0 100,00%
MQ 4,9 4,6 4,6 4,7 4,7 4,7 3,8 4,3 86,00%
% Q 98% 92% 92% 94% 94% 94% 76%
Usabilidade Total a Partir da Heuristica de Nielsen: Visibilidade do Status do Sistema (%) 01,43%

MQ = Média por questdo; MP = Média por participante; % P = % por participante; % Q = % aprovacdo Global
por questéo

Fonte: O Autor

No quesito de usabilidade “Visibilidade do Status do Sistema”, os participantes

avaliadores constataram eficacia no procedimento considerando que 0s objetivos foram
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atingidos quando utilizaram o comando AJUDA no aplicativo exatamente no local onde
estava posicionado. Com uma configura¢do prévia das mensagens de AJUDA, foi possivel
direcionar o usuério e informé-lo das proximas acdes que deveriam ser tomadas para a
realizacdo da tarefa desejada por meio de comandos correlatos. Vale frisar que existiam outras
maneiras do usuario perceber em que local do aplicativo ele se encontrava, como por exemplo
por meio do comando REPETIR que informava novamente o resultado da ultima busca
realizada, ou ainda por outra alternativa como aplicar o comando INICIAR para que o
aplicativo se posicionasse no modulo INICIAL e permitisse que 0 usuario recomegasse com
seguranca sua navegacdo pelo aplicativo. Entretanto o comando AJUDA foi especialmente
desenvolvido para dar a informacdo diretamente no ponto de onde fosse invocado para servir
como indicador de posicdo ao usuario com deficiéncia visual, permitindo entdo que este

percebesse onde estava no aplicativo.

Observacdes quanto a eficiéncia ficaram por conta da necessidade de obter ajuda por
meio de explicacdes sequenciais em formato de audio, durante a execucdo do aplicativo. O
tempo para a assimilagdo de conhecimentos sobre o aplicativo aconteceu durante as duas
sessOes de contato com o mesmo e trouxe influéncia positiva para a satisfacdo dos

participantes avaliadores.

A questdao Q1.7 que apresentou o seguinte enunciado: “O aplicativo nao reage de
forma que surpreenda o usuario e ndo faz nada inesperado”, obteve uma média de 76% de
acordo com a avaliacdo dos participantes, ficando assim abaixo da média global de
usabilidade do aplicativo WebSonora, merecendo uma investigacdo sobre esse resultado. Para
a maior parte dos participantes avaliadores o aplicativo ndo reagiu diferente do esperado,
porém durante a realizacdo dos testes em laboratério algumas situacdes provocaram surpresa
em alguns dos participantes. Essas situacdes podem ser elencadas como: interrupgdo
inesperada da execucdo do aplicativo por falha de conexdo com a rede internet, parada de
execucdo do aplicativo sem motivo aparente, parada de execucdo porque o usuario clicou
equivocadamente no botdo de navegacdo padrdo do celular saindo assim do aplicativo,
interrupcao inesperada por motivo de recebimento ligacdo diretamente no aparelho utilizado
momento da coleta. Este ultimo motivo ndo teve relacdo direta com o aplicativo, apenas
serviu para indicar a possibilidade de reacdo inesperada do usuario caso esteja utilizando o

aplicativo a partir de um celular e receba uma ligacéo.

Para Nielsen (1995), o sistema deve procurar manter 0s usuarios informados sobre o

que estd acontecendo por meio de feedback apropriado em tempo razoavel. Por meio da
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pesquisa de Moraes, Tavares e Lopes (2015) é possivel observar os resultados de um estudo
realizado para identificar trabalhos que adaptaram heuristicas para avaliar aplicagdes méveis.
Os Autores da pesquisa demonstram que dentre os resultados encontrados, o feedback deve
ser facil de ser notado, para que ndo haja duvidas de que a operacao foi realizada ou esta em

andamento.

A pesquisa aponta ainda que atualizacGes locais na péagina devem ser priorizadas,
para evitar recarregamento e perda do ponto em que 0 usuario estava. Mensagens que
aparecem muitas vezes devem ter op¢do de serem ocultadas pelo usuario. Barras de progresso
demoradas devem permitir que o usuério continue executando outras atividades. Feedbacks
positivos devem ser visiveis, mas nao exigir interacdo redundante com o usudrio, para ndo
estressa-lo. (MORAES; TAVARES; LOPES, 2015)

Com relacdo aos participantes, é possivel notar que P2 e P6 ficaram abaixo do indice
de usabilidade total do aplicativo apresentaram indices baixos exatamente na questdo Q1.7 o
que de certa forma acabou influenciando no decréscimo da média geral para essa heuristica.
Caracteristicas proprias destes participantes como a falta de contato com recursos
tecnoldgicos de ultima geracdo com acesso via comando de voz e sensiveis ao togque sé@o

indicios para as dificuldades encontradas nesse quesito.
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7.3.1.2 Heuristica 02: Correspondéncia entre o Sistema e 0 Mundo Real

O resultado da avaliacdo de usabilidade para essa heuristica, realizada pelos dez
participantes com deficiéncia visual da pesquisa alcangou o percentual médio de 86,86%
(Tabela 19).

Tabela 19 - Heuristica 02: Correspondéncia entre o Sistema e 0 Mundo Real nota e média de desempenho por
participante, e por questdo

Q21 Q22 Q23 Q24 Q25 Q26 Q27 MP % P
P1 4 4 4 2 2 4 4 3,4 69,00%
p2 4 5 2 1 2 4 3,3 66,00%
P3 5 5 5 2 2 4 5 4,0 80,00%
P4 5 5 5 4 4 5 5 4,7 94,00%
P5 5 5 5 5 5 5 5 5,0 100,00%
P6 4 5 5 3 2 5 4 4,0 80,00%
p7 5 5 5 5 5 5 5 5,0 100,00%
P8 4 4 4 4 4 5 5 4,3 86,00%
P9 5 5 5 5 5 5 5 5,0 100,00%
P10 5 5 5 4 4 5 5 4,7 94,00%
MQ 4,6 4,8 4,8 3,6 3,4 4,5 4,7

%Q 92% 96% 96% 72% 68% 90% 94%

Usabilidade Total a Partir da Heuristica de Nielsen: Correspondéncia entre o sistema e o 86,86%
mundo real (%)

MQ = Média por questdo; MP = Média por participante; % P = % por participante; % Q = % aprovacdo Global
por questdo

Fonte: O Autor

No quesito “Correspondéncia entre o sistema e o mundo real”, 0s participantes
avaliadores constataram que eficiéncia do retorno é comprometida pela qualidade da conexéo
com a rede. Foi verificado, também, se 0os movimentos realizados pelo usuério para ativar
comandos hapticos eram associados com a intencdo do mesmo. Notou-se que na definicdo
apresentada na ajuda inicial foram padronizados movimentos de CHACOALHAR o
dispositivo para interromper uma fala e TOCAR O DEDO SOBRE A TELA para ativar o
microfone. Os participantes avaliadores entenderam que estes sdo movimentos que
correspondem as intencbes de uso e sdo correlatas a situacdes reais vivenciadas. Por fim, ao

buscarem identificar se os comandos por audio estdo associados as situagGes reais de
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solicitacdo de informacgOes, puderam notar que o quesito foi atendido, uma vez que 0s
comandos de voz utilizados tem relagdo direta com agdes do mundo real. S&o exemplos de
comandos: Pesquisar, Mais, Associar, Repetir, Ajuda, WIKI, NET, TWITTER, e outros
apresentados). A eficiéncia dos comandos aplicados foi observada pela baixa carga de

memorizacgdo exigida, dada a associagcdo dos comandos com suas respectivas acoes.

Moraes, Tavares e Lopes (2015) enfatizam que a heuristica “Correspondéncia entre o
sistema e o mundo real” tem como primazia usar o vocabulario de conhecimento de dominio
do usuario. Para Nielsen (1995), seguir convencbes do mundo real, fazendo com que as
informacdes aparecam em uma ordem natural e l6gica, comp&em as especificacBes relevantes

para essa heuristica.

A questdo Q2.4, que apresentou o seguinte enunciado: “O usuario fica confuso com o
uso dos comandos sonoros”, obteve uma média de 72% e a questdo Q2.5 com o enunciado:
“O usuario fica confuso com o uso dos comandos por tato”, que obteve uma média de 68%,
ambas de acordo com a avaliacdo dos participantes, ficaram abaixo da média global de

usabilidade do aplicativo WebSonora, merecendo uma investigacdo sobre esses resultados.

Para a maior parte dos participantes avaliadores, os comandos aplicados, tanto por
audio como por tato, representavam de modo metaforico o que cada um deles se propunha a
fazer. Deste modo, a aproximacdo entre 0 nome do comando ou movimento a ser aplicado
com situacdes vivenciadas em situacdes reais pelos participantes inclusive por utilizarem
outros programas computacionais que se valem de situacGes parecidas, contribuiu para a
facilidade de uso e diminuicdo da memorizacdo de instrucbes diversificadas. Algumas
observacOes sdo relevantes como a introducdo de comandos como: Wiki, Net e Twitter que
necessitaram de uma explicacdo aprofundada de suas respectivas funcionalidades, exigindo
dos participantes uma nova incorporacdo ao seu vocabulario no que diz respeito a utilizacéo

do aplicativo WebSonora.

Esse fato pode ser observado diretamente em participantes P1 e P2 ficaram abaixo do
indice de usabilidade total do aplicativo por apresentarem indices baixos exatamente nas

questdes Q2.4e Q2.5, influenciando assim o decréscimo da média geral para essa heuristica.

Foi possivel observar em resposta a questionarios de perfil de usuario que P1, com
deficiéncia congénita ainda faz uso de dispositivos mdveis com baixos recursos tecnolégicos
no quesito acessibilidade e quando necessita utilizar computadores acaba decorando a

sequéncia de comandos a serem aplicados. O foco de P1 para esses casos & a simples
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execucdo da tarefa. J& P2, ndo faz acesso a nenhum recurso tecnolégico mével e nem mesmo
computacional. Com idade de quarenta e nove anos e deficiéncia visual adquirida a dezessete
anos, ndo houve uma aproximacdo desse participante com tecnologia que disponibiliza
acessibilidade a pessoa com deficiéncia visual. A dificuldade ao associar os comandos com o
que devia ser realizado no aplicativo exigiu um trabalho intenso de acompanhamento e

incentivacédo do pesquisador.

Kachar (2003), observa que as pessoas com idade mais avancada que nasceram e
cresceram em uma sociedade com relativa estabilidade, convivem de modo mais conflituoso

com a tecnologia, enquanto os jovens s&o introduzidos neste universo desde o nascimento.

A observacdo do autor desconsidera a questdo da deficiéncia visual, mas converge
para o perfil etério e para a situacdo vivida por P2 com relagcdo ao uso de tecnologias mais

avancadas.
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7.3.1.3 Heuristica 03: Controle e Liberdade do Usuario

O resultado da avaliacdo de usabilidade para essa heuristica, realizada pelos dez
participantes com deficiéncia visual da pesquisa alcangou o percentual médio de 90,00%
(Tabela 20).

Tabela 20 - Heuristica 03: Controle e Liberdade do Usuério nota e media de desempenho por participante e por
questdo

Q3.1 Q32 Q33 Q34 Q35 Q36 MP % P
P1 4 4 4 4 4 4 4,0 80,00%
P2 3 4 5 4 2 5 3,8 77,00%
P3 4 5 4 5 4 5 4,5 90,00%
P4 5 5 5 5 5 5 5,0 100,00%
P5 5 5 5 5 5 5 5,0 100,00%
P6 5 4 3 4 4 4 4,0 80,00%
P7 5 5 5 4 5 5 4,8 97,00%
P8 4 5 4 4 3 5 4,2 83,00%
P9 5 5 5 5 5 5 5,0 100,00%
P10 4 5 5 4 5 5 4,7 93,00%
MQ 44 4,7 4,5 4,4 4,2 4,8

%Q 88% 94% 90% 88% 84% 96%

Usabilidade Total a Partir da Heuristica de Nielsen: Controle e Liberdade do Usuario  90,00%
(%)

MQ = Média por questdo; MP = Meédia por participante; % P = % por participante; % Q = %
aprovacdo Global por questao

Fonte: O Autor

O quesito “Controle e Liberdade do Usudrio” trouxe dados sobre a eficacia desse
item que foi constatada pelo seguinte fato: independentemente da localizacdo do usuario no
aplicativo, com um comando simples foi possivel alternar de um lugar para outro com
facilidade e a carga de memorizacdo de comandos foi baixa. Os participantes avaliadores
constataram também que o aplicativo disponibilizava acessos ndo hierarquicos que
permitiram retomada de processo de sua fase inicial a qualquer momento apenas aplicando o
comando INICIAR. Entretanto, foi constatado que a maioria dos 0s usuarios encontraram
dificuldades de navegacdo no aplicativo com os subcomandos necessarios para realizar a
navegacdo em modulos como o NetSonora. Apenas dois participantes avaliadores
conseguiram se aprofundar em comandos de navegacdo dentro das paginas do mddulo
NetSonora dada a necessidade de abstracdo que a situacdo exigia. Constatou-se que a
eficiéncia deste quesito pode ser melhorada com o aumento da frequéncia de uso do aplicativo

e do tempo dedicado para ouvir as instrucdes do tdpico de ajuda correspondente.



109

Para Nielsen (1995) nessa heuristica, O dispositivo deve permitir ao usuério desfazer
e refazer suas acbes, e deve proporcionar "saidas de emergéncia” para sair do estado
indesejado. Essas opcbes devem ser claramente apontadas, de preferéncia por meio de um
botéo fisico ou similar; o usuario ndo deve ser obrigado a passar por um dialogo extenso. Para
uma interface baseada em audio e efeitos hapticos foi necessério orientar os participantes
avaliadores quanto aos marcadores sonoros e de movimento existentes no aplicativo evitando
possivel sobrecarga de informag6es disponibilizando pontos de fuga ou saidas de emergéncia,
como o comando INICIAR e o comando AJUDA, de acordo com as orientagdes de Nielsen
(1995)

O caso de P2, recai novamente para a falta de acesso aos recursos tecnolégicos
mdveis e também computacionais. O participante P2 percebeu a facilidade de navegacéo
oferecida pelo aplicativo, porém necessitou de apoio e acompanhamento constante do

pesquisador para executar as atividades necessarias.
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7.3.1.4 Heuristica 04: Consisténcias e Padroes

O resultado da avaliacdo de usabilidade para essa heuristica, realizada pelos dez
participantes com deficiéncia visual da pesquisa alcangou o percentual médio de 90,00%
(Tabela 21).

Tabela 21 - Heuristica 04: Consisténcia e Padrdes nota e media de desempenho por participante e por questao

Q41 Q42 Q43 Q44 Q45 Q46 Q47 Q48 MP % P
P1 5 2 4 4 4 4 4 4 39 78,00%
P2 4 3 5 5 5 4 4 4 4,3 85,00%
P3 5 4 5 5 5 4 4 5 4,6 93,00%
P4 5 5 5 5 5 5 5 5 50 100,00%
P5 5 1 5 5 5 5 5 5 4,5 90,00%
P6 4 4 3 5 5 5 5 4 4,4  88,00%
P7 5 5 5 5 5 5 5 5 50 100,00%
P8 2 4 4 4 3 4 4 4 3,6 73,00%
P9 5 4 5 5 5 5 5 5 4,9 98,00%
P10 5 4 5 5 5 5 5 5 4,9 98,00%
MQ 4,5 3,6 4,6 4,8 4,7 4,6 4,6 4,6
%Q 90% 72% 92% 96% 94% 92% 92% 92%
Usabilidade Total a Partir da Heuristica de Nielsen: Consisténcias e Padrdes (%) 90,00%

MQ = Meédia por questdo; MP = Média por participante; % P = % por participante; % Q = % aprovacao Global
por questdo

Fonte: O Autor

O quesito “Consisténcias e Padrdes” baseou-se na utilizacdo de comandos
generalizaveis para as situacdes de acesso e controle do aplicativo independente do médulo
que fosse utilizado. Ao utilizarem o aplicativo ao longo dos dois encontros para coleta de
dados, os participantes avaliadores notaram que existia uma semelhanca dos comandos
executados em diferentes modulos. De acordo com Nielsen (1995) os usuarios ndo deveriam

precisar adivinhar que diferentes palavras, situacdes ou acdes significam a mesma coisa.

De acordo com o Quadro 2, referente ao padrdo de comandos definidos para as
diferentes secBes ou modulos do aplicativo, é possivel notar uma quantidade pequena de
comandos especificos para cada médulo. O objetivo nesse sentido era estimular a percepcao
dos participantes avaliadores quanto a repeticdo da funcionalidade dos comandos com a

mesma nomenclatura em diferentes modulos do aplicativo WebSonora.

A questdo Q4.2, que apresentou o seguinte enunciado: “A forma de navegacdo e
aplicagdo dos comandos é similar aquelas em outros sistemas utilizados por vocé”, obteve
uma média de 72% de acordo com a avaliacdo dos participantes e ficou abaixo da média
global de usabilidade do aplicativo WebSonora. O argumento tange para o fato de existir um

certo ineditismo no aplicativo no que diz respeito ao seu desenho de interface para promover a
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navegabilidade entre os modulos. Por esse motivo ficava dificil para os participante
avaliadores compararem o aplicativo WebSonora com qualquer outro aplicativo baseado em

comandos de voz e comandos tateis.

O percentual médio do participante P1 teve um decréscimo justamente por conta do
baixo indice obtido na avaliacdo da questdo Q.4.2., fato este reforcado pelo seu perfil de

usuario que aponta baixo uso de dispositivos mdveis com recursos tecnoldgicos sofisticados.

J& P8, teve seu percentual médio abaixo da média global de usabilidade do aplicativo
WebSonora por conta do baixo indice de avaliagdo da questdo Q.4.1, quando discordou do
fato do aplicativo deixar clara a intencdo de padrdes de comandos existentes que podem ser
utilizados da mesma maneira em outras areas do aplicativo. Foi a pontua¢do mais baixa para
esse questionamento entre os dez participantes avaliadores. Vale ressaltar que P8 foi um
participante que teve um contato rapido com o aplicativo principalmente no segundo encontro
para coleta. Neste dia, P8 demonstrava cansaco e ansiedade para que o término da coleta
acontecesse, 0 estresse era nitido e perceptivel. Tal fato pode ter influenciado na falta de

percepcao da semelhanca dos comandos em modulos diferentes do aplicativo.
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7.3.1.5 Heuristica 05: Prevencéo de Erros

O resultado da avaliacdo de usabilidade para essa heuristica, realizada pelos dez
participantes com deficiéncia visual da pesquisa alcangou o percentual médio de 81,60%
(Tabela 22).

Tabela 22 - Heuristica 05: Prevencdo de Erros nota e média de desempenho por participante e por questdo

Q5.1 Q5.2 Q5.3 Q5.4 Q5.5 MP % P
P1 4 2 2 4 4 3,2 64,00%
P2 3 5 4 2 2 3,2 64,00%
P3 2 5 4 4 4 3,8 76,00%
P4 4 5 3 5 5 4,4 88,00%
P5 5 5 5 5 5 5,0 100,00%
P6 4 4 5 4 4 4,2 84,00%
P7 4 2 5 5 5 4,2 84,00%
P8 4 4 2 5 4 3,8 76,00%
P9 4 4 4 5 5 4,4 88,00%
P10 4 4 5 5 5 4,6 92,00%
MQ 3,8 4 3,9 4,4 4,3
%Q 76% 80% 78% 88% 86%
Usabilidade Total a Partir da Heuristica de Nielsen: Prevencéo de Erros (%) 81,60%

MQ = Meédia por questdo; MP = Média por participante; % P = % por participante; % Q = % aprovacao Global
por questdo

Fonte: O Autor

No quesito “Reconhecimento e Prevencdo de Erros” os participantes avaliadores
constataram que o aplicativo teve como base o retorno por audio, por esse motivo foi
percebido o cuidado especial em elaborar frases explicativas, retornos por audio e retornos
hapticos capazes de auxiliar e informar corretamente 0 que estava acontecendo a cada
momento de interacdo com usuario. A eficiéncia do aplicativo ficou comprometida diante de
situacOes nas quais existam ruidos sonoros externos, ou mesmo falta de costume por parte do
usuario com a voz pronunciada pelo aplicativo. Uma das alternativas encontradas para
minimizar o problema encontrado nesse caso especifico foi solicitar a repeticdo do Gltimo
comando aplicado pelo usuério. Para Nielsen (1995), melhor do que boas mensagens de erro
seria um design cuidadoso que, em primeiro lugar, evitasse a ocorréncia de um problema. De
acordo com o mesmo autor, é desejavel que se elimine as condi¢des passiveis de erros ou que
haja uma verificacdo e uma apresentacdo destas, aos usuarios, com uma opcao de confirmacéo

antes que estes realizem a acao.

A questdo Q5.1, que apresentou 0 seguinte enunciado: “As informagdes retornadas

de modo sonoro ao usuario podem induzir o mesmo a cometer erros”, obteve uma média de
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76% de acordo com a avaliagdo dos participantes e ficou abaixo da média global de
usabilidade do aplicativo WebSonora. Durante a aplicacdo dos testes com o aplicativo, 0
pesquisador notou que apesar de existirem mensagens de feedback de situacdo, algumas delas
deixavam o0s usuarios sem acdo para o que devia ser realizado naquele momento, necessitando
entdo de um suporte mais direto por parte do pesquisador. E possivel citar algumas situacdes
de feedback do aplicativo que causaram reacdo estagnacao pelos participantes avaliadores: a)
Solicitar o comando AJUDA e o reconhecedor de voz ndo compreender o que se pronunciava:
Para esse procedimento o aplicativo simplesmente esperava a aplicacdo de um proximo
comando como por exemplo o comando PESQUISAR, para realizar uma busca. O que
acontecia era um momento prolongado de siléncio, porque o usuario acreditava que ja havia
solicitado o comando correto para obter auxilio, e na verdade o equivoco na interpretacéo pelo
aplicativo, causava esse transtorno ao usuario; b) O usuario se esquecia de como interromper
um resultado de busca com fala muito prolongada e entdo solicitava ajuda do pesquisador
para saber qual comando deveria ser aplicado. Ao receber a orientacdo sobre o uso do
comando CHACOALHAR, acontecia um desencadeamento na sequéncia logica de raciocinio
do usuario e muitas vezes ele ndo sabia onde estava e qual comando deveria ser aplicado no
ponto em que estava. Tal fato obrigava o participante avaliador a recomecar todo o
procedimento de busca. c)Um retorno de mensagem do aplicativo causou erro na
interpretacdo do que deveria ser realizado pelo usuario. Depois que P5 aplicou um comando
busca no moédulo WikiSonora, o aplicativo retornou por audio a mensagem: “SEM
RESULTADOS”. Nesse momento o participante aguardou por mais de um minuto o retorno
das respostas porque entendeu que ‘“cem resultados” foram encontrados. Foi necessario
intervencdo do pesquisador para explicar o que havia acontecido. Tal fato deixou clara a

diferenca entre mensagens de feedback escrito e apenas por audio.

Na questdo Q5.3, que trazia o seguinte enunciado: VVocé é requisitado a confirmar
suas entradas antes de levar adiante acbes potencialmente perigosas como a de "apagar”,
obteve uma média de 78% de acordo com a avaliacdo dos participantes e ficou abaixo da
média global de usabilidade do aplicativo WebSonora. A justificativa para esse indice pode
ser explicada de modo coletivo, porque durante os encontros para utilizacdo do aplicativo,
poucos participantes avaliadores perceberam a existéncia de um local no aplicativo com a
necessidade de confirmacdo de insercdo de algum conteddo. O aplicativo tem como base a
consulta de resultados ja previamente cadastrados numa base de dados e apresenta um unico

ponto onde o usuario opta por inserir ou ndo um conteddo, e isso acontece no médulo Twitter,
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A decisdao de postar ou ndo ¢ do usuario e uma vez aplicado o comando “POSTAR”, ndo ¢
possivel apagar a mensagem, pois esta fica armazenada numa base externa que nao faz parte
do aplicativo. Tal fato demandaria um acréscimo significativo de comandos para que o
préprio usuario realizasse o procedimento de delecdo da mensagem. Para evitar essa
sobrecarga de comandos apenas a postagem e a consulta das mensagens eram permitidas, nao
existindo nenhuma mensagem de alerta ao usuario que o informasse sobre essa situacdo de

excluséo de contetdos no aplicativo.

Os participantes avaliadores P2 e P8 apontam para um decréscimo no indice obtido
na avaliacdo da questdo Q.5.3., justamente por terem utilizado por pouco tempo o médulo
TWITTER, geralmente nos ultimos momentos reservados para coleta de dados. Tal fato
contribui para uma queda no valor percentual global de usabilidade para essa heuristica.

P1 discorda do que € proposto na questao Q.5.2., que possui enunciado: “A qualquer
hora que um erro ¢ cometido uma mensagem sonora de erro ¢ pronunciada”, deixando clara a
necessidade de haver um conjunto maior de mensagens de erro que orientem O usuario

durante a navegacéo pelo aplicativo WebSonora.

O participante P3, teve seu percentual medio abaixo da media global de usabilidade
do aplicativo WebSonora por conta do baixo indice de avaliacdo da questdo Q.5.1, ja

comentado de modo coletivo anteriormente.
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7.3.1.6 Heuristica 06: Reconhecimento ao Invés de Recordagao

O resultado da avaliacdo de usabilidade para essa heuristica, realizada pelos dez
participantes com deficiéncia visual da pesquisa alcancou o percentual médio de 90,00
(Tabela 23).

Tabela 23- Heuristica 06: Reconhecimento ao invés de recordagdo nota e média de desempenho por participante
e por questdo

Q6.1 Q6.2 Q6.3 Q6.4 Q6.5 MP % P
P1 4 4 5 5 4 4,4  88,00%
P2 4 2 4 4 2 3,2 64,00%
P3 4 5 5 4 4 4,4  88,00%
P4 5 5 5 5 5 5,0 100,00%
P5 5 5 5 5 5 5,0 100,00%
P6 4 4 5 4 4 4,2  84,00%
P7 5 5 5 5 5 5,0 100,00%
P8 4 4 4 4 4 4,0 80,00%
P9 5 5 5 5 4 4,8  96,00%
P10 5 5 5 5 5 5,0 100,00%
MQ 4,5 4,4 4,8 4,6 4,2
%Q 90% 88% 96% 92% 84%
Usabilidade Total a Partir da Heuristica de Nielsen: Reconhecimento ao invés de recordagao (%) 90,00%

MQ = Meédia por questdo; MP = Média por participante; % P = % por participante; % Q = % aprovacdo Global
por questdo

Fonte: O Autor

No quesito “Reconhecimento ao invés de recordagdo” os participantes avaliadores
perceberam que o aplicativo era acessado com facilidade pelo celular utilizado e a interface
simples do programa conduzia o usuario com deficiéncia visual por intermédio do audio e das
vibracfes emitidas. Os participantes avaliadores observaram que mesmo existindo 0 acesso
ndo hierarquizado de alguns comandos, fazia-se necessario executar uma navegacao
sequencial, pelo menos inicialmente, para garantir um feedback do aplicativo por audio com o

intuito de se familiarizar com os comandos de voz.

Segundo lida (2005), muitas tarefas dependem da correta lembranca (recuperagéo) de
instrucdes verbais, e cita que a sequéncia de palavras contidas na instrucdo deve corresponder

a mesma sequéncia das operacgdes.

Essa prética, realizada pelos participantes avaliadores demonstrou que 0s menus por
audio e a forma como as opcbes foram disponibilizadas, mostraram-se de facil acesso e

compreensivas para utilizacdo e navegacéo.
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De acordo com Nielsen (1995), para o caso de interfaces visuais, € recomendado
minimizar a carga de memoria do usuério, tornando visiveis 0s objetos, as acdes e as opgdes.
O usuario ndo deve precisar se lembrar da informacdo de uma parte da caixa de didlogo para
outra. Instrugdes para uso do sistema devem estar visiveis e facilmente recuperaveis quando
necessario. Para esse estudo, essas recomendacBes foram devidamente adequadas para o
aplicativo avaliado levando em conta o projeto de interface baseada em &udio e estimulos

hapticos.

De acordo com a avaliacdo dos participantes, essa heuristica obteve um nivel médio
de usabilidade de 90%, e ficou acima da média global de usabilidade do aplicativo
WebSonora. Esse fato demonstrou que a quantidade de comandos utilizados para a realizacdo

da navegacdo no aplicativo visava minimizar a carga de memoria do usuario.

O participante avaliador P2 foi o Unico que teve uma média abaixo do indice global
de usabilidade do aplicativo. Suas maiores dificuldades apontam para um decréscimo no
indice obtido na avaliagdo da questdo Q.6.2., devido a sua discordancia quando questionado
se “os menus sonoros € as opcoes disponibilizadas do aplicativo eram de facil acesso e
compreensivas para utilizacdo e navegagdao”. Também houve discordancia de P2 na questao
Q.6.5, quando questionado se “ao trabalhar em uma tarefa ele ndo precisaria relembrar as
informagdes de outras tarefas”. De acordo com dados observados durante os momentos da
coleta de dados, o participante P2 necessitou de ajuda direta do pesquisador para relembrar 0s

comandos necessarios para navegacdo no aplicativo.
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7.3.1.7 Heuristica 07: Flexibilidade e Eficiéncia de Uso

O resultado da avaliacdo de usabilidade para essa heuristica, realizada pelos dez
participantes com deficiéncia visual da pesquisa alcangou o percentual médio de 84,86%
(Tabela 24).

Tabela 24- Heuristica 07: Flexibilidade e Eficiéncia de uso nota e média de desempenho por participante e por
questdo

Q71 Q72 Q73 Q74 Q75 Q76 Q7.7 MP % P

P1 4 4 4 4 4 4 4 4,0 80,00%
P2 4 4 4 3 3 4 4 3,7 74,00%
P3 4 5 5 4 5 4 5 4,6 91,00%
P4 3 5 5 5 5 5 5 4,7 94,00%
P5 5 5 5 5 5 5 1 4,4 89,00%
P6 3 3 4 4 4 4 3 3,6 71,00%
P7 4 5 4 5 4 4 2 4,0 80,00%
P8 4 4 5 4 4 4 4 4,1 83,00%
P9 5 5 5 4 4 5 4 4,6 91,00%
P10 4 5 5 5 5 5 4 4,7 94,00%
MQ 4 4,5 4,6 4,3 4,3 4,4 3,6

%Q 80% 90% 92% 86% 86% 88% 72%

Usabilidade Total a Partir da Heuristica de Nielsen: Flexibilidade e Eficiéncia de Uso (%)  84,86%0

MQ = Meédia por questdo; MP = Média por participante; % P = % por participante; % Q = % aprovacao Global
por questdo

Fonte: O Autor

No quesito “Flexibilidade e Eficiéncia de uso” os participantes avaliadores
constataram que o aplicativo ndo otimizava as a¢Ges mais frequentes do usuario. Tal relato
aponta a necessidade de serem realizados novos estudos para associar acdes e padres de
comportamentos dos usuarios enquanto navegam pelo aplicativo. Durante a execucdo dos
testes os participantes avaliadores perceberam a necessidade de existir uma comunicacdo de
atalhos que tornassem as tarefas mais eficientes ao usuario. A recomendacdo de Nielsen
(1995), é a de que sejam disponibilizados dispositivos aceleradores, ou seja, opcoes
avancadas, que em geral sdo invisiveis para o usuario novato, mas podem acelerar a interacao
para 0 usuario especialista, de modo que o sistema possa servir tanto para Usuarios
inexperientes quanto experientes. Nielsen (1995) ainda recomenda que 0s usuarios possam

personalizar as acOes realizadas com maior frequéncia.

Notou-se, ainda, que durante o uso do comando AJUDA, muitos participantes nao
tinham paciéncia de ouvir as instrucdes até o final da fala e isso demonstrou a necessidade de

implementacdo de funcdo de aceleragcéo na velocidade da voz sintetizada a partir do comando
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do usuédrio. Ainda, de acordo com a observacdo dos participantes avaliadores, o fato
relacionado ao acesso inicial do aplicativo apontou a seguinte particularidade: Para pessoas
com deficiéncia visual é necessario um aplicativo extra para garantir o acionamento inicial do
aplicativo ou a habilitacdo do recurso de acessibilidade do préprio celular chamado TalkBack
(valido para versGes com o sistema operacional Android instalado). Esta dificuldade ndo se
aplica para usuarios videntes. J& para usuarios surdos, o aplicativo ainda nao apresenta
nenhuma alternativa de uso. Por fim, os participantes avaliadores perceberam que havia
reducdo no tempo de navegacdo conforme aumentava a frequéncia de uso do aplicativo.
Nesse caso foi notada uma melhora gradativa relevante com relacdo a frequéncia de acesso
durante a navegacdo e deslocamento nas secdes WikiSonora, NetSonora, e Twitter. A
eficiéncia de uso aumentou cada vez que a sequéncia destacada a seguir era compreendida e
utilizada pelos proprios participantes avaliadores: 1- Entender do conceito geral do aplicativo;
2- Escutar as orientacOes dispostas em celular em caso de davidas; 3- Associar a sequéncia
dos comandos basico de navegacdo no aplicativo; 4- Utilizar com frequéncia o aplicativo; 5-
Ter ciéncia da necessidade de vigilancia no sequenciamento dos comandos aplicados para
evitar a queda de performance durante o uso do aplicativo. Tédio e Distracdo diminuiam a

eficiéncia dos atos.

Conforme Iida (2005, p. 278), “vigilancia ¢ a capacidade de manter elevada
atengdo”. O exemplo apresentado pelo autor remete ao caso dos controladores de voos, que
precisam ter a vigilancia mantida durante longos periodos. O mesmo autor diz ainda que, em
geral, os trabalhadores ndo apresentam bons resultados em tarefas que exigem vigilancia
continua. E comum que seu desempenho caia 20% apOs meia hora e 0s erros tendam a

crescer, devido a distragdo, monotonia e sono.

De acordo com diferentes pesquisas realizadas sobre vigilancia, esta pode ser
melhorada com a tomada das seguintes providéncias: a) o sinal auditivo deve estar pelo
menos 5 dB acima do ruido ambiental; b) a duracdo do sinal visual deve ser de 2 a 3
segundos; ¢) a redundancia (sinais auditivos e visuais), para o caso desta pesquisa sinais
hapticos, melhora a percepcdo; d) a realimentacdo das informacdes e o conhecimento dos
resultados ou consequéncias da operacdo ajuda a manter a vigilancia e por fim, e) a
diminuicdo das incertezas melhora a percepcao, por exemplo, com a padronizacao de sinais
para cada tipo de evento (IIDA, 2005).

E possivel perceber que na questdo Q7.7, que trazia o seguinte enunciado: “O

aplicativo é flexivel ao ponto de permitir que vocé ajuste as configuragcdes adequando-as, isto
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é, personalizando o sistema”, o resultado médio obtido foi de 72% de acordo com a avalia¢do
dos participantes e ficou abaixo da média global de usabilidade do aplicativo WebSonora. A
justificativa para esse indice vai ao encontro do que foi explanado no inicio da abordagem
sobre essa heuristica, “Flexibilidade e Eficiéncia de uso”, pois de fato uma parte dos
participantes avaliadores constatou que o aplicativo ndo possuia funcbes de ajustes de
configuragdo dentro dele mesmo. Ajustes como velocidade da pronuncia da fala ndo era
realizada pelo aplicativo e sim por configuracdo externa ao aplicativo realizada por outro
conjunto de comandos configurados previamente pelo sistema existente no dispositivo mével

(Talkback), no caso deste estudo o sistema operacional Android.

Os participantes avaliadores P5 e P7 apresentaram um indice baixo na avaliacdo da
questdo Q.7.7., coincidindo com 0 modo minucioso que agiram ao responder essa questao.
Tal fato, considerado relevante, € justificado por terem um perfil de usuério avancado de

tecnologia movel com acesso a recursos de acessibilidade.

Os participantes P2 e P6, tiveram seu percentual méedio abaixo da media global de
usabilidade do aplicativo WebSonora pelo fato de ser a primeira vez que entravam em contato
com um aplicativo que realizava os procedimentos apresentados nesta pesquisa. A falta de
contato com esse tipo de tecnologia contribuiu para a falta de parametros desses participantes

avaliadores ao julgarem as questdes propostas para esta heuristica.
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7.3.1.8 Heuristica 08: Projeto Estético e Minimalista

O resultado da avaliacdo de usabilidade para essa heuristica, realizada pelos dez
participantes com deficiéncia visual da pesquisa alcangou o percentual médio de 84,00%
(Tabela 25).

Tabela 25- Heuristica 08: Projeto Estético e Minimalista nota e média de desempenho por participante e por
questdo

Q81 Q82 Q83 Q84 Q85 Q86 MP % P
P1 4 4 4 4 4 4 4,0  80,00%
P2 4 4 4 4 4 4 4,0  80,00%
P3 1 1 5 2 2 5 2,7 53,00%
P4 5 5 5 5 5 5 50 100,00%
P5 5 5 5 5 5 5 50 100,00%
P6 4 4 4 2 2 4 33  67,00%
P7 5 4 5 5 5 4 47  93,00%
P8 4 4 4 4 4 4 4,0  80,00%
P9 5 5 4 4 4 4 43  87,00%
P10 5 5 5 5 5 5 5,0 100,00%
MQ 42 4,1 4,5 4 4 4,4

%Q 72% 84% 82% 90% 80% 80%

Usabilidade Total a Partir da Heuristica de Nielsen: Projeto Estético e Minimalista (%)  84,00%

MQ = Média por questdo; MP = Média por participante; % P = % por participante; % Q = % aprovacdo Global
por questdo
Fonte: O Autor

No quesito “Projeto estético e minimalista” os participantes avaliadores constataram
que para operar o aplicativo, bastava ter um minimo de nocdo sobre os comandos basicos e
algum tempo de contato com o aplicativo. Para Nielsen (1995), os dialogos ndo devem conter
informacGes irrelevantes ou pouco necessarias. Cada unidade extra de informacdo em um
didlogo compete com as unidades relevantes de informacdo e diminui sua visibilidade

relativa.

Nesse contexto, os participantes avaliadores observaram que o aplicativo procurava
deixar claro para os usuarios em que area do programa estavam navegando principalmente
guando invocavam o comando AJUDA. Este fator diminuia as chances dos mesmos se
perderem entre os comandos, evitando assim a invocacdo constante do comando INICIAR

para retornar ao inicio das atividades.

A questdo Q.8.1., que apresentou o seguinte enunciado: “S30 pronunciadas
informacdes desnecessérias para 0 usuario”, obteve uma média de 72% de acordo com a
avaliagdo dos participantes, ficando assim abaixo da média global de usabilidade do aplicativo

WebSonora, merecendo uma investigacdo sobre esse resultado. Para a maior parte dos
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participantes avaliadores o aplicativo ndo pronunciou informacdes desnecesséarias. Para
reforcar esse percentual de concordancia entre os participantes, vale observar que as
mensagens de feedback foram elaboradas seguindo as orientagdes de lida (2005, 271), onde
trata do tema: Instrucdes Verbais, que sdo aquelas transmitidas por meio de palavras escritas
ou faladas. As instrucdes verbais sdo consideradas importantes porque constituem o principal
meio de transmissdo de informacGes entre as pessoas. O autor ainda comenta que algumas
delas tendem a facilitar e outras tendem a complicar a transmissao de informagoes e sugere 0s

seguintes cuidados para que as mensagens sejam mais facilmente compreendidas:

a) Construir frases curtas e simples: Recomenda-se limitar as frases a 10
palavras, no maximo. Uma frase longa pode ser considerada como
juncao de duas ou mais frases curtas. Sao aquelas que contém mais de 16
palavras. Seu desmembramento facilita a compreenséo;

b) Separar as diferentes acOes em frases distintas, evitando-se as frases que
misturam diversas acGes. Essa recomendacdo complementa a anterior,
colocando-se uma acdo em cada frase, de preferéncia, seguindo-se a
sequéncia em que ocorrem. Exemplo: (1) Frase Misturada: O rato que
foi cacado pelo gato mordido pelo cachorro comeu o queijo; (2) Frases
Separadas: O rato comeu 0 queijo. Foi cacado pelo gato. O cachorro
mordeu o gato;

c) Usar a voz ativa (e ndo a passiva): Frases na voz ativa, denotando uma
acdo, sdo preferiveis. Exemplos: (1) Ativa: O operador ligou a maquina;
(2) Passiva: A maquina foi ligada pelo operador;

d) Usar a forma afirmativa (e ndo a negativa): A forma negativa fica dificil
de entender porque representa o complemento de uma acdo. Exemplos:
(1) Afirmativa: Existem falhas; (2) Negativa: Ndo se pode afirmar que
ndo existam falhas. (IIDA,2005, p.271)

Com relacdo aos participantes, é possivel notar que P3 e P6 ficaram abaixo do indice
de usabilidade total do aplicativo apresentaram indices baixos, 0 que de certa forma acabou
influenciando no decréscimo da média geral para essa heuristica. As dificuldades apontadas
pelos dois participantes tiveram foco em aspectos relacionados a sobrecarga de informagoes
recebidas durante o retorno das informagdes sonoras. Caracteristicas proprias destes
participantes como a falta de contato com recursos tecnoldgicos que fazem leitura de textos
mais longos por meio de voz sintetizada podem ser entendidas como indicios para as

dificuldades encontradas nesse quesito.
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7.3.1.9 Heuristica 09: Reconhecer, Diagnosticar e Recuperar-se de Erros

O resultado da avaliacdo de usabilidade para essa heuristica, realizada pelos dez
participantes com deficiéncia visual da pesquisa alcangou o percentual médio de 74,57%
(Tabela 26).

Tabela 26- Heuristica 09: Reconhecer, Diagnosticar e Recuperar-se de Erros nota e média de desempenho por
participante e por questdo

Q9.1 Q92 Q93 Q94 Q95 Q96 Q97 MP % P

P1 4 4 4 4 2 2 2 3,1  63,00%
P2 4 4 4 4 4 4 2 3,7  74,00%
P3 4 5 4 5 4 5 4 4,4  89,00%
P4 5 1 1 1 1 1 5 2,1 43,00%
P5 5 5 5 5 5 5 2 46  91,00%
P6 4 4 4 4 4 4 4 40  80,00%
P7 4 1 1 1 1 1 4 1,9  37,00%
P8 4 4 4 2 4 4 4 3,7  74,00%
P9 5 5 5 5 5 5 4 4,9  97,00%
P10 5 5 5 5 5 5 4 4,9  97,00%
MQ 4,4 3,8 3,7 3,6 3,5 3,6 3,5

%Q 88%  76%  74% 72%  70%  72%  70%

Usabilidade Total a Partir da Heuristica de Nielsen: Reconhecer, Diagnosticar e 74 57%
Recuperar-se de Erros (%)

MQ = Média por questdo; MP = Média por participante; % P = % por participante; % Q = % aprovacdo Global
por questdo
Fonte: O Autor

No quesito “Ajudar usuarios a reconhecer, diagnosticar e se recuperar de erros”, os
participantes avaliadores identificaram que o aplicativo possuia esse recurso, porque as
sinalizagdes aconteciam e indicavam ao usuario como proceder em cada caso especifico.
Ficou comprovado que o aplicativo emitia toques sonoros, sendo alguns acompanhados de

falas sintetizadas para garantir a orientacdo do usuario quanto ao que ele deveria fazer.

Situacdes externas ao aplicativo como problemas de conexdes, falta de contetdo em
base de dados e até barulho no ambiente foram percebidas pelos participantes avaliadores
como casos que nao dependiam do aplicativo, mas como eventos externos que influenciavam

0 bom funcionamento do mesmo.

De acordo com Nielsen (1995), as mensagens de erro devem ser expressas em

linguagem clara (sem cédigos), indicar o problema com preciséo e sugerir uma solucéo.

Entretanto, apesar do indice de usabilidade total dessa heuristica ser de 74,57%,

ainda assim foi a Unica que ficou abaixo do percentual global médio de usabilidade do
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aplicativo WebSonora que foi de 86,03%, fato este que merece ser analisado a partir dos

dados elencados na Tabela 27.

Para que seja possivel compreender melhor o que aconteceu com a média de
usabilidade apurada para essa heuristica, € importante focar o que aconteceu com a notas

aplicadas por dois participantes avaliadores: P4 e P7.

Percebe-se uma proximidade nos valores atribuidos para esses dois participantes em
todas as questBes observadas para essa heuristica. Por esse motivo serdo elencadas as questfes
para que se possa ter uma visdo geral dos questionamentos e posteriormente a justificativa

encontrada para essa situacao.

a) A questdo Q.9.2., que apresentou o seguinte enunciado: “O Aplicativo da
dicas de como resolver possiveis problemas quando os mesmos acontecem”,
obteve uma média de 76% de acordo com a avalia¢éo dos participantes.

b) A questdo Q.9.3., que apresentou o seguinte enunciado : “As mensagens de
erros sdo expressas em linguagem simples”, obteve uma média de 74% de
acordo com a avaliagdo dos participantes.

c) A questdo Q.9.4., que apresentou o seguinte enunciado : “As mensagens de
erros indicam precisamente qual € o problema”, obteve uma média de 72% de
acordo com a avaliagdo dos participantes.

d) A questdo Q.9.5., que apresentou o seguinte enunciado : “Cada mensagem
proporciona um procedimento para a corre¢ao do erro”, obteve uma média de
70% de acordo com a avaliacdo dos participantes.

e) A questdo Q9.6., que apresentou o seguinte enunciado : “O procedimento
para corrigir um erro € especifico, rapido e eficiente”, obteve uma média de

72% de acordo com a avaliacdo dos participantes

A justificativa para a proximidade das pontuacdes atribuidas por P4 e P7 nas mesmas
questdes necessitou de uma investigacdo mais minuciosa por parte do pesquisador,
diretamente nos videos gravados no primeiro e no segundo encontro para coleta de dados.
Coincidentemente ao utilizarem o aplicativo durante coleta de dados em momentos diferentes,
tanto P4 como P7 enfrentaram sérios problemas de conectividade com a rede que
desencadearam interrupcdes constantes. Algumas vezes essas interrupcdes vinham
acompanhadas de mensagem como “Falha na Conexdo! Tente novamente!”, e outras vezes o

aplicativo simplesmente parava a execug¢do ndo dando nenhuma pista do que estava
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acontecendo, requerendo assim intervencdo direta do pesquisador. O nimero de interrupcdes
por falha de conexdo foi de trés para P4 e de quinze para P7 fato este que desencadeou um
descontentamento claro no participante P7. A oscilacdo na rede causou um problema de
qualidade de recebimento dos dados pelo aplicativo WebSonora, prejudicando o proprio
sistema reconhecimento de voz do mesmo. Durante vérias tentativas, P4 e P7 procuraram
aplicar o comando MAIS, comando utilizado para ouvir mais significados, noticias ou
postagens, e devido a esse problema de conexdo de dados que influenciou o reconhecedor de
voz o comando foi diversas vezes reconhecido como “MAS” e até como MAE, causando
irritacdo e indice elevado de estresse nos dois participante citados, principalmente em P7 que
usou de ironia muitas vezes para expressar seus sentimentos. Em outro momento P7 aplicou
uma pesquisa pela palavra “SABERES”, e o aplicativo retornou diversas vezes as palavras

“SABE” e outras vezes a palavra “SABESP”’.

Vale registrar que P7 declarou ndo gostar do comando CHACOALHAR, alegando
que ndo existia uma padronizagdo para realizar esse comando haptico e que ainda no segundo
dia da coleta de dados de P7, o dispositivo movel utilizado recebeu uma ligacao e interrompeu

a sequéncia de raciocinio do participante deixando-o mais irritado ainda.

Justifica-se assim a convergéncia das repostas dos participantes P4 e P7 perante uma
série de frustracGes presentes no momento da coleta, devido ao fato de varios problemas de

conexdo do aplicativo com a rede de dados disponibilizada.

Para os demais participantes que ficaram abaixo do percentual global médio de
usabilidade do aplicativo WebSonora as observagdes sdo as mesmas relatadas em detalhes

pelos participantes P4 e P7, porém em menor intensidade.
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7.3.1.10 Heuristica 10: Ajuda, Documentacéo e Privacidade

O resultado da avaliacdo de usabilidade para essa heuristica, realizada pelos dez
participantes com deficiéncia visual da pesquisa alcancou o percentual médio de 86,67
(Tabela 27).

Tabela 27- Heuristica 10: Ajuda, Documentacdo e Privacidade - nota e média de desempenho por participante e
por questdo

Q10.1 Q102 Q103 Q104 Q105 Q106 MP % P
P1 4 2 4 4 4 4 3,7 73,00%
P2 4 5 4 3 3 4 3,8 77,00%
P3 5 4 5 4 4 5 4,5 90,00%
P4 5 5 5 5 5 5 5,0 100,00%
P5 5 1 1 5 5 5 3,7 73,00%
P6 5 5 5 4 5 5 4,8 97,00%
P7 5 1 5 5 5 5 4,3 87,00%
P8 4 2 4 4 4 5 3,8 77,00%
P9 5 4 5 5 5 5 4,8 97,00%
P10 5 4 5 5 5 5 4,8 97,00%
MQ 4,7 3,3 4,3 4,4 4,5 4,8

%Q 94% 66% 86% 88% 90% 96%

Usabilidade Total a Partir da Heuristica de Nielsen: Ajuda, Documentagdo e 86,67%
Privacidade (%)

MQ = Média por questdo; MP = Média por participante; % P = % por participante; % Q = % aprovacdo Global
por questdo
Fonte: O Autor

Finalmente no ultimo quesito “Ajuda, Documentagdo e Privacidade”, os participantes
avaliadores ficaram cientes da existéncia de uma colecdo de videos explicativos com Audio-
Descricdo que orientariam o usuario a utilizar o aplicativo em detalhes. Foi recomendado
pelos participantes avaliadores a disponibilizacdo de mais materiais em formato texto para os
usuarios optarem pela leitura. Os participantes avaliadores constataram a existéncia de videos,
respostas via audio lidas em base de dados pelo aplicativo e audio dos videos que explicavam

0 uso do aplicativo e procuravam atender o publico com deficiéncia visual.

De acordo com Nielsen (1995), mesmo que o sistema possa ser usado sem
documentacdo, pode ser necessario fornecer ajuda e documentacdo. Qualquer informacéo
desse tipo deve ser facil de pesquisar, focada na tarefa do usuario, listar 0s passos concretos

de realizacdo, e ndo muito grande.

Entretanto, a questdo Q.10.2 que apresentou o seguinte enunciado: “EXistem outras
midias de apoio para orientagdo e ajuda ao usuério”, obteve uma média de 66% de acordo
com a avaliacdo dos participantes, ficando assim abaixo da média global de usabilidade do

aplicativo WebSonora, merecendo uma investigacdo sobre esse resultado. Ao investigar
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porque P1, P5 e P8 avaliaram essa questdo com um indice baixo, constatou-se a dificuldade
dos mesmos em realizar a navegacdo em conteudos abertos de modo paralelo ao do aplicativo
WebSonora.

Esse fato revelou uma fragilidade nesse quesito no proprio aplicativo, porque o
usuario para solicitar mais informacdes por intermédio de videos explicativos adicionais
desenvolvidos pela equipe de suporte e apoio do aplicativo WebSonora , primeiro deve ativar
0 botéo de mais op¢6es no canto inferior da tela do celular e depois disso, deve clicar sobre o
icone de acesso ao tutorial, que realiza um link com uma secdo de videos explicativos

disponibilizados no site www.youtube.com.

Percebe-se entdo que o usuario deve saber inicialmente que essa possibilidade de
ajuda adicional existe, para poder acessa-la e para que isso aconteca O recurso de
acessibilidade do celular, Talkback, deve estar ativado e ser de conhecimento e dominio

pratico do usuario.

A quantidade de barreiras para acesso aos materiais suplementares merecem um
estudo aprofundado da equipe de desenvolvedores, pois 0s mesmos também encontram
dificuldades em propor uma solucdo que integre sistemas que rodam fora do aplicativo, como

€ 0 caso do canal de videos do Youtube utilizado nesse estudo.

Com relacdo ao participante P2, é possivel notar que ele ficou abaixo do indice de
usabilidade total do aplicativo por apresentar indice baixo na questdo Q10.4 que abordou se
“Os recursos de ajuda sao faceis de usar” e também na questdao Q10.5 que abordou se “Vocé

acha facil procurar pela ajuda solicitada”.

Ao avaliar as caracteristicas proprias deste participante que envolvem a falta de
contato com recursos tecnoldgicos de Ultima geracdo com acesso via comando de voz e
sensiveis ao toque, somada a dificuldade de manuseio do aplicativo durante as sessdes de
coleta de dados, conclui-se que este participante teve um excesso de informacdes que
influenciou diretamente na impossibilidade de utilizar os recursos de ajuda disponibilizados

no aplicativo WebSonora, em beneficio proprio.
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7.4 Conclusdo do Estudo 2

Conclui-se que neste estudo foi possivel verificar o nivel de relevancia de
Usabilidade do aplicativo WebSonora a partir de indicadores como eficécia, eficiéncia e
satisfagdo de uso, pois ao se calcular a média aritmética dos valores percentuais obtidos para
Usabilidade Média por Participante e Usabilidade média por Heuristica, constatou-se
equivaléncia entre os valores apurados indicando desse modo um indice de usabilidade geral
do aplicativo WebSonora de 86,03%.

Os dados obtidos indicaram a necessidade da realizacdo de ajustes finos no
programa. Tais informacGes possibilitaram modificacGes relevantes no aplicativo quanto as
configuracOes de tela, sonorizacdo, velocidade de resposta e compatibilidade em geral. O
aplicativo demonstrou-se eficaz, quando existem boas condi¢Ges de conexdo a internet, ao
realizar as listas de tarefas inicialmente propostas para a verificagdo. O destaque vai para o
quesito Ajuda, que guia o usuario de modo pratico quando solicitada oralmente em qualquer

ponto de execucdo da aplicacdo identificando o ponto onde o usuario se encontra.

Em termos de eficiéncia foram encontrados problemas quanto a familiarizacdo do
sistema por parte de um usuario inicial, pois apesar da intencdo de reducdo de carga de
trabalho, notou-se a necessidade de treino para que o usuario reconheca naturalmente os
comandos e deste modo ndo demande energia desnecessaria ao pensar sobre qual comando

deve ser aplicado.

A eficacia e a eficiéncia do aplicativo dependem diretamente da qualidade da
conexdo com a internet, portanto isso causou desconforto ao usuério e influenciou diretamente

0 seu nivel de satisfacdo de uso.

Com relacdo ao quesito satisfacdo do usuario, este foi avaliado de modo positivo
pelos especialistas porque durante a execucdo do aplicativo foi possivel notar a qualidade
satisfatoria da ajuda ao usuario em forma de textos falados, com ressalva para 0 acesso aos

videos explicativos acionados diretamente dentro aplicativo.
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8 ESTUDO 3 - OPINIAO DOS USUARIOS QUANTO AOS ASPECTOS
ERGONOMICOS E DE USABILIDADE DO APLICATIVO

8.1 Objetivo

Identificar aspectos relevantes para a melhoria da ergonomia e da usabilidade do

aplicativo WebSonora utilizado na pesquisa na perspectiva do usuério final.

8.2 Método

O Grupo Focal ¢ uma técnica amplamente utilizada no ambito da abordagem
qualitativa em pesquisa social, derivada das diferentes formas de trabalho com grupos,
desenvolvidas na Psicologia Social. (GATTI, 2005). Para a autora, 0 Grupo Focal inicia-se
com a selecdo dos participantes conforme o problema de estudo, assim, a existéncia de
algumas caracteristicas em comum qualifica os participantes para a discussdo da questdo que
sera o foco do trabalho interativo e da coleta do material discursivo/expressivo. Recomenda-
se ainda, alguma vivéncia dos participantes com o tema a ser discutido, reforcando a

contribuicdo destes por suas experiéncias cotidianas.

Para Powell e Single, (1996, p.449), Grupo Focal “[...] € um conjunto de pessoas
selecionadas e reunidas por pesquisadores para discutir e comentar um tema, que é objeto de

pesquisa, a partir de sua experiéncia pessoal.”
Kitzinger (1994, p. 103) diz que:

[...] o grupo é “focalizado”, no sentido de que envolve algum tipo de atividade
coletiva — como assistir um filme e conversar sobre ele, examinar um texto sobre
algum assunto ou debater um conjunto particular de questdes.

Gatti (2005), comenta que a técnica € um bom instrumento de levantamento de dados
para investigacGes em ciéncias sociais e humanas, entretanto observa que o Grupo Focal deve
estar integrado ao corpo geral da pesquisa e a seus objetivos. Além disso, a escolha de seu uso

tem de ser criteriosa e coerente com 0s prop6sitos da pesquisa.

A autora ainda faz algumas recomendacGes para a conducdo do grupo focal, tais
como: a) Respeitar o principio da ndo diretividade; b) Prezar para que o grupo desenvolva a

comunicacdo sem ingeréncias indevidas pelo mediador (intervences afirmativas ou
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negativas, emissdo de opinides particulares, conclusbes ou outras formas de intervengédo
direta); ¢) Procurar garantir que o moderador ndo aja de modo “laissez-faire”, em outras
palavras, ele deve fazer os encaminhamentos quanto ao tema e fazer intervengbes que
facilitem as trocas, mantendo o foco nos objetivos de trabalho do grupo; d) Nédo é
aconselhavel que o mediador se posicione, feche a questdo, faca sinteses, proponha ideias ou
inquira diretamente; ) A discussao deve fluir entre os participantes, pois 0 que acontece nao é
simplesmente uma entrevista com o grupo. O mediador deve criar condi¢es para que este
grupo se situe, explicite pontos de vista, analise, infira, faca criticas, abra perspectivas diante
da problemética que foi convidado a conversar coletivamente (GATT]I, 2005).

Morgan e Krueger (1993), afirmam que a pesquisa com grupos focais tem por
objetivo captar, a partir das trocas realizadas no grupo, conceitos, sentimentos, atitudes,
crengas, experiéncias e reagdes, de um modo que ndo seria possivel com outros metodos,

como por exemplo, a observacgéo, a entrevista ou aplicacdo de questionarios.

Segundo Gatti (2005, p.9), o grupo focal faz emergir uma multiplicidade de pontos
de vista e processos emocionais, pelo proprio contexto de interacdo criado e permite ao

pesquisador conseguir uma boa quantidade de informagdo em um periodo mais curto.

Kitzinger (1994, p.116) assinala alguns aspectos importantes trazidos pelas
interacdes ocorridas nos grupos focais. Segundo a autora, por meio delas podemos a) Clarear
atitudes, prioridades, linguagem e referenciais de compreensdo dos participantes; b) Encorajar
uma grande variedade de comunicagfes entre 0s membros do grupo, incidindo em variados
processos e formas de compreensdo; c) Ajudar a identificar as normas do grupo; d) Oferecer
insight sobre a relacdo entre o funcionamento do grupo e processos sociais na articulacéo de
informacdo. (Exemplo: mediante o exame de qual informacdo é censurada ou silenciada no
grupo); e) Encorajar uma conversacdo aberta sobre 0s topicos embaracosos para as pessoas; f)
Facilitar a expressao de ideias e de experiéncias que podem ficar pouco desenvolvidas em

entrevista individual.

Essa técnica € empregada com varias finalidades, em contextos diversificados e para
analise de multiplas questdes. Assim é possivel citar sua aplicacdo em estudos exploratorios e
em fases preliminares de uma pesquisa. Pode ser utilizada para apoiar a constru¢do de outros
instrumentos (questionarios, roteiros de entrevista ou observacdo), gerar fundamentacdo de
hipdteses ou a verificacdo de tendéncias além de testar ideias, planos, materiais e possiveis

propostas de produtos ou servigos.
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A aplicacdo da técnica do Grupo Focal encontra no presente estudo, uma aderéncia
favoravel, pois além das especificidades ja mencionadas anteriormente é considerada como
técnica de levantamento de dados muito rica para capturar formas de linguagem e tipos de
comentérios de determinado segmento além de manter o foco no assunto acerca da
usabilidade e despertar a confianga nos participantes para que estes pudessem expressar suas

opinides.

8.2.1 Equipamentos, recursos e instrumento de coleta de dados

Para o registro digital dos dados coletados, foram utilizados o0s seguintes

equipamentos, instrumentos e recursos:

a) Olgravador de voz digital Sony lcd-px312 - 2gb de memdria interna com 536
horas de gravacéo expansivel até 32gb;

b) 02 Céameras de Video;

c) Roteiro para realizagéo de Grupo Focal: Documento norteador composto de
itens como: ldentificacdo dos participantes do Grupo Focal, Objetivos da
Entrevista, Predmbulo (Texto que deixava claro aos participantes o objetivo
da entrevista, qual era a motivacao, a solicitacdo de autorizacéo para gravagédo
e a garantia dos aspectos éticos da pesquisa), Sequenciamento das questdes

aplicadas. (Apéndice F)

O Roteiro para realizacdo de Grupo Focal, foi submetido a avaliacdo de dois juizes
que validaram as perguntas e sugeriram alteracdes pertinentes para a melhora da captacdo das
informacGes necessarias para esta fase da coleta de dados. Em sua verséo final, consta o total
de cinco questionamentos que nortearam as abordagens necessarias para a realizacdo do

procedimento de coleta de dados para este estudo. (Apéndice F)

E importante ressaltar que o grupo focal s6 foi realizado com os participantes da
pesquisa apo6s todos terem sido submetidos aos treinamentos iniciais de manuseio do
aplicativo WebSonora. Este fato possibilitou uma explanacdo coletiva das experiéncias

vivenciadas pelos participantes sobre as caracteristicas do produto utilizado na pesquisa.
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8.2.2 Procedimentos de coleta de dados

As reunides foram realizadas com estes participantes para discutir oS aspectos
relevantes do uso do aplicativo que contribuissem para apontar sugestdes a serem

implementadas no aplicativo utilizado com a finalidade de melhorar a usabilidade do mesmo.

Para a coleta dos dados com o grupo focal, foram realizadas duas reunifes com 0s
participantes e as sessdes foram registradas em meio digital. O pesquisador contou com o

auxilio de duas assistentes de pesquisa.

Antes de cada encontro de gravagdo, o grupo de participantes foi devidamente
informado sobre 0 que aconteceria na reunido por intermédio da leitura das orientacfes quanto
aos procedimentos a serem realizados. Foram fornecidas explicacdes sobre o objetivo da
realizacdo da reunido com o grupo e também sobre o sigilo e o resguardo ético da identidade
dos participantes (BRASIL, 2012). Os objetivos estabelecidos para a realizacdo do Grupo

Focal com os participantes foram os seguintes:

1. Identificar expectativas relevantes geradas durante o contato com a
tecnologia proposta no estudo;

2. Identificar a contribuicdo efetiva do aplicativo no dia a dia do usuario desta
tecnologia;

3. Identificar caminhos que despertam no publico-alvo o desejo de utilizar
uma tecnologia que propde uma melhora na qualidade de vida destes a
partir do uso de dispositivos moveis (Celulares/Tablets) em situacdes de
acesso a informacao via Web por meio de comandos de voz;

4. ldentificar os pontos fortes e fracos existentes no aplicativo e nos aspectos
ergondmicos do equipamento durante interacdo com 0 usuario;

8.2.3 Realizacdo do Grupo Focal

Cada encontro do Grupo Focal teve duracdo aproximada de uma hora e meia. O
primeiro encontro foi realizado no dia 29 de novembro de 2014 e contou com a presenca dos
dez participantes da pesquisa. O segundo encontro aconteceu no dia 13 de dezembro de 2014
e teve como objetivo a leitura da transcricdo do primeiro encontro e coleta das ultimas
observacGes que os participantes poderiam considerar relevantes para o momento. Este
procedimento permitiu entre os participantes da pesquisa, um confronto dos dados
anteriormente coletados e serviu entdo para consolidar posicionamentos e esclarecer possiveis
duvidas que ainda persistiam com relacdo ao manuseio do aplicativo e sua aderéncia a

questdes de acessibilidade enquanto recurso de tecnologia assistiva.
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No segundo encontro apenas quatro participantes compareceram e 0 pesquisador
decidiu proceder com a coleta de dados dada a importéancia de ndo perder as informagdes que

0s participantes traziam ainda em suas memérias.

Para realizar a coleta de dados, o pesquisador utilizou roteiro produzido e adequado
para a realizacdo das sessdes do Grupo Focal (Apéndice F).

Para a captura das informacdes o pesquisador compareceu ao local combinado com

a Ultima versdo impressa do roteiro elaborado.

O local de reunibes com os participantes do estudo, Laboratorio de Anélise do
Desempenho Motor (LADEMO) da Faculdade de Filosofia e Ciéncias — UNESP, na cidade de
Marilia — SP, teve seu layout adequado conforme visualizado na Figura 19 para que as
imagens fossem capturadas e garantissem os registros das agdes e as falas durante a realizacéo

do Grupo Focal.

Figura 19 -Disposicdo das Cameras para captura de imagens do Grupo Focal
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Fonte: O Autor

Pela disposicdo dos equipamentos, foi possivel capturar os dialogos e as reacdes dos

participantes durante a aplicacdo do Grupo Focal.

As imagens foram geradas em duas cameras simultaneamente e depois editadas e
mescladas pelo software de producédo e edicdo de videos especificado anteriormente (Figura
20).
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Figura 20 - Imagem da realizacdo do Grupo Focal gerada apés edigdo pelo programa Camtasia
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Fonte: O Autor

Assim, com uma visdo panoramica da sala com os participantes puderam ser
identificados pelas cameras que os focalizavam. O pesquisador se posicionou mais a esquerda
entre as duas fileiras formadas pelos participantes e dali conduziu o grupo durante a coleta de
dados. Ja as assistentes se posicionaram nas extremidades de cada fileira e realizaram um

registro por escrito sobre a fala e a reacao de cada participante durante o Grupo Focal.

8.2.4 Tratamento e Andlise de Conteudo dos dados coletados durante o Grupo Focal

Para realizacdo do tratamento e andlise de conteddo o pesquisador inicialmente fez
uso da transcricao integral da entrevista, procedimento este que possibilitou visualizar o que
aconteceu na entrevista seguindo notacGes da prépria ABNT (Associacdo Brasileira de
Normas Técnicas), assim, elementos como parénteses foram utilizados como notas do
pesquisador para descrever determinadas situacdes encontradas e vividas durante a entrevista
inclusive indicacdo de pausas ou siléncios. Elementos como reticéncias foram utilizados como
indicadores de interrup¢do e continuidade de conversacdo em diversos pontos da entrevista.
RepeticBes foram demonstradas de modo literal, ou seja, como foram pronunciadas em seus
momentos especificos, procurando manter a fidedignidade da transcricdo dos dados. Foram

realizados ajustes nas transcri¢cbes, que teve como objetivo realizar apenas correcoes
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ortograficas e supressdo de “gags” pronunciadas pelos participantes, para que a leitura da

entrevista transcrita fosse mais agradavel e menos poluida.

Para proceder a analise dos dados coletados o pesquisador fez uso da transcri¢cdo do
audio na integra com ajustes ortogréaficos para um documento escrito, procedimento este que
procura reproduzir o contetdo para o formato grafado em plena e total conformidade com sua
primeira forma, em total identidade, sem nada que o modifique (QUEIROZ, 1983, p. 81).

Apo6s a aplicacdo do processo de transcricdo, foi feita a chamada leitura flutuante
diversas vezes para finalmente ser iniciada a analise do conteudo propriamente dita
(BARDIN, 2011; MANZINI,1990; MANZINI, 1991). A técnica de analise de contedo
adotada baseou-se na proposta de Bardin (2011) chamada analise tematica, que busca por
meio de trechos transcritos dos relatos verbais identificar respectivos temas. Segundo Bardin
(2011, p. 135):

Fazer uma analise tematica consiste em descobrir os "nlcleos de sentido” que
compdem a comunicacdo e cuja presenca, ou frequéncia de aparigdo, podem
significar alguma coisa para o objetivo analitico escolhido.

Para Bardin (2011), ao realizar a analise tematica, & necessario fazer uma
classificagdo dos elementos que constituem o conjunto de dados por diferenciacdo e seguida
de um reagrupamento. A autora ainda coloca que a categorizacdo consiste na passagem dos
dados brutos para dados organizados. Para o presente estudo nesta pesquisa, 0 critério de
categorizacdo adotado foi o de categorias tematicas, pelo fato deste permitir que um trecho da

fala do profissional entrevistado possa aparecer em mais de um tema.

O contetdo coletado em Grupo Focal foi classificado em um grande tema e cinco

subtemas de analise. Para todos os subtemas foram estabelecidas especificac6es. (Quadro 6)
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Quadro 6- Temas e subtemas gerados do grupo focal realizado com os participantes com deficiéncia visual

TEMA | SUBTEMA ESPECIFICAQ@ES
1.1 Expectativas relevantes
1 Aspectos Humanos 1.2 Contexto de Vida

Acessibilidade Comunicacional em perspectiva

Fonte: Elaborado pelo préprio autor

1.3 Acdes Colaborativas

%ICS: QESQPGMO & e er TEEzEg 3.1 Tecnologia Assistiva para Pessoa com Deficiéncia Visual

Tema 1) Acessibilidade Comunicacional em perspectiva: Este tema despontou como

eixo norteador das entrevistas com os profissionais da area.

Subtemas: 1) Aspectos Humanos: inclui as verbalizacbes que identificam as

expectativas dos participantes com relacdo ao uso do aplicativo em situagdes cotidianas e em

contexto colaborativo (1.1) Expectativas Relevantes: Identificacdo das expectativas dos

participantes frente ao uso do aplicativo, (1.2) Contexto de vida: elenca em situacbes

cotidianas os desafios enfrentados pelos participantes, (1.3) Acbes Colaborativas: Apresenta

falas sobre a necessidade de a¢des colaborativas que melhorem a qualidade de vida da pessoa

com deficiéncia visual;, 2) Conexdes Externas: Possui verbalizagdes que tratam de situacfes
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que influenciam diretamente a vida pessoal, profissional e académica das pessoas com
deficiéncia visual: (2.1) Mercado de Trabalho: apresenta falas sobre a relacdo da pessoa
com deficiéncia visual e 0 mercado de trabalho, (2.2) Campo Educacional: Apresenta fala
sobre situacdo vivida dentro do contexto académico, (2.3) Legislacdo: Apresenta fala sobre
da legislacdo frente a questdo da Acessibilidade para as pessoas com deficiéncia,(2.4)
Relagdes Comerciais de Consumo: Possui verbalizacbes sobre as relacbes de consumo
vividas pelos participantes, (2.5) Barreiras Atitudinais: Apresenta falas sobre questdes
relacionadas & Barreira Atitudinal enfrentada pelas pessoas com deficiéncia. 3)
Conhecimento e Dominio da Tecnologia Disponivel: inclui as verbalizagdes referentes ao
dominio e uso de tecnologias disponiveis que visam a promocao da autonomia da PCDV. Este
subtema apresenta apenas uma especificacdo que é a seguinte: (3.1) Tecnologia Assistiva
para a Pessoa com Deficiéncia Visual: Relata a importancia da disponibilizacéo e do uso da
Tecnologia Assistiva voltada as pessoas com deficiéncia visual;4) Caracteristicas do
Aplicativo Utilizado: inclui as verbalizagdes que identificam caracteristicas que englobam as
funcionalidades, os pontos fortes e os pontos fracos do aplicativo WebSonora utilizado na
pesquisa: (4.1) Identificacdo das Funcionalidades: Verbalizagcbes que elencam as
funcionalidades do aplicativo percebidas pelos participantes; (4.2) Pontos Fortes do
Aplicativo: Verbalizacdes que elencam os pontos fortes do aplicativo WebSonora utilizado na
pesquisa pelas pessoas com deficiéncia visual; (4.3) Pontos Fracos do Aplicativo:
Verbalizagdes que elencam os pontos fracos do aplicativo WebSonora utilizado na pesquisa
pelas pessoas com deficiéncia visual;5) Percepcdes e Sugestbes da PCDV: inclui as
verbalizacbes que apresentam caracteristicas de uso do aplicativo WebSonora percebidas
pelos usuarios além das sugestdes de adaptacdo feitas pelos mesmos: (5.1) Aspectos
Ergonbémicos e de Usabilidade: Verbalizaces que relatam sobre os aspectos ergondémicos e
de usabilidade do aplicativo comentados pelas pessoas com deficiéncia visual; (5.2)
Contribuicbes do Aplicativo em situagdes da vida do Usudrio: VerbalizacGes que elencam

as contribuicdes do aplicativo as pessoas com deficiéncia visual em situacdes cotidianas;

O quadro apresentado, elaborado pelo pesquisador contendo tema, subtema e
especificacdes, foi submetido a dois juizes da area de Educacdo Especial, sendo um
Fisioterapeuta e uma PsicOloga, com experiéncia na realizacdo de entrevistas, transcricdes e
andlise de dados, seguindo assim as recomendacdes de Monteiro e Manzini (2008). O
procedimento tem como objetivo validar em suas categorias tematicas, a distribuicdo das

informacdes encontradas, a partir do calculo do indice de concordéancia (IC) entre juizes,
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recomendado por Fagundes (1999) por meio da férmula: 1C = (concordancias+concordancias

+ discordancias) x 100.

O indice de concordancia aponta para um parametro de verificagdo da confiabilidade
nos registros, pois segundo o mesmo autor, ao se aplicar o calculo, é possivel reduzir a
possibilidade de parcialidade de algum observador e de certa forma confirmar a defini¢do
apurada do comportamento.

Com esse indice apurado, segundo o autor, é possivel verificar se ha confiabilidade
nos registros, minimizando a parcialidade de algum observador e confirmando a defini¢do
apurada do comportamento. De acordo com Bauer e Gaskell (2004), uma faixa de
fidedignidade da concordéncia pode ser considerada da seguinte maneira: Muito alta quando
maior que 90%, Alta, quando maior que 80% e aceitavel, entre 66 e 79%. A concordancia
refere-se a comparacéo dos dados totais, obtidos pelo pesquisador (P) com os do juiz A (P-A);
pesquisador com os do juiz B (P-B) e entre os dados dos juizes entre si (A-B).

Os juizes receberam via e-mail, arquivos digitais contendo o seguinte contedo: a)
Solicitacdo de Parecer Juiz - Grupo Focal: documento informando dados do pesquisador e
objetivos da pesquisa acompanhada de um resumo do projeto, bem como identificacdo do
projeto junto ao Comité de Etica responsavel; b) Formulario Final de Envio Temas e
subtemas JUIZES - Grupo Focal: Documento contendo o Quadro de analise do Grupo Focal
junto ao publico-alvo da pesquisa: Pessoas com Deficiéncia Visual. (Categorizacdo
Tematica). O Formulario (Figura 21) continha também orientacGes para o preenchimento e o
formato digital do mesmo, possibilitou aos juizes selecionarem 0s respectivos pareceres de
concordancia a partir das opcdes: () Concordo; ( ) Discordo; com espaco para registro de

observacOes desejadas.
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Figura 21- Formulario de Solicitacdo de parecer como juiz em Analise de Conteldo

Relato dos participantes da pesquisa com deficiéncia visual (cegos) em encontro de Grupo Focal ap6s experiéncia de uso com o
aplicativo de comunicacéo sugerido.

Avaliacdo dos participantes quanto & Acessibilidade Comunicacional do Aplicativo com foco em aspectos Ergonémicos e de
Usabilidade

Grande Tema: ACESSIBILIDADE COMUNICACIONAL EM PERSPECTIVA

Subtemas Especificacoes Relato dos participantes Avaliacao juizes

Eu passei a tomar conhecimento desse sistema, agora nesse curso que nés () Concordo
estamos fazendo. E até entdo eu sabia que existia, mas ndo sabia da eficacia.
Nesse, do audio e da voz, nesse tipo de equipamento, que eu entendo como sendo | ( ) Discordo
proficuo, muito bom.

E, eu também acho que é mais um facilitador? Na vida do cego. De certa forma, | ( ) Concordo
16gico, através da pesquisa com a fala, com a pergunta, facilita sua..., acho que se )
torna mais rapido, do que vocé estar ali digitando. () Discordo

A expectativa que a gente tem é melhorar esse instrumentos que a gente ja tem. E | ( ) Concordo
1.1 Expectativas em especial por ser no toque, porque o Virtual, 0 DOsVox, NVDA, todos eles )
Relevantes navegam bem, na internet, s6 que praticamente, todos sites tem desenhos, tem | ( ) Discordo
uma coisa que a gente ndo consegue entrar. Pelo tato talvez seja uma forma de
romper essas barreiras que a gente tem na internet.

1 Aspectos humanos

Uma descrigdo que descrevesse, desenho alguma coisa.
Audio-Descrigéo.

Nao, &s vezes ndo é nem desenho, é 0 que t& escrito l4 dentro. As vezes tem um
icone e vocé tem que entrar, e se alguém pde uma moldurinha, o "bicho" ja ndo
entra.

Fonte: Elaborado pelo préprio autor

Com os arquivos digitais recebidos e devidamente preenchidos, o pesquisador
aplicou a formula para o calculo do indice de concordancia (IC) entre juizes, recomendado
por Fagundes (1999). O indice de concordancia obtido entre os juizes foi maior que 80%,

estando assim numa faixa de fidedignidade de concordancia considerada "Alta" (Tabela 28).

Tabela 28 - indice de concordancia obtido entre os juizes e o pesquisador para o Estudo 03

Relacéo entre Juizes indice de Concordancia
P-A 87,50%
P-B 97,92%
A-B 85,42%

Fonte: Producdo Propria

O indice de concordancia, considerado alto pelos juizes, englobando o tema,
subtemas e especificacdes elencados, demonstra convergéncia para os itens identificados pelo

pesquisador, favorecendo assim o prosseguimento das discussdes.
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8.3 Resultados e discussdes do Estudo 3

Nesse encontro foram descritos os resultados da coleta de dados realizada por meio
de Grupo Focal junto aos participantes com deficiéncia visual. Os resultados foram
apresentados a partir de um grande tema e cinco subtemas: Tema 1) Acessibilidade
Comunicacional em perspectiva: Este tema despontou como eixo norteador para analise dos

dados coletados em Grupo Focal.

Subtemas: 1) Aspectos Humanos; 2) Conex0es Externas; 3) Conhecimento e
Dominio da Tecnologia Disponivel; 4) Caracteristicas do aplicativo utilizado; 5) Percepces e
Sugestdes da Pessoa com Deficiéncia Visual.

8.3.1 Aspectos Humanos:

Neste subtema, foram identificadas as verbalizac6es que relatam as expectativas dos
participantes com relacdo ao uso do aplicativo em situacGes cotidianas e em contexto
colaborativo. As seguintes especificagdes foram elencadas: (1.1) Expectativas Relevantes:
Identificacdo das expectativas dos participantes frente ao uso do aplicativo, (1.2) Contexto de
vida: elenca em situagdes cotidianas os desafios enfrentados pelos participantes,(1.3) Acoes
Colaborativas: Apresenta falas sobre a necessidade de acbes colaborativas que melhorem a

qualidade de vida da pessoa com deficiéncia visual;

8.3.1.1 Expectativas Relevantes:

As falas, a seguir, indicam que as expectativas dos participantes convergem para o
uso de um aplicativo que facilite o acesso a conteudos disponibilizados pela internet. Dois
pontos podem ser destacados nas falas subsequentes: o uso da voz como um facilitador nas

buscas e 0 uso de comandos tateis.

E, eu também acho que é mais um facilitador na vida do cego. De certa forma,
légico, através da pesquisa com a fala, com a pergunta, facilita sua..., acho que se
torna mais rapido, do que vocé estar ali digitando.

A expectativa que a gente tem & melhorar esses instrumentos que a gente ja tem. E
em especial por ser no toque, porque o Virtual, o DOsVox, NVDA, todos eles
navegam bem, na internet, sé que praticamente, todos sites tem desenhos, tem uma
coisa que a gente ndo consegue entrar. Pelo tato talvez seja uma forma de romper
essas barreiras que a gente tem na internet. Uma descrigdo que descrevesse, desenho
alguma coisa. Audio-Descricdo. N&o, 4s vezes nio é nem desenho, é 0 que ta
escrito 14 dentro. As vezes tem um icone e vocé tem que entrar, e se alguém pde uma
moldurinha, o "bicho" j& ndo entra.
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E possivel notar que figuras presentes em péaginas eletrdnicas ainda causam certa
dificuldade de acesso ao contetido desejado e que a Audio-Descricdo ainda ndo é utilizada de
maneira conveniente para atender as expectativas da pessoa com deficiéncia visual. Em
estudo realizado por Geraldo e Fortes (2013), é realizada uma revisdo sistematica sobre a
questdo da dificuldade do cego interagir com a Web, e os resultados mostraram que diversos
problemas enfrentados pelas pessoas cegas sequer sdo abordados pelas principais referéncias
para que autores e desenvolvedores tornem suas aplicacfes Web acessiveis.

Os mesmos autores ainda colocam que recursos visuais, como figuras, graficos e
representacOes diagramaticas diversas, sdo apresentados nos web sites, sem o devido cuidado,

de proporcionar textos que possam ser processados pelos leitores de tela.

Colocam ainda que mais que apenas a adi¢do de textos como alternativas as figuras,
€ necessario que os textos alternativos possuam semantica que transmita a real mensagem

daquele elemento grafico, quando ouvidos por usuérios cegos (GERALDO; FORTES, 2013).

8.3.1.2 Contexto de Vida

Durante a explanacdo sobre o contexto de vida dos participantes, algumas falas

relataram diretamente a relagdo que tiveram com as tecnologias da época:

Eu era ajudante de caminhoneiro, na época. Eu ndo tinha nem celular. O réadio
amadorismo ele atua mais na area dos caminhoneiros para apoio, ou seja, em busca
de cargas, em buscas de problemas que acontecem na rodovia, a dez, doze,
cinquenta quildmetros na frente. Entdo se comunicam entre si. E eu também, atuo
nessa area.

As dificuldades enfrentadas pelas pessoas com deficiéncia visual séo evidenciadas,
mas existe a clara no¢do da necessidade da mobilizacdo deste publico quanto a busca de
novos conhecimentos para enfrentar o mercado de trabalho e também se apropriar de novas

tecnologias.

[...] Al sdo varios tdpicos que a gente pode abordar, por exemplo, cada caso é um
caso. No meu caso eu como sou deficiente total de nascenca, nunca vi, nunca vi o
amarelo, nunca vi o azul, nunca vi o branco nem o vermelho nem o preto, como a
PARTICIPANTE ja citou, ela perdeu a visdo a duas décadas atrds. Ela tem
consciéncia das cores, outros que enxergam gue tem uma visdo mais ou menos, tem
uma visdo, uma percep¢do de cores. Como explicar para nés, que ndo conhecemos
as cores? Em confrontar as cores com palavras e objetos? Como vocé explicar que
uma melancia é verde por fora e o abacaxi € amarelo? Para o deficiente que nunca
viu, tudo isso é imaginario PESQUISADOR. Entdo n6s imaginamos, o amarelo,
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cada um tem sua conclusdo mental. N&o é o meu amarelo um padrdo. Eu posso
achar o meu abacaxi, ao invés de amarelo, é vermelho, e dai, ué? No meu
subconsciente é vermelho.

Em nivel de Brasil, hoje se vocé vé a estatistica, o cego tem que aprender a falar ndo
é sO escutar ndo. Em nivel de Brasil n6s temos hoje aproximadamente 2 milhGes e
meio de cegos que se locomovem que andam que se ajeitam, que escrevem,
trabalham, que estudam no Brasil. Nos temos quinze milhdes de cegos parados,
inertes, que s6 ficam dentro de casa escutando novela. E sim senhor! Entdo o que
acontece: o cego tem que se mobilizar.

No grupo foi levantado o fato da existéncia de uma certa distancia entre o que €
lancado em termos de tecnologia para a pessoa com deficiéncia visual e o real contato dessas
ferramentas com a grande maioria desse publico especifico, como pode ser notado na fala

abaixo:

Eu avalio da seguinte maneira: eu acho que o aplicativo, que é uma tecnologia
recente. Isso veio para o0 nosso conhecimento, creio eu, que esse avanco ja deva estar
na Europa, na Asia, nos Estados Unidos, no Canada ha mais tempo. Nos s6 estamos
interagindo agora, recentemente. Eu entendo que deveria se acelerar mais chegada
dele ao nosso meio, para espalhar mais o contetido do aplicativo no nosso meio de
deficiente visual, que é bem grande. Isso que nds estamos vendo aqui hoje, milhares
e milhares de pessoas no Brasil ndo conhecem. Nunca ouvira falar disso. Norte,
Nordeste, Sudeste, grande parte desse publico ainda ndo sabe nada sobre essa
tecnologia. Entdo ela ainda é recente, estd engatinhando ainda, porque o mundo
inteiro ja a sua frente para interagir. Eu mesmo desconhecia todos esses conteldos.
Nossa, fiquei contente da gente ter sido lembrado. Geralmente a gente fica excluido
de tudo. Que esse aplicativo possa ser mais procurado.

Nesse sentido, Braga et al. (2012), demonstram em estudo sobre a utilizacdo da
tecnologia pelos deficientes visuais que o uso de celulares vem aumentando, mas boa parte
destes usuarios ndo explora todas as funcionalidades de acessibilidade existentes e geralmente
limitam-se a realizar ligacdes. Alguns equipamentos com qualidade de acessibilidade ainda
possuem alto custo como o IPhone, portanto a sugestdo dos autores tange para estimular
projetos de solugdes gratuitas em outras plataformas e também envolver as pessoas com
deficiéncia visual no processo de desenvolvimento de aplicacGes acessiveis ou testes de

solucdes ja existentes.
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8.3.1.3 Ac¢0es Colaborativas:

Existe uma necessidade de envolvimento de diferentes colaboradores para que as
informacdes cheguem até as pessoas com deficiéncia visual, porque a solu¢do aponta para o

estabelecimento de um primeiro contato com a tecnologia ja disponivel.

[...] Eu no meu caso, o PARTICIPANTE, que me deu todas as informagdes, me
transmitiu e me transmite a possibilidade de eu me ater mais no DosVox, que tem
sido de uma valia muito grande.

Neste caso, um dos participantes do Grupo Focal comenta como foi importante os
ensinamentos sobre a utilizagdo de um programa leitor de telas para que ele pudesse

desenvolver sua autonomia de leitura e acesso a programas disponiveis na rede internet.

O fato interessante é que a pessoa que lhe apresentou a tecnologia, também é cega e
atua como disseminadora de saberes que auxiliam as pessoas com deficiéncia visual a se

tornarem mais independentes ao buscarem informac6es junto aos meios telematicos.

Nesse sentido, Vygotsky (2001, p. 17), coloca que “(...) a colaboragdo entre pares
durante a aprendizagem pode ajudar a desenvolver estratégias e habilidades gerais de solucéo
de problemas através da internalizacdo do processo cognitivo implicito na interacdo e na

comunicagao”.

8.3.2 Conexdes Externas:

As verbalizacbes aqui descritas tratam de situacdes que influenciam diretamente a
vida pessoal, profissional e académica das pessoas com deficiéncia visual. As seguintes
especificagdes foram elencadas: (2.1) Mercado de Trabalho: Aborda a relacdo da pessoa
com deficiéncia visual e 0 mercado de trabalho, (2.2) Campo Educacional: Apresenta fala
sobre situacao vivida dentro do contexto académico, (2.3) Legislacdo: Aborda fala sobre da
legislacdo frente a questdo da Acessibilidade para as pessoas com deficiéncia, (2.4) Relacbes
Comerciais de Consumo: Possui verbalizacbes sobre as relagdes de consumo vividas pelos
participantes, (2.5) Barreiras Atitudinais: Apresenta falas sobre questdes relacionadas a

Barreira Atitudinal.
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8.3.2.1 Mercado de Trabalho

Segundo Amaral (1994), mesmo a pessoa com deficiéncia devidamente qualificada,
sera um estrangeiro no mercado de trabalho, justamente por ela nunca ter sido seu colega de
escola. A autora reforca o questionamento sobre o quanto essa falta de convivéncia, pode
influenciar na decisdo do empregador quanto a inclusdo deste profissional no mercado de

trabalho frente a cultura organizacional da empresa contratante.

[...] Eu vejo que esse avango na parte da tecnologia, se deu muito mais quando as
pessoas com deficiéncia entraram no mercado de trabalho.[...] Entdo passou a ter um
olhar mais focado na pessoa com deficiéncia, principalmente a visual. Porque até
entdo existia no mercado outros tipos de deficiéncia. Para deficiéncia visual
exatamente, era mais lento o processo. Entdo, por que vocé estudar por estudar.
Vocé estuda, mas se vocé ndo tiver o foco para o trabalho, vocé para ali. O trabalho,
ele impulsiona a pessoa que estuda para que ela avance. Porque se vocé pensar: "Ah,
eu vou estudar para qué?" . Se nado for para o mercado de trabalho, aquilo Ia fica
guardado. Entdo vocé ndo usa.

E possivel notar nessa fala que a tecnologia contribuiu para a entrada da pessoa com
deficiéncia no mercado de trabalho e que existe uma exigéncia quanto a qualificacdo do
profissional que pretende ocupar uma vaga de emprego. Assim, a conquista de um emprego

ainda é um grande fator motivador para a pessoa com deficiéncia continuar estudando.

A profissionalizacdo da pessoa com deficiéncia € um assunto presente em discussdes

que englobam a tematica do processo de inclusdo destes no mercado de trabalho formal.

De acordo com Mendes et al. (2004), a Educacéo Especial discute o trabalho a partir
do pressuposto de que esta € uma das principais vias de inclusdo social, sendo fundamental

para diminuir a estigmatizacdo sofrida por essas pessoas.

E por meio da atividade laboral que sdo demonstradas potencialidades e
competéncias que as levam a uma situacdo de autonomia e independéncia, contribuindo assim

para a melhoria da autoestima e do nivel de ajustamento pessoal.

Contudo, para tal efetivacdo, torna-se necessaria a discussdo de alguns assuntos que
envolvem este processo, tais como a obrigatoriedade por meio de legislacdo de contratacdo de
pessoas com deficiéncia, o fato da maior concentracdo de matriculas no ensino regular dessas
pessoas serem no ensino fundamental, a qualificacdo profissional para atuacdo em postos de
trabalho ou em cargos especificos muitas vezes ndo ser a adequada procurada pelo mercado
de trabalho, a visdo do empregador frente a obrigatoriedade da contratacdo e a importancia do

trabalho para a pessoa com deficiéncia.
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As legislagbes que asseguram 0 acesso ao mercado de trabalho formal de pessoas
com deficiéncia sdo a Lei n® 8.213/1991 (BRASIL, 1991), denominada comumente como
“Lei de Cotas” e o Decreto n° 3.298/1999 que regulamentou a percentagem dessas pessoas em
relacdo ao numero total de colaboradores da empresa. Vale lembrar nesse momento a
importancia da atualizacdo de informacgOes deste contexto presentes na Lei 13.146 de 2015.

Assim, a forca da legislacdo, impulsionou de certo modo a contratacdo de pessoas
com deficiéncia frente as vagas existentes. Entretanto, faz-se necessario levar em conta o
quanto o empregador cumpre uma lei apenas para nao ser penalizado por seu descumprimento
e 0 quanto empregador e empregado compartilham de modo consciente a devida
representacdo que o trabalho oferece em uma sociedade capitalista, a qual a pessoa com
deficiéncia é pertencente.

Outro ponto diz respeito ao fato de uma parte dos empregadores apenas cumprirem a
lei e alocar em suas empresas pessoas com deficiéncia em cargos de pouca valia, para que
assim, ndo sejam penalizados pela fiscalizacdo do Ministério do Trabalho. A falta de
convivéncia com a pessoa com deficiéncia cria um abismo invisivel quando o foco sdo as

oportunidades para o exercicio do trabalho.

8.3.2.2 Campo Educacional:

Uma preocupacao foi identificada em uma das falas dos participantes do grupo focal
e chamou atencédo pelo fato de ligar diretamente a questdo relacionada a formacgédo académica
e a conexdo com o mercado de trabalho. O relato coloca a situacdo de uma pessoa com
deficiéncia visual que precisa interagir com seus pares em ambiente académico e necessita do
apoio destes para vencer algumas barreiras impostas pela propria situacdo de convivéncia com
os demais. Percebe-se uma projecdo das expectativas daquele que ainda estad em fase de
preparacdo mas ja se preocupa com situaces que abrangem aceitacdo e os desafios impostos
em um ambiente de trabalho incerto quanto as experiéncias de convivéncia com as pessoas

com deficiéncia visual.

[...] Porque a necessidade foi surgindo mesmo, foi exigindo dele um pouco mais,
entdo ele precisou mesmo, e ai as pessoas que estavam proximas, ou como diz,
dentro de uma faculdade, onde ela vai se deparar com pessoas com deficiéncia no
mercado de trabalho.
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Estudo realizado por Coutinho (2011) indicou que as estratégias utilizadas para que
alunos com deficiéncia visual, publico-alvo desta pesquisa, concluissem a graduagdo na
educacdo superior, passavam muito pelo apoio dos amigos e da familia. O mesmo estudo
apontou que os professores da educacdo superior ndo levam em conta a diferenca do
deficiente visual, possuem representacdes negativas sobre eles e ndo estdo capacitados para
trabalhar com a inclusdo. A justificativa segundo a autora da pesquisa indica que rotinas
diérias de aulas em vérios periodos acabam por nao propiciar ao professor uma formacéo para
lidar com estes sujeitos. Coloca ainda que apesar dessas dificuldades, os deficientes visuais
fazem do espaco da educacdo superior um espaco de negociacdo de suas identidades, no
sentido de afirmarem suas potencialidades e autonomia. Finaliza dizendo que, para que haja a
inclusdo dos deficientes visuais, as instituicbes de educagdo superior devem rever sua

pedagogia, desenvolvendo mecanismos e préaticas que considerem a diferenca desses sujeitos.

8.3.2.3 Legislagéo:

O tema relacionado a legislacdo foi recorrente em algumas falas. O trecho a seguir
demonstra que mesmo sem citar a lei em vigor, 0s participantes do grupo tem a nocéo da
importancia do alinhamento do que as empresas produzem com o conjunto de leis que
garantem o acesso a bens de consumo e servigos pautados em critérios de acessibilidade ja

estabelecidos.

Agora, existe também a questdo da lei. Todos produtos que entrarem no mercado
tém que ter acessibilidade. Se eles ndo tiverem acessibilidade eles estdo impedidos.
Teriam que ser impedidos de entrar no mercado, porque a lei ja estd em vigor.

Para apoiar essa fala é necessario citar que o Estatuto da Pessoa com Deficiéncia,
que Institui a Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia (BRASIL, 2015),
considera em seu artigo 3°, item Il e Ill aspectos fundamentais do Desenho Universal e da
Tecnologia Assistiva para a confeccdo de produtos e servicos para a pessoa com deficiéncia.
O Artigo 74, trata da questdo especifica da Tecnologia Assistiva garantido a pessoa com
deficiéncia acesso a produtos, recursos, estratégias, praticas, processos, métodos e servicos de

tecnologia assistiva que maximizem sua autonomia, mobilidade pessoal e qualidade de vida.

No artigo 20 as operadoras de planos e seguros privados de salde sdo obrigadas a
garantir a pessoa com deficiéncia, no minimo, todos o0s servi¢os e produtos ofertados aos
demais clientes. (BRASIL, 2015)
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No artigo 69 o poder publico deve assegurar a disponibilidade de informagdes
corretas e claras sobre os diferentes produtos e servigos ofertados, por quaisquer meios de
comunicagdo empregados, inclusive em ambiente virtual, contendo a especificagéo correta de
quantidade, qualidade, caracteristicas, composicdo e preco, bem como sobre o0s eventuais
riscos a salde e a seguranca do consumidor com deficiéncia, em caso de sua utilizagdo,
aplicando-se, no que couber, os artigos. 30 a 41 da Lei no8.078, de 11 de setembro de 1990.
(BRASIL, 2015)

No artigo 75 o poder publico estabelece que desenvolverd um plano especifico de

medidas, a ser renovado em cada periodo de 4 (quatro) anos, com a finalidade de:

I.  facilitar o acesso a crédito especializado, inclusive com oferta de linhas de crédito
subsidiadas, especificas para aquisicdo de tecnologia assistiva;

Il.  agilizar, simplificar e priorizar procedimentos de importagéo de tecnologia assistiva,
especialmente as questdes atinentes a procedimentos alfandegarios e sanitarios;

I1l.  criar mecanismos de fomento a pesquisa e a producdo nacional de tecnologia
assistiva, inclusive por meio de concessdo de linhas de crédito subsidiado e de
parcerias com institutos de pesquisa oficiais;

IV.  eliminar ou reduzir a tributacdo da cadeia produtiva e de importacdo de tecnologia
assistiva,;

V.  facilitar e agilizar o processo de inclusdo de novos recursos de tecnologia assistiva
no rol de produtos distribuidos no ambito do SUS e por outros 6érgaos
governamentais.

Paragrafo Unico. Para fazer cumprir o disposto neste artigo, os procedimentos constantes do

plano especifico de medidas deverdo ser avaliados, pelo menos, a cada 2 (dois)

anos.(BRASIL, 2015)

Além destas, outras orientacdes pertinentes sobre a tematica encontram-se dispostas
no documento original. Ainda assim, vale ressaltar ainda o artigo 104, que estabelece ajustes
na Lei no 8.666, de 21 de junho de 1993 (BRASIL, 1993), e que vai ao encontro da fala citada
pelos participante do Grupo Focal quando aborda em seu paragrafo 5 que nos processos de
licitacdo, podera ser estabelecida margem de preferéncia para (I) produtos manufaturados e
para servicos nacionais que atendam a normas técnicas brasileiras; e (I1) - bens e servi¢cos
produzidos ou prestados por empresas que comprovem cumprimento de reserva de cargos
prevista em lei para pessoa com deficiéncia ou para reabilitado da Previdéncia Social e que

atendam as regras de acessibilidade previstas na legislacdo.(BRASIL, 2015)


http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/LEIS/L8078.htm#art30
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/LEIS/L8666cons.htm
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8.3.2.4 Relagdes Comerciais de consumo:

E possivel notar nesse item um verdadeiro desabafo na fala dos participantes quando
a questdo ¢ a relacdo comercial de consumo. Nota-se de um lado a pessoa com deficiéncia
visual com suas demandas, e de outro os estabelecimentos comerciais ainda ndo preparados
para enfrentar situacdes que apresentam um cenario ja atualizado pelas conquistas destes que

séo potenciais consumidores de produtos e servigos.

[...] Aquele 1a também pode ser um foco meu, pode ser um consumidor. Entéo as
empresas comegaram a ter um olhar focado também nas pessoas com deficiéncia,
porque elas podem comprar. Entdo elas comegaram a melhorar e a aprimorar o seu
produto para atender a necessidade daquela pessoa com deficiéncia. Entdo a gente
tem um leque bem grande que vai se abrindo, e vai atingindo pessoas antes ndo
eram, que ficavam a margem, da questdo da cultura, de pesquisa. Pessoas que antes
ndo estavam tanto, ndo avancavam tanto em faculdade, que a gente sabe que as
pessoas com deficiéncia antes ndo avangavam. Muitos se estagnavam, paravam e ai
comecou a abrir o leque de pessoas entrando nas faculdades, nas universidades e ai
entrando outras pessoas que estavam trabalhando, nds temos pessoas que sao juizes
que sdo cegos. Vocé entra dentro de um local, como eu entrei num banco outro dia,
e eles estavam querendo que outra pessoa que estava do lado assinasse um
documento meu como se eu ndo fosse capaz. Eu disse: "Espera um pouco, nds
estamos em 2014. Ela ndo vai assinar para mim..." Um banco conhecidissimo. Eu
falei: "Isso é a postura de um banco em 2014? Onde existem leis para me garantir
minha cidadania, meu dinheiro ndo, aqui nesse banco!". Falei assim para ele. Ai eu
comecei, ele falou assim: "E uma regra do banco, para se resguardar.”. Mas
resguardar a qué? Foi ai que eu citei a questdo do Juiz. Falei assim: "Entdo como é
que vocé falaria com um juiz, entrando aqui, um juiz cego. Pedindo para um do lado
assinar. Um juiz que assina sentencas. Que ele tem que dar sentencas. Como € que
vocé pede para uma pessoa, para resguardar o qué? Entdo o Juiz também tem que
ter alguém para resguardar?". Ai ele pegou, discutiu, discutiu com um outro l&
voltou e: "Nao, tudo bem pode assinar aqui". Foi uma luta porque sendo, pode ter
certeza uma ac&o eu vou entrar contra esse banco. Ah néo...

Em discussdo pelos seus direitos de consumidores, a busca pela origem dos
problemas de acessibilidade se torna evidente. E possivel notar certa discordancia nas falas
transcritas a seguir, porém um consenso € estabelecido entre os participantes do grupo focal

quando os papéis de cada agente sdo definidos de modo mais direto.

Hoje em dia, o deficiente visual, que nds estamos aqui no nimero de dez, é um por
cento s que tem acesso a isso, Um no maximo um. Porgue a maioria ndo tem. Olha
o celular que nés usamos: o simples. Nao da direito a nada, é s6 atender e mandar,
s0. Isso ai ndo resolve totalidade. Teria que facilitar. Tem desconto para isso. Tem
que pedir para essas empresas como vocé frisou, que nds temos que ir atrés, por que
eles dependem de nds. Para eles venderem o produto deles, n6s temos que usar.
Entdo se n6s ndo pressionarmos, eles ndo estdo nem ai com a gente, ndo. Nds é que
temos que pressionar. SO um paréntese: A gente ndo pode brigar com quem a gente
esta comprando porque quem tem o incentivo é a indUstria. NGs ndo temos acesso a
industria. N&o adianta a gente brigar l& na (nome de uma Loja), é indUstria. E mas
as (nome de uma Loja), ela tem que tem pessoas com formacéo ali na hora da venda
para poder orientar. Quando vocé vai comprar um produto vocé tem que chegar 14 e



148

tem que ter o profissional ou vendedor que sabe informar onde acessar. Eu ja cansei
de comprar aparelhos e chegar 14 e perguntar, mas como eu acesso isso aqui? "Ah!
eu ndo sei." . Entdo a gente tem sim que brigar na loja. Porque se vocé traz um
produto para uma loja, e vocé ndo se preocupa em capacitar as pessoas que estao ali
para oferecer os produtos e alguém para informar como se mexe neles, vocé esta
simplesmente ignorando aquele comprador. Aquele que é o deficiente quem entra la
e todas essas informacoes.

Em trabalho de pesquisa sobre a analise de acessibilidade para pessoas cegas as
embalagens (LOPES, 2014), constatou-se que praticamente todos os produtos de bens de
consumo (alimentos, produtos de limpeza e produtos de higiene pessoal) utilizam-se da
comunicagdo visual para explicitar grande parte das informagbes sobre eles. O estudo
resolveu investigar as barreiras que as pessoas com deficiéncia visual tem para diferenciar
embalagens e seus contetdos, perante a grande quantidade de itens que sdo ofertados aos
consumidores nas redes de supermercados. Por meio de entrevistas com pessoas cegas foi
possivel destacar as principais dificuldades e algumas sugestdes para embalagens acessiveis
para pessoas cegas. Dentre as observacdes encontradas estdo: a inclusdo do braile em
embalagens, a diferenciacdo de produtos a partir do formato de embalagens, além de questbes
que ndo envolvem diretamente o design de embalagens, como o aprimoramento do servigo de

atendimento nos pontos de venda, o que inclui o treinamento adequado dos funcionarios.

Dentro do contexto apresentado nota-se a necessidade de adequacdo dos produtos
para que saiam de fabrica com maior nivel de acessibilidade e que ao serem comercializados
sejam revendidos por pessoas que possuam treinamento especifico para apresentar com
propriedade e conhecimento de causa as caracteristicas tecnoldgicas do produto que

favorecem a pessoa com deficiéncia.

8.3.2.5 Barreiras Atitudinais:

A lei 13.146 de 2015 apresenta a definicdo de barreiras em seu Artigo 3, e especifica
no item IV os tipos de barreiras existentes. Define entdo na alinea e, o significado de barreiras
atitudinais como atitudes ou comportamentos que impecam ou prejudiqguem a participacao
social da pessoa com deficiéncia em igualdade de condi¢cbes e oportunidades com as demais
pessoas. (BRASIL, 2015)

O sentido desse conceito é percebido pelos participantes do grupo focal nas falas

transcritas a seguir.
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[...] eu acho que n6s que temos deficiéncia, a gente também tem que cobrar isso nas
lojas, porque € para que eles também tenham essa consciéncia. Ai é como se fosse
um telefone, com fio ou sem fio, eu ndo sei, mas vocé passa aqui, 0 que te atende
passa para o gerente, 0 gerente passa para 0 dono e assim vai. Entdo é assim, tem
que haver essa cobranca da nossa parte e que a gente fiqgue em cima disso pra que
realmente isso possa fluir, ndo importa. S&o nas pequenas coisas, no contato direto
com aquele que esta ali tentando, que vai chegar la em cima. Entdo se a gente ndo
fizer isso, a gente ndo vai quebrar essas cadeias de falta de acessibilidade.

Fica claro que em muitos pontos comerciais existe uma certa indiferenca relacéo ao
verdadeiro significado da expressdo e esse fato ndo é claro para atendentes que recepcionam
as pessoas com deficiéncia. Deste modo, sem perceber alimentam um ciclo de atitudes
desconfortaveis para a pessoa com deficiéncia que deseja ser atendida que passa por um certo
constrangimento por vivenciar uma situacdo de desconhecimento de causa e despreparo por

parte do atendente e em casos mais graves da propria geréncia do estabelecimento comercial.

8.3.3 Conhecimento e Dominio da Tecnologia Disponivel:

As verbalizagbes que surgiram nesse subtema apresentam um panorama sobre
0 conhecimento que os participantes possuem sobre diferentes as tecnologias que de dentro do
possivel exprimiam caracteristicas de acessibilidade e que de certo modo promoviam a
autonomia da pessoa com deficiéncia visual. A definicdo de apenas uma especificacdo foi
suficiente para abranger e enquadrar as informacdes deste subtema: (3.1) Tecnologia
Assistiva para Pessoa com Deficiéncia Visual: Relata a importancia da disponibilizagdo e
do uso da Tecnologia Assistiva voltada as pessoas com deficiéncia visual bem como a

identificacdo de produtos que contemplam tais caracteristicas.

8.3.3.1 Tecnologia Assistiva para a pessoa com deficiéncia Visual:

As falas a seguir demonstram uma série de produtos, podendo alguns serem
classificados como equipamentos e outros como programas de computador, que fazem parte

do cotidiano dos participantes do grupo focal.

A tentativa de encontrar nos produtos citados a possibilidade de diminuir o delta
entre ter ou ndo ter a acessibilidade necessaria que promova autonomia aos usuarios ¢ um dos

fatores de estarem presentes nos relatos a seguir:
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E existe também a calculadora. Rel6gio, também. Calculadora eu nunca vi no.
Canetas, Pen Two (inaudivel) é uma caneta que faz isso também desde que vocé
coloque o cddigo la. Entdo existem varios instrumentos: Biblia, PenDrive, tablets.
Sonoros igual Talks, assim.

Sem duvida, porque o cego so evolui na cultura. Um dos meios é através do audio.
A leitura para nés é fundamental, l6gico, mas o audio, para nés, compondo, nds
temos um meio através do computador que é o DosVox, que é um eficiente meio de
educacdo e comunicacdo e entretenimento. O Virtual Vision, o Jaws e outros
similares, mas € que eu ainda acho que estd muito pequeno o programa para com 0s
deficientes visuais.

Os caminhos que nos temos no DosVox, o Youtube que é uma ferramenta do
DosVox que nés podemos usar, explora-la e entrar com profundidade, como histéria
do mundo, histéria do Brasil, navegacdo aérea, salde, entretenimento. O DosVox
facilita tudo. E so usar, é s6 procurar. Ele esté ai, para nos oferecer educacao.

[...] E o DosVox tem o manual, s6 que ai vocé tem que ir no manual, ali, chegar
onde vocé quer.

A propria empresa da Google que vocé compra no caso o Android que vem nos
Smartphones, é, possibilita vocé abaixar um programa chamado TalkBack e com
esse programa vocé acessa aplicativos, navega na internet, e através desse Talkback
vocé pode navegar e achar esse Websonora e baixar, instalar, fica até mais facil.

N&o vem, por exemplo, a configuracdo da voz mesmo, porque, eu ndo comprei a
voz do aplicativo, mas eu configuro a voz do Talkback, Google normal e da pra
diminuir pela configuracdo de voz. Porque no gratuito vocé vai usar o Talkback.

Por exemplo o Wikipédia é bem acessivel. Isso, 0 Wikipédia é bem acessivel pela
internet.

As vaérias referéncias a diferentes produtos qualificados como programas de
computador, demonstram um conhecimento por parte dos participantes do grupo focal sobre o
vasto leque de opcdes existentes nesse sentido. Dentre os mais citados, estdo 0s programas
baseados em sintese de voz que fazem leitura de conteddos apresentados em tela como

DosVox, Jaws e o Virtual Vision.

Foi detectado também um certo conhecimento sobre os recursos de acessibilidade
existentes em celulares como o caso da funcdo de acessibilidade TalkBack presente em

diversos Smartphones que possuem o sistema operacional Android.

O aplicativo WebSonora, testado durante o estudo, foi lembrado pelos participantes
demonstrando ser uma opcdo de facil acesso a conteudos disponibilizados em ambiente web e

também pela simplicidade no processo de download e instalacgéo.

Diferentes ferramentas computacionais ja conhecidas pela grande maioria da
populacdo foram citadas, como o préprio Google e a Wikipédia. Tal fato reforca a

necessidade de compreensédo de uso de ledores de tela ja citados anteriormente.
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Outro ponto citado, reforca a importancia de mais usabilidade nos equipamentos
disponibilizados ao publico com deficiéncia visual principalmente quanto a configuracdo
basica necessaria para navegar entre as funcbes do aparelho e assim poder utilizar 0s recursos

especificos oferecidos pelos aplicativos existentes depois de instalados.

Porque no aplicativo quanto mais vocé fica querendo configurar, mais comandos
sdo. Na verdade é necessario ter comandos de configuracdo dentro do aparelho e nao
no aplicativo, porque no aplicativo a pessoa tem que ir buscando conhecimento,
informacdes, agora o aparelho a pessoa tem que conhecer quais sdo as configuracoes
do seu aparelho em si. O importante é que os aplicativos que venham, venham com
precisdo, para que vocé ndo tenha que ficar 1a com um monte de comandos, um
monte de comandos, para modificar. Lembrando que tem, na internet , da pra vocé
baixar outras vozes. Da para vocé baixar vozes da Raquel, por exemplo, do Filipe,
da Fernanda.

Nesse sentido, Rubin (2008) elenca algumas das principais razGes para a baixa
usabilidade de produtos e de sistemas de tecnologia da informacéo nas organizagdes em geral.
S&o Elas: a) A énfase e o foco estdo na maquina, ndo no usuario final; b) A audiéncia-alvo dos
produtos de tecnologia da informacdo tem mudado radicalmente, mas as instituicdes se
mostram lentas demais para reagir a essa evolucdo; ¢) Embora o design de sistemas com boa
usabilidade seja dificil, as empresas continuam tratando o tema na base do senso comum; d)
As organizagbes empregam equipes e abordagens altamente especializadas para o seu
desenvolvimento de sistemas, mas fracassam na integracdo dessas equipes e abordagens entre
si; ) A necessidade estd no design e ndao nos aspectos de implementacdo técnica ou de
engenharia. Em outras palavras, o design, se refere a como o produto se comunica com 0 Seu

publico, e a implementacéo se refere a como o produto funciona.

Com relacdo a uma projecdo das possibilidades vindouras, 0s participantes tém
expectativas de uma relacdo mais préxima entre o uso da tecnologia e a melhora na qualidade

de vida dos individuos com deficiéncia visual.

Talvez daqui a algum tempo mais, consigamos mais coisas, porque ai vai ter, ai ja
tem na questdo do globo ocular, na questao das cirurgias, que tras a visao. Mas ai ela
tras meio robotizada, outras ndo sei o que. Entdo com os avangos claro que algumas
coisas de cores serdo possiveis. Dos que nasceram cegos, ter a visdo de algumas
cores. Entdo ser4 outra realidade, ndo é? Entendeu, vai ser outra realidade. E aquela
historia, no momento é assim, no momento € o que temos para hoje.

De certo modo, as falas apresentadas para este subtema, demonstram a existéncia de

um conhecimento razoavel sobre a tecnologia existente e daquilo que pode ainda ser
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oferecido, mas ficou claro que os participantes também perceberam uma certa demora na

atualizacdo oficial das informagdes sobre recursos tecnolégicos que estao por vir.

8.3.4 Caracteristicas do aplicativo utilizado:

Este subtema inclui as verbaliza¢Ges que identificam caracteristicas que englobam as
funcionalidades, os pontos fortes e os pontos fracos do aplicativo WebSonora utilizado na
pesquisa. As seguintes especificacbes foram definidas de acordo com a analise de
contetdo:(4.1) Identificacdo das Funcionalidades: Verbalizagdes que elencam as
funcionalidades do aplicativo percebidas pelos participantes; (4.2) Pontos Fortes do
Aplicativo: Verbaliza¢6es que elencam os pontos fortes do aplicativo WebSonora utilizado na
pesquisa pelas pessoas com deficiéncia visual; (4.3) Pontos Fracos do Aplicativo:
Verbalizagdes que elencam os pontos fracos do aplicativo WebSonora utilizado na pesquisa

pelas pessoas com deficiéncia visual;

8.3.4.1 Identificacdo das Funcionalidades:

Ao serem incitados pelo pesquisador a comentarem sobre as funcionalidades do
aplicativo foi possivel observar que diferentes comandos utilizados pelos participantes

durante a experimentacdo do aplicativo foram citados no momento do Grupo Focal.

Como € possivel observar nas falas abaixo sdo mencionados os trés mddulos
principais do aplicativo WebSonora (WikiSonora, NetSonora e Twitter) e mais 8 comandos

de um total de 16 comandos apresentados durantes as se¢6es de treinamento.

Tem o WIKISONORA que é uma enciclopédia. Entra no WIKI. Fala uma palavra.
Amor, manda PESQUISAR. Vamos de novo, Amor, PESQUISAR. Ai ele explica.
tem o NETSONORA, NET. Noticias, PESQUISAR, TERCEIRO. Vamos ver
MAIS, vamos ouvir mais.

Bom, eu achei super interessante porque Sa0 0S mesmos termos que uso em VArios,
em varias, tanto no TWITTER como na pesquisa ali, ele usa poucas informagdes.

Mas vocé fala dentro do site, ou no WIKI? Vamos entrar no NET, vamos entrar no
noticias, Bahia noticias e depois chamar por Petrobras. NET, Noticias,
PESQUISAR, TERCEIRO, Petrobrés, PESQUISAR. Entdo sd para eu entender.
Quando ele chegou na terceira, ele ndo respondeu, ele ndo pediu nem primeira, nem
segunda, nem terceira, ele falou Petrobrés. Ai ele s6 mostrou trés, se eu falar MAIS,
tem mais opgbes. Mas s6 uma pergunta: ele falou PRIMEIRO, SEGUNDO,
TERCEIRO, quando ele passou na primeira, segunda e terceira ele ignorou o
primeiro, segundo e terceiro, ele falou Petrobras, quando ele falou Petrobrés ele
puxou dentro das trinta e duas ou ele ignorou aquelas trés que tinham Ia... dentro das
trinta e duas.
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No final fala anterior ainda é possivel notar que os participantes perceberam a
possibilidade de navegacdo dentro de um Netsonora especifico. Esse fato apresenta duas
situacOes interessantes: A falta de contato constante com o aplicativo experimentado acabou
impossibilitando um aprofundamento em caracteristicas especificas de busca desenvolvidas
para o aplicativo. O usuario poderia entrar em um espago especifico, como um jornal por
exemplo com diferentes noticias postadas e realizar pesquisas entre esses topicos. Para isso
seria necessaria uma abstragdo maior por parte do usuario que s viria com o uso continuo do
aplicativo, até porque o projeto para essa funcionalidade imita o que acontece normalmente
em buscas e pesquisas mais refinadas desenvolvidas para outros aplicativos ou programas de

busca.

A outra situacdo remete a fala registrada a seguir, pois nesse caso 0 usuario percebe
como um site de informac6es especificas de acessibilidade ou um site tradicional de noticias
poderia ser promotor de atualizacdes a pessoa com deficiéncia visual, mesmo ndo conhecendo
linguagens de programagéo ou tecnologias de informagdo e comunicagdo possiveis de realizar

tal conexdo de modo automatico.

[Referente a servico de pesquisas e RSS] Esse acesso que vocé fez a Noticias
Bahia, a gente pode fazer para qualquer site? Pesquisou no Site SACI, ou nao?
Vocé conhece o site SACI? Entdo porque exatamente. Rede Saci, o Estaddo, o
UOL. O Estaddo tem. Tem? Mas depende deles autorizarem ou vocé acessa e ja
linka?

A tecnologia em questdo é o RSS¥ (SA, 2005), que permite por meio de uma
codificacdo especifica permitir a atualizacdo simultdnea e automatica de conteudos postados
no endereco de origem, sendo assim replicado imediatamente para o endereco de destino

desejado.

8.3.4.2 Pontos Fortes do Aplicativo:

Diante das falas apresentadas a seguir é possivel perceber que o aplicativo testado
também foi utilizado por alguns participantes fora do ambiente de testes controlados da
pesquisa. Tal fato reforca que, caracteristicas do aplicativo que foram explanadas durante o
experimento, de certo modo marcaram alguns participantes e incitaram nestes o desejo de
explorar as diferentes possibilidades de uso do aplicativo devido a facilidade de acesso para

download e instalacdo do mesmo.

10 RSS: E um derivado da metalinguagem XML, especifico para o fornecimento de contetidos WEB. (SA, 2005)
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[...] como eu baixei o aplicativo e dei uma pesquisada nele um pouco completa, ele
também serviu bastante para eu estudar, como para pesquisar, COMo para entrar no
TWITTER. A rede social, exemplo o TWITTER ajudou bastante, melhorou.

Em questdo de faculdade coisa assim, os aplicativos como 0 DosVox, 0 Jaws e 0
NVDA eles ajudam bastante a gente a procurar o que estudar na internet, a navegar.
O WebSonora também, vai fazer parte por que para mim que fago o curso de Direito
ja ajudou bastante. Eu ja pesquisei bastante palavras com o WebSonora que tem no
WebSonora. Tem muitas palavras no WebSonora que entra um pouco no meu tema,
no campo do Direito.

Nota-se uma comparacdo do aplicativo WebSonora com programas existentes na
area considerados ledores de tela. Esses programas de certo modo também permitem acesso a
contetdos disponibilizados em computadores pessoais e enderecos eletrdnicos, mas a fala a
seguir aponta uma facilidade de uso do aplicativo experimentado, que diz respeito a baixa

quantidade de comandos para serem memorizados.

[...] Entdo nessas poucas informaces. porque o problema maior é quando existe um
programa que tem muitas informagBes de comandos para vocé gravar. Para vocé
memorizar, e ali ndo. S&0 comandos precisos. E "pa, pa" e pronto. Entdo vocé nio
tem que memorizar muitos comandos.

Nesse sentido o aplicativo WebSonora converge para o que lida (2005) sobre o
equilibrio necessario quanto a sobrecarga de informacbes que pode ocorrer quando as

solicitaces feitas sobre o individuo excedem a capacidade de resposta do mesmo.

O aplicativo WebSonora apresentou uma sequéncia de comandos percebida pelos
participantes como “objetivos”, com rapidez de resposta e nitidez no audio retornado,
demonstrando pela fala a seguir uma certa eficiéncia do aplicativo. Outro fato comentado foi
referente a ajuda proporcionada em qualquer modulo do aplicativo bastando apenas ser

invocada pelo usuério.

Acho que os comandos sdo objetivos, o audio é bem nitido. Réapido, e acho que uma
das qualidades também é o acesso a ajuda em qualquer momento. Determinado
programa, Vocé ndo tem acesso, a AJUDA, e ai tem.

Outro aspecto percebido e comentado tange para a flexibilidade de uso do aplicativo

em diferentes espacos geograficos.

Eu sei que ja passou, daquela parte que fala dos pontos fortes né, mas posso falar sé
uma coisa que deixamos fora? E que nds que trabalhamos o dia todo, as vezes , nos
queremos estudar as vezes, alguma coisinha, mas tem coisa de casa para estar
fazendo. Eu até falei isso para vocé, que as vezes eu coloco em cima da mesa e entao
eu estou ouvindo o computador enquanto estou arrumando uma cozinha, fazendo
alguma coisa de casa, um outro servi¢o, e entdo isso facilita ndo sé para mim mas
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para qualquer pessoa que nao tem deficiéncia, que esta la fazendo um servigo, um
trabalho, uma outra atividade e néo precisa estar ali, o tempo inteiro mexendo com
comando, ela esta 14 pde uma pesquisa e ela fica ouvindo, fazendo outras coisas
para poder trabalhar, entendeu, para ganhar tempo. Ent&o isso é uma coisa forte dele.

Por ser um aplicativo que pode ser instalado em dispositivos moveis, a possibilidade
de ser utilizado em diversos locais desde que haja conexao a internet, permite que a execucao
de tarefas operacionais aconteca de modo simultdneo enquanto se realiza uma pesquisa e se
escutam os resultados encontrados. Nota-se na fala transcrita um alinhamento do que é
proposto pelo aplicativo com os principios estabelecidos pelo conceito de desenho universal
(BRASIL, 2015), que preza pela concep¢do de produtos, ambientes, programas e Servicos a
serem usados por todas as pessoas, sem necessidade de adaptacdo ou de projeto especifico,

incluindo os recursos de tecnologia assistiva.

8.3.4.3 Pontos Fracos do Aplicativo:

Quando os pontos francos de alguma situacdo sdo levantados, emerge uma
possibilidade de melhorar o que foi apontado, pois estes servem como balizadores ou
indicadores de uma reivindicagdo dos participantes perante as dificuldades encontradas ao

utilizarem o aplicativo.

Em uma primeira fala surge a questdo da versao de sistema operacional para qual o
aplicativo esta disponibilizado. Para os testes realizados durante a pesquisa, a Unica versao
disponivel possivel de ser baixada da loja virtual era a compativel com o sistema operacional

Android, desenvolvido pela empresa Google.

Surge entdo uma primeira observacdo quanto a possibilidade de disponibilizar o

aplicativo também para a linha de produtos da Apple, como o Iphone por exemplo:

Entdo o que eu falei para vocé, a questdo da pesquisa, que para, até eu brinquei, falei
assim qual a, eu sou curiosa em tudo. Entéo eu sou curiosa em tudo, entdo o que eu
falei que foi a mais dificil, foi que como eu ndo tinha o celular ndo dava para ser
instalado que era a questdo que ndo tem para o Iphone. Até Comentei antes de
comegar a pesquisa: "Olha uma coisa que vai ser ruim é porque nos ndo temos para
estar conosco no dia a dia, ndo da para instalar no meu, porque ai eu conseguiria
pesquisar, acessar muito mais vezes do que s no momento, da pesquisa, nosso
laboratdrio aqui

Outro ponto comentado, parte de uma reclamacgdo quanto a forma de interromper a

execucado de retorno do &udio apds a aplicacdo de um comando de busca.
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O ato de chacoalhar o dispositivo movel para interromper a pronuncia do audio de
retorno causa um certo desconforto aos usuarios, pois qualquer movimento provoca a pausa
na fala sendo necessario entdo que o usuario refaca o Gltimo procedimento para escutar o que
desejava. Surge assim, na fala dos préprios participantes, uma sugestdo considerada
interessante por todos que é a criacdo de um comando de voz que realize o procedimento que

ira interromper a execucao do audio.

Eu achei um ponto fraco. Fraco, ndo sei mas, a questao de vocé interromper a leitura
Ou a pesquisa, através do balanco. Ah, eu falei isso. Vocé entendeu, eu acho que,
isso, por exemplo, ja que é o negdcio: PARE! Por exemplo, por exemplo: STOP -
Porque, as vezes vocé confunde. Vocé fica balangando. Tem hora que ele para. As
vezes vocé acha que vai balancar. Ai vocé balanca ele volta e some. Ndo sabe se
balanca de um lado, a cabega.

Tem que ficar chacoalhando. Falar nisso se for possivel no dispositivo de PAUSE,
por exemplo vocé estd no meio de um texto, chega alguém, dou uma chacoalhada,
ele parou, ai eu tenho que voltar 14 no comeco.

O préximo ponto levantado diz respeito a possibilidade de arquivar as pesquisas
selecionadas com a intencdo de posteriormente recupera-las mais rapidamente sem ter que

refazer todo o processo de pesquisa.

Agora, um ponto negativo, ja foi levantado aqui, vocé pode arquivar as pesquisas,
no caso dele que faz faculdade, arquivar uma pesquisa ou arquivar mesmo um
cédigo civil. E possibilidade de dar, de avancar para abrir o campo para acesso a net
mesmo e ndo sé ao acervo pré-definido. Quer dizer, sdo poucas palavras, ai vocé fala
assim: "Eu procurei, futebol" , dai tinham algumas manchetes que eram restritas
dele. Tinha que ter acesso a tudo que existe, porque dai fica faltando algo para
pesquisar.

Por fim, apesar do comentario ser muito sucinto, vale registrar o fato de que 0s
participantes perceberam a necessidade do aparelho possuir um plano de acesso a internet ou
o aplicativo ser acessado de um local onde haja conexdo a rede sem fio (Wireless). Esse fato
foi notado porque em algumas situacGes de experimentacdo do aplicativo, aconteceu uma
certa oscilacdo de acesso a conexao a internet, fato este que dificultou o uso do aplicativo

durante os encontros.

[...Referente ao problema de conexado do aplicativo na Rede] Outro dia aconteceu...
no dia do feriado.

De acordo com lida (2005), o atendimento as expectativas dos usuarios melhora a
compatibilidade, um dos principios propostos por Jordan (1998) para melhorar a usabilidade
de um produto. Na fala registrada o participante avaliador relata uma experiéncia negativa
vivida no primeiro encontro da coleta de informagcdes sobre o uso do aplicativo WebSonora. E

possivel notar que o wusuario vem predisposto a experimentar novas possibilidades
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tecnoldgicas e tras consigo um sentimento prévio que espera ser correspondido diante da

pratica efetiva. Caso isso ndo ocorra a sensacao de frustracdo e estresse é inevitavel.

Os dados apresentados servem como base para as modificagbes que devem ser
realizadas no aplicativo a pedido do usuario final.

8.3.5 Percepgdes e Sugestdes da Pessoa com Deficiéncia Visual:

Este subtema inclui as verbalizacBes que apresentam caracteristicas de uso do
aplicativo WebSonora percebidas pelos usuarios e elenca sugestdes de adaptacédo feitas pelos
mesmos: As seguintes especificacdes foram elencadas: (5.1) Aspectos Ergonémicos e de
Usabilidade: Verbalizagbes que relatam sobre os aspectos ergondmicos e de usabilidade do
aplicativo comentados pelas pessoas com deficiéncia visual;, (5.2) Contribuicdes do
Aplicativo em situacdes da vida do Usuario: Verbalizagcdes que elencam as contribui¢cdes do
aplicativo as pessoas com deficiéncia visual em situacGes cotidianas; (5.3) Caracteristicas
relevantes sobre composicdo dos textos apresentados/ouvidos: Verbalizacdes que elencam
contribuicdes sobre a qualidade do texto ouvido por intermédio do aplicativo pelas pessoas

com deficiéncia visual;

8.3.5.1 Aspectos Ergondmicos e de Usabilidade:

Aspectos ergonémicos relevantes que indicam a qualidade do dispositivo a seu
operador e a tarefa que este realiza, assim como a revelacdo da usabilidade aos usuarios por
meio do emprego do aplicativo para alcancarem 0s objetivos no contexto proposto da

pesquisa, fazem parte de algumas das proximas falas.

Isso tudo, até eu disse para vocé: o que eu acho que deveria de ter: Que eu falei
assim: "Ah, mas se tivesse um guardar, arquivar, o que a gente pesquisou, daria pra
gente estar estudando outras vezes", porque eu tenho necessidade de ouvir varias
vezes 0 mesmo assunto, para pode ir assimilando depois dali ir pegando outras
coisas. Entdo ali se tivesse um espaco para gente arquivar o que foi puxado, o que
foi trazido de pesquisas sonoras, que seria muito interessante para nés, porque nao
tem ainda. Mas é o celular, falei para vocé que é uma sugestdo.

Neste trecho surge um comentario sobre a necessidade armazenamento de pesquisas
realizadas pelo usuario. De certo modo quando o usuério realiza uma busca por um
determinado conteudo e encontra o que deseja, ndo é possivel marcar esse trecho de material
textual que é lido pelo aplicativo, para que possa ser recuperado posteriormente. Dessa forma
0 usuario tem que sempre refazer o caminho de suas buscas para revisitar 0 que encontrou por

ser de seu interesse.
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Criar um mecanismo de busca, selecdo e armazenamento de trechos desejados,
exigiria uma programacdo no aplicativo que realizasse naturalmente esse processo e
encadeasse 0 sequenciamento dessas informacfes de um modo que O usuério pudesse
recupera-las por algum tipo de associagdo especifica como por exemplo um repositério com
seus trechos favoritos.

Tal procedimento exigiria um nimero maior de comandos sonoros para dar conta da
atividade desejada. Consequentemente isso acarretaria em um maior estudo sobre a facilidade
de memorizagdo ndo sé dos novos comandos sonoros, mas também da sequéncia correta de

aplicacdo destes para a obtencéo do resultado esperado.

Na préxima fala € possivel notar que o aplicativo conseguia suprir bem a necessidade
de ajuda requerida pelo usuario. Alem de caracteristicas de qualidade do audio ouvido como
feedback as solicitacdes realizadas ao aplicativo, nota-se uma convergéncia a quesitos de
usabilidade como eficacia, eficiéncia e satisfacdo do usuario sendo contemplados. (ISO
9241:11, 2011)

A ajuda é mais acessivel. O audio é nitido. A ajuda é muito boa. E fécil e rapido. A
ajuda é bem detalhada. As respostas sdo simples e claras. E ajuda em qualquer
ponto. N&o precisar voltar 1a pra poder acessar, em qualquer lugar vocé t4 com ajuda
ali.

Uma reclamacdo dos participantes gerou uma solicitacdo de alteracdo de cddigo no
aplicativo referente ao ato de interromper a execucdo de um audio. A instrucdo era a de que o
usuario deveria balancar ou chacoalhar o dispositivo mével para bloquear uma sequéncia de
audio. Tal procedimento causou insatisfacdo nos usuarios por ser dificil de perceber que a
interrupcao sonora havia sido causada pelo préprio usuario dada a sensibilidade do dispositivo
entender um simples movimento como o comando de interrupcdo da fala sintetizada. Nota-se
gue a sugestdo de um comando de parada acionado pela voz seria muito mais facil de ser

administrado que o chacoalhar do dispositivo mdvel utilizado pelo usuario.

E s6 esse mecanismo que nds temos, é s6 sacudindo o instrumento? De voz a gente
ndo tem nada, PESQUISADOR? Por exemplo o STOP. Ah, pde em portugués
mesmo: PARE! E porque assim, eu ja comentei assim naquele dia,
PESQUISADOR: "P9, chacoalha! Sera que vocé tem que chacoalhar".

Para essa pesquisa que avalia a interacdo Homem-Maquina, é possivel destacar que

em grande medida, é pela voz, ou seja, por comandos de voz, que o acionamento de funcgdes
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do aplicativo ¢ feito. Um detalhe com relacdo ao retorno de informagfes chamou a atengao

dos participantes e foi trazido para discussdo como pode ser observado a seguir:

[Referente a mensagem de retorno do aplicativo quando ndo encontra nenhum
resultado na pesquisa realizada] [...] e a outra questdo que eu falei aquele dia, foi a
sendo cego, quando vocé faz a pesquisa € ela tras para vocé que ndo tem nada, ela
fala assim: SEM. Esse SEM fica vago, vocé ndo sabe se tem CEM ndmeros de
registros ou € SEM nada. Entéo ela tem que falar assim: "Nenhuma informacéo, ou
alguma coisa, nenhuma informag&o”. Ela usasse um outro termo, ou NAO
ENCONTREI, alguma coisa assim, NAO ENCONTREI. Porque o deficiente vai ficar
parado um tempo esperando que ela vai puxar. Entendeu, o cem la. As vezes a gente
fica até feliz: Nossa, 100!

Nesse caso foi possivel perceber que o retorno da informacao pelo aplicativo acabava
confundindo o participante, pois a unica referéncia era por audio. Assim ao retornar ao
usuario, apds uma pesquisa, a seguinte mensagem: "Sem Resultados Encontrados", o que
acontecia para quem apenas ouve, era uma certa confusao de informacdes. Em alguns casos o
participante ficava esperando para ouvir os "CEM RESULTADOS ENCONTRADOS",

quando na verdade o que se queria dizer era que nenhum resultado foi encontrado.

A observacdo foi muito pertinente pois retornou informacdes importantes ao
pesquisador no sentido de corrigir o formato das mensagens de feedback ao participante que
garantissem uma melhor tomada de deciséo frente aos proximos passos a serem executados

pelo mesmo.

8.3.5.2 Contribuigdes do Aplicativo em situacdes da vida do usuério:

Dentre as observacbes feitas pelos participantes, o pesquisador encontrou em
algumas falas, relatos que apontavam para contribuicdes significativas do aplicativo em

situacOes da cotidianas do usuario.

As falas a seguir demonstram contribuicdes no sentido da agilidade e flexibilidade de
uso do aplicativo frente a baixa quantidade de comando hapticos, ou seja, comandos de toque
em tela. Utilizar a voz como parametro basico de interface, d4 ao usuério liberdade para

executar outras atividades enquanto realiza a busca.

[...] entdo, quando vocé trabalha com a voz, falando, vocé libera um pouco mais essa
questdo da utilizagdo das maos. Entdo ela facilita um pouco para mim.

Eu achei interessantissimo. Acho que facilita bastante para gente. O que vier para
ajudar, contribuir, acho interessante. E a facilidade, a rapidez que o aplicativo nos
oferece, principalmente, para essa questdo para quem estuda e depende muito de
pesquisas. Vocé precisa dessa rapidez. Nem sempre vocé tem tempo para ficar
parando, abrir o computador ficar pesquisando, entrar na internet. Vocé ja estd com
o celular na mao. Isso ja vai facilitando para gente. [...]JEntdo acho a grande
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vantagem do programa, desse sistema é a agilidade e a gente estar acessando em
qualquer lugar.

Outro aspecto importante identificado na fala anterior retrata a convergéncia de
tecnologias para questdes de mobilidade e ubiquidade. E cada vez mais comum fazer uso de
equipamentos que sdo de facil transporte como tablets e celulares, para realizar pesquisas em

ambientes oferecidos pela internet.

A disponibilizacdo de contelidos que podem ser ouvidos depende de uma série de
configuracGes que ficam alojadas nas linhas de cédigos utilizadas para transformar péaginas
hipertextuais em seguimentos que possam ser acessados por ledores de tela especializados que

facam a transicéo do texto em &udio sintetizado.

Nesse sentido, a pesquisa realizada por Lima Filho e Waechter (2013), tratou de
identificar os recursos de acessibilidade visual presentes em tablets. Os autores concluiram
que as tecnologias de acessibilidade presentes nos tablets propiciam um acesso mais
democratizado aos livros hipermidiaticos, suportando um projeto mais universal no acesso ao

curriculo e a educacéo

Por fim, ter em médos um aplicativo que tem um ambiente virtual disponibilizado via
web, que recebe conteudos preparados por diferentes usuarios e que estes conteddos podem
ser compartilhados via audio com uma certa minimizagdo de simbologia que ao ser sintetizada

se tornaria inaudivel, fez a diferenca para os participantes da pesquisa.
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8.4 Conclusdo do Estudo 3

Conclui-se que neste estudo foi possivel identificar aspectos relevantes para a
melhoria da ergonomia e da usabilidade do aplicativo WebSonora utilizado na pesquisa por
intermédio do levantamento de informagdes coletadas junto aos participantes do Grupo Focal.

A partir do tema, subtemas e especificacdes que emergiram do material transcrito, foi
possivel elencar as verbalizacdes que permitiram ao pesquisador entrelagar informacdes sobre
as expectativas dos participantes em relagdo ao uso do aplicativo alinhadas as possibilidades
de possiveis conexdes ao mercado de trabalho, ao campo educacional, aos aspectos legais, a
relagbes comerciais de consumo e aos impactos frente as barreiras atitudinais enfrentadas
pelas pessoas com deficiéncia visual.

Este estudo procurou revolver os conhecimentos dos participantes quanto ao dominio
sobre os recursos de tecnologia assistiva disponiveis no mercado e principalmente buscar
identificar pontos fortes e fracos do aplicativo WebSonora por meio do uso de suas
funcionalidades.

Por fim, o estudo procurou demonstrar por meio das percepgdes do publico-alvo
envolvido na pesquisa, sugestbes que de algum modo contribuissem para aperfeicoar os
aspectos ergonémicos e de usabilidade do aplicativo para melhorar a qualidade de vida das

pessoas com deficiéncia visual.
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9 CONSIDERACOES FINAIS

Durante a realizagdo deste trabalho, diferentes estudos utilizados como referéncia
abordaram questdes relacionadas a ergonomia e usabilidade de produtos fisicos e
principalmente de websites, este Gltimo muito abordado nos livros cléssicos da &rea.

Com base no referencial consultado, foi necessario mesclar diferentes recomendag6es
aplicadas em testes de usabilidade para construir a melhor maneira de avaliar questdes ligadas
a eficécia, eficiéncia e satisfacdo do usuério frente ao uso do aplicativo WebSonora pelo
publico-alvo desta pesquisa.

Envolver a pessoa com deficiéncia visual no processo de avaliacdo da usabilidade do
aplicativo WebSonora durante os trés estudos realizados neste trabalho, exigiu uma sintonia
entre as abordagens metodologicas realizadas de modo que o participante pudesse se sentir
parte integrante do processo de construcdo e alinhamento de um produto que procurou
respeitar os principios do Desenho Universal.

Surge entdo a primeira contribuicdo desta pesquisa no sentido de apresentar um
sequenciamento de abordagens metodoldgicas que proporcionam ao usuario final ou
participante da pesquisa uma imersao no processo de experimentacdo de um produto virtual,
qualificado como um aplicativo que explora aspectos sensiveis do ser humano como o tato e a
audicdo, com o objetivo de extrair deste participante ativo uma série de sugestdes que possam
ser utilizadas para melhoria do aplicativo testado.

O encadeamento dos trés estudos realizados, destaca a importancia de um
planejamento estratégico criterioso para a conducdo de uma pesquisa baseada num desenho
metodologico que contempla a execucdo das diferentes etapas da pesquisa sem perder a nogéao
de como as mesmas se comunicam para compor o quadro geral com os resultados
encontrados.

Corrobora com esse fato, aspectos que envolvem a organizacdo dos participantes da
pesquisa quando se pensa na heterogeneidade de um grupo que foi composto por pessoas de
diferentes idades e contextos culturais e que em alguns casos, mesmo Sem acesso a recursos
tecnoldgicos de Ultima geracdo, puderam comprovar apés a avaliacdo do aplicativo utilizado
um nivel de usabilidade que atingiu 86,03%.

Assim, a presente pesquisa recomenda para estudos semelhantes de avaliacdo de

usabilidade, uma amostra heterogénea de participantes, dada a relevancia das experiéncias
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individuais ja vivenciadas que podem potencializar a coleta de informagfes que contribuem
para a melhoria do produto avaliado.

Clara estd a necessidade de aprofundamento de estudos e a realizacdo de novas
pesquisas em busca de aperfeicoamento de aplicativos baseados em sintese e reconhecimento
de voz que incluam comandos hépticos e possam ser utilizados pela maior quantidade de
pessoas possiveis.

Assim, ao compartilhar as informacdes aqui levantadas, acontece uma capilarizagéo do
conhecimento dessa area, favorecendo a criagdo de mecanismos que oferecam acesso a
conteldos relacionados ao trabalho, entretenimento, cultura e educagdo que de alguma forma
possam favorecer a melhora da qualidade de vida dos interessados.

Os dados encontrados nesse trabalho de pesquisa contribuiram para repensar o
aplicativo WebSonora no sentido de diminuir ainda mais o nimero de comandos que existem
atualmente, pensando em novas possibilidades de interacdo com interfaces baseadas em
comandos de voz e controles hapticos e ainda melhorar o feedback das informacGes geradas
pelo aplicativo.

Por fim, espera-se que esse tipo de aplicativo possa ser utilizado em pesquisas futuras
que envolvam profissionais da Educacdo que tenham como objetivo utilizar o mesmo em
situacOes que favorecam o processo de ensino e aprendizagem de seus alunos.

Espera-se ainda que o presente trabalho contribua para a comunidade cientifica

dedicada a Educacéo Especial e aos estudos relacionados a Tecnologia Assistiva.
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E um conjunto integrado de elementos de dados relacionados logicamente.
Consolida registros previamente armazenados em arquivos separados em uma
fonte comum de registros de dados que fornece dados para muitas aplicagdes.
Os dados armazenados em um banco de dados s3ao independentes dos
programas aplicativos que os utilizam e do tipo de dispositivos de
armazenamento secundario nos quais sdo armazenados. (O’BRIEN, 2004, p.
136)

E necessario compreender que Software sdo ordens a serem executadas pelo
Hardware (Equipamento), também chamadas de programas (MATTOS, 2005,
p.25). Um Software Aplicativo, de acordo com O'Brien (2004, p.104), executa
tarefas de processamento de informagdes para usuarios finais. Essas tarefas,
ainda podem ser subdivididas em duas categorias: a) finalidades gerais e b)
aplicacOes especificas. O presente estudo adota entdo a categorizacdo de
Aplicacdo Especifica ja que o Software Aplicativo estudado caracteriza-se por
apoiar aplicacGes especificas de usuarios finais em junto a programas de
pesquisa e desenvolvimento de projetos de processos que incluem produtos
educacionais de alta qualidade. (O'BRIEN, 2004, p. 105).

E um aplicativo de acessibilidade para Android, que ajuda pessoas com
deficiéncia visual a selecionarem as opcdes do celular. O app oferece suporte de
voz a quem tem baixa ou perda total de visdo. Ele 1&é em voz alta cada operacao
feita no aparelho. A fala vem junto com a vibracao, indicando que a operacéo foi
feita com sucesso. (http://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/talkback.html.
Acesso em 03/10/2016)

E umarede social e um servidor para microblogging, que permite aos
usuarios enviar e receber atualizacdes pessoais de outros contatos (em textos de
até 140caracteres, conhecidos como "tweets™), por meio do website do servico,
por SMS e por softwares especificos de gerenciamento.(https://twitter.com/ -
Acesso em 05/10/2016)
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APENDICE A - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
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APENDICE B - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido em versio Braille
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APENDICE C - Questionario sobre o Perfil do Usuario com Deficiéncia Visual
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Questionario sobre o Perfil do Usuario com Deficiéncia Visual
Publico-Alvo: Pessoas com Deficiéncia Visual

Objetivo: Esta parte do questiondrio tem por finalidade tragar o perfil do(a) avaliador(a) que
participa da analise dos objetos desta pesquisa.

Observacdo: Colocamos nesse formulario identificacdo do participante? (home, enderego, Email,
cidade, O tipo de deficiéncia: Se é congénita ou adquirida)

PARTE 1
1.1. Perfil do avaliador

1. Idade:

()18-21

( )22-25 anos

( )26-30 anos

( )31-40 anos

( )acima de 41 anos

2. Género:
( Jmasculino
( )Yfeminino

3. Grau de instrugao:

( )Ensino Médio

( )superior incompleto
( )especializagdo

( )mestrado

( )doutorado

( )outro

4. E usudrio de dispositivos tecnolégicos méveis, como celulares ou tablets?
()sim
( )ndo

5. Possui e-mail?
( )sim Informe:
( )ndo

6. Possui Twitterl?
( )sim Informe:
( )ndo

7. Ha quanto tempo vocé usa computadores?
( )até 5 anos

( )de 6a10anos

( )acima 10 anos
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8. Ha quanto tempo vocé acessa a Internet?
( )até 5 anos

( )Jde5a10anos

( )de 10 a 15 anos

( ) mais de 15 anos

9. Vocé utiliza a Internet com que frequéncia?
( )1 vezaodia

( )varias vezes ao dia

( )1 vez por semana

( )varias vezes na semana

( )quinzenalmente

( )mensalmente

10. Vocé se sente motivado em utilizar a tecnologia mével para buscar a informagdo? (_)sim
( )ndo

( )indiferente

10.1 Justifique a sua resposta:

11. Possui conceitos de Tecnologia Assistiva?
( )avancados

( )elementares

( )nenhum

12. Possui conhecimento sobre os recursos de Acessibilidade de seu celular?
( )avancados

( )elementares

( )nenhum

13. Navega em seu tablet ou celular utilizando que recurso de acessibilidade?

14. Possui conhecimento de uso do recurso de acessibilidade TalkBack presente nos celulares/tablets
com o sistema Android (4.0 ou superior) instalado?

( )avangados

( )elementares

( )nenhum

18. Que tipo de informacdo vocé busca com mais frequéncia em suas pesquisas via web?

19. Qual o assunto preferido em suas buscas?

20. Qual o tempo médio que vocé dedica para ouvir uma informacdo de seu interesse pronunciada
em voz sintetizada?

( ) Sempre ouve o conteuldo todo independente do tempo de duragao;

( ) Prefere conteldos concisos com tempo de menor duragdo. Em média minutos
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APENDICE D-Formulério de Avaliagdo de Percurso das Tarefas do Aplicativo
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Formulario de Avaliagao de Percurso das Tarefas do Aplicativo
Publico-Alvo: Pessoas com Deficiéncia Visual

Objetivo: Avaliar o nivel de dificuldade encontrado pelo usudrio ao navegar pelo aplicativo
proposto como objeto de estudo desta pesquisa.

Importante: Este formulario é preenchido pelo pesquisador que observa o desempenho do
usuario ao utilizar o aplicativo. (Encontro Gravado em video)

Formulario de Avaliagao de Percurso das Tarefas

1- Orientacdes basicas para preenchimento do Formulario de Navegacao e Classificacdo de
Percurso do usuario observadas pelo pesquisador (CYBIS, 2010, p.205):
Id | Critério Pontuacao Descricdo
©) Navegacéo Livre 3 pontos O Usuério navega/usa o produto sem problemas;
Ruido Leve porque o usuério com esforgo minimo consegue
@ 2 pontos transpor situagcao
Obstaculo Médio porque o usuario necessita de ajuda para
@ 1 ponto prosseguir (Ajuda do Sistema/Manual)
Barreira Mais grave porque o usuario pode desistir de usar o
@ 0 pontos sistema. Nesses casos necessita da ajuda do

especialista para transpor a situacao
Segue abaixo a representagao gréafica presente no formulario de acompanhamento:

OBS 1: O simbolo LIVRO: representa que o usudrio superou a dificuldade mas recorreu ao sistema de ajuda fornecido pelo
aplicativo — sem intervengéo do especialista;

OBS 2: O Simbolo CAPELO: Representa que o0 usuario s6 superou a dificuldade depois que recebeu orientagéo direta do
especialista.
Marque com um “X” as situagdes percebidas durante a execugéo das tarefas pelo usuario.

Exemplo:
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Tarefa
Percorrida? Tempo
Tarefa Descricéo da Tarefa (SIN) Gasto Situacdes percebidas durante a interagdo
001 Acessar o aplicativo instalado no dispositivo mével 0 9 9@ eg
Objetivo 002 — Solicitar Ajuda
Tarefa
Percorrida? Tempo
Tarefa Descricéo da Tarefa (SIN) Gasto Situacdes percebidas durante a interagdo
Invocar o comando ajuda 0_9_9®_6Q
002 Nivel 01: vis&o geral
Solicitar ajuda dentro do médulo de enciclopédia 099@9@
003.1 Mddulo Wikisonora — comando: AJUDA
Solicitar ajuda dentro do médulo de sites sonoros 099@69
004.1 Modulo Netsonora — comando: AJUDA
Solicitar ajuda dentro do médulo de sites sonoros — Nivel
02: Site Pessoal @:@ 3 O
004.2 Modulo Netsonora — comando: AJUDA
Solicitar ajuda dentro do médulo de rede social O U:l
005.1 Mddulo Twitter — comando: AJUDA 1 \2/ 3 4

Objetivo 003 — Interagir com o Médulo de Enciclopédia Sonora do Aplicativo — Médulo WIKISONORA

Tarefa
Percorrida? Tempo
Tarefa Descricdo da Tarefa (SIN) Gasto Situagdes percebidas durante a interagéo
Invocar o médulo de enciclopédia de termos e artigos. G 9 9@ gg
003 Comando: WIKI
Pesquisar um termo ou artigo no médulo de enciclopédia. @Z@ 3 oy
003.2 Comando: PESQUISAR
. . i D)—0) =R =4
Associar outros termos ou artigos a pesquisa inicial. \&/
003.3 Comando: ASSOCIAR
Realizara escolha do termo ou artigo entre as opgées 9 9@ a
retornadas.
003.4 Comandos: PRIMEIRO, SEGUNDO OU TERCEIRO
Avangar nas possibilidades de escolha dos préximos 9 9 9
termos ou artigos encontrados.
003.5 Comando: MAIS
Voltar as possibilidades de escolha dos préximos termos 0 @ 9@ GQ
003.6 ou artigos encontrados. Comando: VOLTAR
Repetir o contetido do Ultimo resultado (termo/artigo) 9 9@ 6
encontrado.
003.7 Comando: Repetir
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Tarefa
Percorrida? Tempo
Tarefa Descri¢éo da Tarefa (SIN) Gasto Situagdes percebidas durante a interagéo
Invocar o médulo de sites sonoros. 0—9 9@-9@
Comando: NET
004
Acessar site sonoro. 0_@_9@_@Q
Comando: PESQUISAR
004.2
Selecionar tépico desejado entre as opgdes faladas. G—@—@@-@Q
004.3 Comandos: PRIMEIRO, SEGUNDO OU TERCEIRO
Avangar nas possibilidades de escolha dos proximos @:@ 3 O
tépicos encontrados. Comando: MAIS
004.4
Voltar nas possibilidades de escolha dos tépicos /N
encontrados. @ \2/ 3 N 4
004.5 Comando: voltar
Repetir o contetido do Ultimo resultado (t6pico) 9 9@ 9
encontrado.
004.6 Comando: Repetir
Ir para o topo da lista de topicos do site sonoros. o 9 9@ GQ
004.7 Comando: tépicos
Pesquisar por termos especificos diretamente nos @ 9 @ 6
contetidos postados dentro do site sonoros.
004.8 Médulo: Netsonora

Objetivo 005 — Interagir com o Médulo de Rede Social do Aplicativo — Médulo TWITTER

Tarefa

Percorrida? | Tempo
Tarefa Descri¢éo da Tarefa (SIN) Gasto Situagdes percebidas durante a intera¢éo
Invocar o médulo rede social. 0—9 9@—9@
Comando: TWITTER
005
Postar mensagem no Twitter. 0—9—9@—@@
Comando: POSTAR)
005.2
Ouvir as postagens realizadas em seu Twitter. G 9 9@ 99
005.3 Comando: OUVIR
Avangcar nas possibilidades de escolha das préximas ®=@ %
005.4 postagens efetuadas. Comando: MAIS
Voltar nas possibilidades de escolha das postagens /2\ 3 m 4
encontradas. \<&/
005.5 Comando: VOLTAR

003.6

Repetir o contetido do Ultimo resultado (postagem)
encontrado.
Comando: REPETIR




183

APENDICE E- Questionério de Avaliacio de Usabilidade pelo Usuério com Deficiéncia
Visual



184

Questionario de Avaliagao de Usabilidade pelo Usuario com Deficiéncia Visual
Publico-Alvo: Pessoas com Deficiéncia Visual

Objetivo: Esta parte do questionario tem por finalidade avaliar a usabilidade do aplicativo
de acordo com as tarefas realizadas pelo avaliador(a) que participa da andlise dos objetos
desta pesquisa.

PARTE 2
2.1 Visibilidade do Status do Sistema

Nesta parte do questiondrio queremos saber a sua opinido quanto ao quesito de
usabilidade: Visibilidade do Status do Sistema, percebido no aplicativo. No caso do aplicativo
indicado, a interface é baseada em comandos de voz e por toque.

Indique CADA frase com um X ao que corresponda a sua opinido:
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1 | O Aplicativo informa a vocé qual acdo esta executando

2 | O Aplicativo informa a vocé em que ponto do Aplicativo
ele esta posicionado

3 | O Aplicativo Informa a vocé o que deve ser feito para
acoes futuras

4 | O Aplicativo mantém vocé informado por meio de retorno
da informacéo (feedback) com qualidade sobre o que esta
acontecendo.

5 | Vocé obtém o retorno da informagéo (feedback) dentro de
um tempo razoavel.

6 | Vocé pode ouvir os resultados de cada agdo que realiza.

7 | O aplicativo ndo reage de modo que surpreenda vocé e
nao faz nada inesperado
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2.2 Correspondéncia entre o sistema e o mundo real

Nesta parte do questionario queremos saber a sua opinido quanto ao quesito de
usabilidade: Correspondéncia entre o sistema e o mundo real percebido no aplicativo.

Importante: No caso do aplicativo indicado, a interface é baseada em comandos de voz e por
toque.

Indique CADA frase com um X ao que corresponda a sua opinido:

5 4 3 2 1
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1 | O Aplicativo emprega linguagem natural e compreensiva
durante a interac&o sonora

2 | Os movimentos realizados por vocé pelos comandos por
tato, como tocar o dispositivo ou chacoalhar o dispositivo
sdo facilmente associados a intenc&o de uso

3 | Os comandos sonoros estéo associados a conceitos do
mundo real, por exemplo: Pesquisar, Mais,

4 | Vocé fica confuso com o uso dos comandos sonoros.

5 | Vocé fica confuso com o uso dos comandos por tato.

6 | Os jargdes técnicos utilizados sdo de facil assimilagéo
(WIKI, NET e TWITTER)

7 | Vocé considera a navegacao pelo aplicativo organizada
em uma ordem natural e légica.
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2.3 Controle e Liberdade do Usuario

Nesta parte do questionario queremos saber a sua opinido quanto ao quesito de
usabilidade: Controle e Liberdade do usudrio, percebido no aplicativo.

Importante: No caso do aplicativo indicado, a interface é baseada em comandos de voz e por
toque.

Indique CADA frase com um X ao que corresponda a sua opinido:

5 4 3 2 1
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1 E percebida a navegacéo livre para qualquer ponto do
aplicativo
2 | O retomada ao inicio do aplicativo é permitida a qualquer

momento
3 | Vocé controla o sistema, ao invés do sistema controla-lo

4 | O Aplicativo trabalha da forma que vocé deseja que ele
trabalhe.

5 | O Aplicativo apresenta opcdes claras de navegacdo no
ambiente do sistema faceis de serem invocadas

6|0 Aplicativo oferece a vocé opc¢des claras de saida do
sistema caso venha a cometer algum erro.
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2.4 Consisténcias e Padroes

Nesta parte do questionario queremos saber a sua opinido quanto ao quesito de
usabilidade: Consisténcias e Padrdes, percebido no aplicativo.

Importante: No caso do aplicativo indicado, a interface é baseada em comandos de voz e por
toque.

Indique CADA frase com um X ao que corresponda a sua opinido:

5 4 3 2 1
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1 | A aplicativo deixa clara a inteng&o de padrdes de
comandos existentes que podem ser utilizados da mesma
maneira em outras areas do aplicativo

2 | Aformade navegacao e aplicacdo dos comandos é
similar aguelas em outros sistemas utilizados por vocé

3 | Aformade interacdo por tato facilita a identificacdo de um
padrdo de comandos usados no aplicativo

4 | A forma de interacéo por voz facilita a identificacdo de um
padrdo de comandos usados no aplicativo

5 | Voce percebe facilidade de uso por causa do layout geral
do sistema. (Considerar a Interface Sonora)

6 | voce percebe facilidade de uso por causa dos menus
existentes no sistema. (Considerar a Interface Sonora)

7 | Vocé percebe facilidade de uso por causa dos comandos
existentes no sistema. (Considerar a Interface Sonora)

8 | Os links das paginas séo consistentes com relagéo ao
destino vinculado, ou seja, os comandos levam vocé ao
destino desejado corretamente (Considerar a Interface
Sonora)
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2.5 Prevencgao de erros

Nesta parte do questionario queremos saber a sua opinido quanto ao quesito de
usabilidade: Prevencao de erros, percebido no aplicativo.

Importante: No caso do aplicativo indicado, a interface é baseada em comandos de voz e por
toque.

Indique CADA frase com um X ao que corresponda a sua opinido:
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1 | As informagdes retornadas de modo sonoro a vocé
podem induzir o mesmo a cometer erros

2 | A qualquer hora que um erro é cometido uma mensagem
sonora de erro é pronunciada

3 | Vocé é requisitado a confirmar suas entradas antes de
levar adiante ac6es potencialmente perigosas como a de
"apagar".

4 | Vocé considera facil entrar as informacdes no aplicativo

5 | Vocé considera facil navegar pelo aplicativo
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2.6 Reconhecimento ao invés de recordagao

Nesta parte do questionario queremos saber a sua opinido quanto ao quesito de
usabilidade: Reconhecimento em vez de lembranga, percebido no aplicativo.

Importante: No caso do aplicativo indicado, a interface é baseada em comandos de voz e por
toque.

Indique CADA frase com um X ao que corresponda a sua opinido:

5 4 3 2 1

Concordo
Plenamente
Concordo
Indiferente
Discordo
Discordo
Plenamente

1 | Os menus sonoros e as opgdes disponibilizadas na
interface do aparelho séo de facil acesso e
compreensivas para utilizacdo do aplicativo

2 | Os menus sonoros e as opgdes disponibilizadas do
aplicativo sdo de facil acesso e compreensivas para
utilizacdo e navegacdo no mesmo

3 | Estéo disponiveis instrugdes de como utilizar o aplicativo.

4 | Ha uma relagdo clara entre os controles e as acoes
realizadas por vocé ao utilizar o aplicativo.

5 | Ao trabalhar em uma tarefa vocé n&o precisa relembrar as
informacdes de outras tarefas.
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2.7 Flexibilidade e Eficiéncia de Uso

Nesta parte do questionario queremos saber a sua opinido quanto ao quesito de
usabilidade: Flexibilidade e Eficiéncia de uso, percebido no aplicativo.

Importante: No caso do aplicativo indicado, a interface é baseada em comandos de voz e por
toque.

Indique CADA frase com um X ao que corresponda a sua opinido:
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1
O Aplicativo otimiza suas a¢des mais frequentes
2

O Aplicativo comunica atalhos eficientes a vocé

3 | O Acesso inicial ao sistema é facilitado, para qualquer tipo
de usuario

4 | Reducao no tempo de navegac&o conforme aumentava a
frequéncia de uso do aplicativo

5 | O Aplicativo trabalha com diferentes niveis de usuarios,
desde o novato até o experiente.

6|0 Aplicativo guia os usuéarios novatos de modo
competente.

7 | O Aplicativo é o flexivel ao ponto de permitir que vocé
ajuste as configuracdes adequando-as, isto €,
personalizando o sistema.
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2.8 Projeto estético e minimalista

Nesta parte do questionario queremos saber a sua opinido quanto ao quesito de
usabilidade: Projeto estético e minimalista, percebido no aplicativo.

Importante: No caso do aplicativo indicado, a interface é baseada em comandos de voz e por
toque.

Indique CADA frase com um X ao que corresponda a sua opinido:
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1 | voce percebe que sdo pronunciadas informacdes
desnecessérias

2 | O aplicativo cria situa¢des que possibilitam que vocé se
perca entre os comandos necessitando o inicio das
atividades seja chamado constantemente

3 | Os comandos de voz retornam a informagao requisitada.

4 | Ainformag&o retornada apés cada comando invocado
solicitado é muito grande para confundir-me ou distrair-
me. (Nao considerar o texto final de busca)

5 | Os textos finais resultantes das pesquisas s&o muito
extensos

6| A guantidade de comandos e subcomandos € adequada
para ndo se perder por entre as escolhas
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2.9 Reconhecer, diagnosticar e se recuperar de erros

Nesta parte do questionario queremos saber a sua opinido quanto ao quesito de
usabilidade: Reconhecer, diagnosticar e se recuperar de erros, percebido no aplicativo.

Importante: No caso do aplicativo indicado, a interface é baseada em comandos de voz e por
toque.

Indique CADA frase com um X ao que corresponda a sua opinido:
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1 | Existem alertas ou sinais sonoros gue indicam possiveis
erros cometidos

2 | O Aplicativo da dicas de como resolver possiveis
problemas quando 0s mesmos acontecem

3 | As mensagens de erros sdo expressas em linguagem
simples.

4 | As mensagens de erros indicam precisamente qual é o
problema.

5 | Cada mensagem proporciona um procedimento para a
correcao do erro.

6|0 procedimento para corrigir um erro é especifico, rapido
e eficiente.

7 | Vocé considera necessario o uso de um comando
desfazer
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2.10 Ajuda, Documentagao e Privacidade

Nesta parte do questionario queremos saber a sua opinido quanto ao quesito de
usabilidade: Ajuda, documentacdo e privacidade, percebido no aplicativo.

Importante: No caso do aplicativo indicado, a interface é baseada em comandos de voz e por
toque.

Indique CADA frase com um X ao que corresponda a sua opinido:
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1 | Existe Documentacédo de ajuda ou tutoriais sonoros
orientando o uso do Aplicativo

2 | Existem outras midias de apoio para orientacdo e ajuda a
vocé

3 | Vocé considera Uteis os recursos de ajuda, tais como
ajuda online e o glossario.

4
Os recursos de ajuda sao faceis de usar.
5
Vocé acha facil procurar pela ajuda solicitada.
6

Os links para outras fontes sdo de grande auxilio.

2.6. Pontos positivos e negativos

Cite trés pontos positivos e trés negativos encontrados no aplicativo, se houver.

Comentarios

Caso tenha alguma sugestdo e/ou reclamacdo a fazer em relacdo ao aplicativo, sinta-se livre para
fazé-lo.

Muito obrigado pela sua participacao



194

APENDICE F- Roteiro para Realizacio do Grupo Focal
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Roteiro para realizagao de Grupo Focal

Publico-Alvo: Pessoas com Deficiéncia Visual

1. Quem serao os participantes do Grupo Focal

a.

O Grupo Focal serd composto de um publico com deficiéncia
visual, alfabetizados, adulto, que possuem acesso aos recursos
tecnologicos propostos na pesquisa e que estao abertos a
experimentacao da Tecnologia Assistiva. A pesquisa sera realizada
na cidade de Marilia, englobando também cidades que possuam
centros ou institutos que trabalhem com a pessoal com deficiéncia
visual.

2. Objetivos da Entrevista

a.

Identificar expectativas relevantes geradas durante o contato com
a tecnologia proposta no estudo;

Identificar a contribuicdo efetiva do aplicativo no dia a dia do
usuario desta tecnologia;

Identificar caminhos que despertam no publico-alvo o desejo
utilizarem uma tecnologia que propde uma melhora na qualidade
de vida destes a partir do uso de dispositivos moveis (Celulares,
Tablets, etc) em situacdes de acesso a informacdo via Web por
meio de comandos de voz;

Identificar os pontos fracos existentes no aplicativo e nos aspectos
ergondmicos do equipamento durante interacdo com o usuario;
Identificar aspectos da qualidade dos textos produzidos para o
experimento levando em conta medidas de usabilidade como
eficacia, eficiéncia e satisfacdao do usuario;

Identificar no publico-alvo o nivel de percepc¢ao da qualidade do
textos elaborados durante a fase de manuseio do aplicativo.
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3. Preambulo
(1) Objetivo, (2) Motivacdo, (3) Autorizacdo, (4) Garantia Etica

(1) Estamos realizando um estudo, sobre o uso de um programa de
computador controlado via voz que depois de devidamente instalado
num dispositivo movel (celular, tablete ou outro), possibilitara acesso
a uma enciclopédia virtual, acesso a uma Rede de Sites Sonoros e
acesso ao Twitter, favorecendo principalmente o deficiente visual a
realizar pesquisas e manter interagdo com outras pessoas. (2)
Acreditamos que, pela sua experiéncia e vivéncia, com o uso de
tecnologias de informagao e comunicacdao em seu dia a dia, vocé
podera contribuir muito com sugestdes para melhorarmos a
funcionalidade do aplicativo, a elaboracao dos textos que serao
ouvidos por intermédio do aplicativo e consequentemente a
qualidade de vida das pessoas com deficiéncia visual. (3) Vocé
concorda em participar deste estudo e autoriza a coleta de dados
durante a realizacdo deste Grupo Focal? Eu também necessitaria
gravar esse encontro para preservar de modo fidedigno as
informacdes que vocé pode nos dar. (4) E importante salientar que a
sua pessoa sera resguardada de modo ético independente das
informacdes dadas. Vocé autoriza a gravacdao de nossa conversa
nestes termos?
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4. Roteiro de Grupo Focal

Recebimento dos Participantes

Apresentacao da Avaliacdao e Acordos de trabalhos

Apresentacao dos Participantes (Nota — Observadores)

Questao de abertura
Questao Introdutoria

Questao Chave

Questao de Fechamento
Questao de Verificagao
Encerramento

Sugestao das questdes norteadoras do Grupo Focal para os DVs

1)

2)

3)

4)

5)

(Avaliacdo prévia — Equipamento/aplicativo) Quais foram as
expectativas geradas, ao saber que vocés utilizariam um recurso de
tecnologia assistiva que possibilitava a busca de informac¢des na Web
por meio de comandos de voz e que o retorno dessas informacdes
também seria por audio?

(Pontos fortes — Equipamento/aplicativo) Ao terem contato mais
efetivo com o aplicativo, é possivel relatarem alguma contribuicao do
mesmo para a melhoria da sua qualidade de vida enquanto usuario,
no contexto da busca/pesquisa de conteido na Web?

(Pontos Fracos — Equipamento/aplicativo) Com relacgdo as dificuldades
de uso do aplicativo, gostariam de comentar algo sobre isso?
(Convergéncia para o final da reunido) Gostariam de realizar algum
comentario que de algum modo poderia contribuir para o objetivo
desta pesquisa e que nao foi abordado até este momento?
(Consideracdes finais do GF) Gostaria de agradecer a colaboracdo de
todos pela rica contribuicao neste encontro e pelo fornecimento de
informacdes tao relevantes para este trabalho de pesquisa;

Obrigado!



