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RESUMO

E fundamental a compreensao da satisfacdo dos usuarios em testes de usabilidade em
interfaces digitais, pois ela aponta as emogdes sentidas no decorrer da interagdo,
oferecendo informagdes importantes para o desenvolvimento de novas interfaces e
sistemas. Porém, pessoas com deficiéncia visual, possuem dificuldade de participar
de testes desta natureza pois as ferramentas para coleta dos dados frequentemente
utilizadas inviabilizam a participa¢dao de pessoas com qualquer grau de deficiéncia
por serem em sua maior parte, visuais. Entdo, a inclusdo dessas pessoas nesses testes
¢ um ponto primordial, dado que, ¢ um publico que tem utilizado bastante das
tecnologias de informagao e comunicagdo tanto no meio social quanto no profissional.
Para levantar formas analogas a visdo, uma revisdo sistematica da literatura
identificou a audicdo como um sentido parecido a visdo. Nessa perspectiva, foi
desenvolvida por Trinta (2020) uma ferramenta de coleta de dados da satisfacdo -
Escala auditiva binaural (dudio 3d) -, cuja finalidade ¢ expandir a participacdo de
pessoas com deficiéncias visuais em testes com usuarios na avaliacdo de interfaces
digitais. Os resultados alcancados nesta pesquisa incluem a identificagdo de algumas
barreiras encontradas pelos deficientes visuais no uso de smartphones, cujas
principais sdo a auséncia de leitura de imagens pelo leitor de telas. Outro resultado
abrange as dificuldades deste publico PDV na intera¢cdo com as ferramentas existentes
utilizadas para a compreensdo de satisfagdo e emogdes em testes com usuarios, em
que se identificou no uso do SUS a dificuldade de manusear os questionarios em
Braille, e a incoeréncia na utilizagdo de alguns termos; em relagdo a ferramenta
onomatopeica percebeu-se muita dificuldade para a identificacdo das emogdes. Diante
disto levantou-se a seguinte questdo: Qual a confiabilidade e a validade da escala
auditiva binaural (audio 3d) para avaliar a satisfacdo de pessoas com deficiéncia
visual em testes de usabilidade? Assim, o objetivo da presente pesquisa ¢ validar o
protétipo de Ferramenta Escala auditiva binaural (dudio 3d) por intermédio do Alfa
de Cronbach e do levantamento da percep¢do de pessoas com deficiéncia visual
quanto a sua relevancia e eficacia. A pesquisa validou a Ferramenta auditiva 3D para
avaliacdo da satisfacdo em testes de usabilidade através do Alfa de Cronbach cujo
resultado obtido foi aceitavel. Conclui-se que a Ferramenta Auditiva 3D ¢ eficiente
para avaliar a satisfagdo e que a utilizagdo do audio 3D aprimora a identifica¢do das
emocOes. Para pessoas com deficiéncia visual a Ferramenta desenvolvida da
oportunidade de opinar sobre a sua satisfacdo em testes de usabilidade. Para
desenvolvedores apresenta-se como uma opgao para testes de interfaces ou produtos
considerando a participagdo de pessoas com deficiéncia visual.

Palavras-chave: Inclusdo digital. Satisfagdo. Deficiéncia visual.
Usabilidade. Audio binaural.



ABSTRACT

Understanding user satisfaction in usability tests on digital interfaces is essential, as it
points out the emotions felt during the interaction, offering important information for the
development of new interfaces and systems. However, people with visual impairments
have difficulty participating in tests of this nature because the tools used to collect data
[frequently used make it impossible for people with any degree of disability to participate
because they are, for the most part, visual. So, the inclusion of these people in these tests
is a key point, given that it is an audience that has used a lot of information and
communication technologies in both the social and professional environments. To raise
forms analogous to vision, a systematic review of the literature identified hearing as a
sense similar to vision. In this perspective, a tool for collecting satisfaction data -
Binaural hearing scale (3d audio) - was developed by Trinta (2020), whose purpose is to
expand the participation of people with visual impairments in tests with users in the
evaluation of digital interfaces. The results achieved in this research include the
identification of some barriers encountered by the visually impaired in the use of
smartphones, the main ones being the lack of reading of images by the screen reader.
Another result covers the difficulties of this public POS in interacting with the existing
tools used to understand satisfaction and emotions in tests with users, in which the use of
SUS was identified as the difficulty in handling questionnaires in braille, and the
inconsistency in the use of some terms, in relation to the onomatopoeic tool, it was
perceived a lot of difficulty for the identification of emotions. In view of this, the following
question was raised: What is the reliability and validity of the binaural hearing scale (3d
audio) to assess the satisfaction of people with visual impairments in usability tests? Thus,
the objective of the present research is to validate the prototype of the Binaural Auditory
Scale Tool (3d audio) through Cronbach's Alpha and the survey of the perception of
people with visual impairments regarding its relevance and effectiveness. The research
validated the 3D hearing tool to assess satisfaction in usability tests using Cronbach's
Alpha, whose result was acceptable. It is concluded that the 3D Hearing Tool is efficient
to assess satisfaction and that the use of 3D audio improves the identification of emotions.
For visually impaired people, the developed tool gives an opportunity to give an opinion
on their satisfaction in usability tests. For developers it presents itself as an option for
testing interfaces or products considering the participation of people with visual
impairments.

Keywords: Digital inclusion. Satisfaction. Visual impairment. Usability. Binaural
Audio.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1: Eixos da fundamentagao teOriCa .........ccceevuerienieriinieeneeicnecieeecse e 24
Figura 2: Conjunto de considerag@o final..........ccccooveiiiiiiiiiiiiiiiceeeeeeen 26
Figura 3: Escala SUS .....cc.oioiioieeeeee ettt e 35
Figura 4: Adaptacdo do SUS para 0 SUS PictOriCO.......eeeeuieriiiiieiieiiieiieeieeiieeee e 37
Figura 5: Simulacdo para coleta de eXpreSSOES .....coeoveeruieriierieeiieeiie e iee e 42
Figura 6: SugestOes Coletadas..........coooiiiiiiiiiiiieiie et 43
Figura 7: Modelos para @ Gravagao.........c.eeeeeeueeriesiieeiieeieesiiesteesieeseeeeseeesiteesieasaeeenenas 43
Figura 8: Prototipo oficial.........cccoviiiiiiiiniiiiiiiie e 44
Figura 9: PIano Cart@SIano .........c.cccueerieeiiieriieeiieeieereesiee et esieesveeaeeesreesseessseesseasnneennees 45
Figura 10: Distanciamento da fONte...........cccuevevierieiiiiiiieeiieie e 46
Figura 11: Volume das @XPreSSOCS.......coveririirieriieiieniienienienieeieeieesreeeesneensee s eneesneennes 46
Figura 12: Angulos aZiMULais............coovoviveeveeeeeeeeeeeeese e eeeess s 47
Figura 13: Angulos de €leVAGHO .........o.ov.ovveeeeeeeeeeeeeee oo 47
Figura 14: Caracterizaga0o da pesquiSa ..........cocverueeiieriieniinienienieeeeseeie et 51
Figura 15: Etapas da PeSQUISA «....ccueeiuieiiieiiieeieeie ettt s 52
Figura 16: Participante realizando a tarefa no aplicativo do e-commerce...................... 54
Figura 17: Participante realizando a tarefa no aplicativo do supermercado local.......... 54
Figura 18: Etapas da realizagdo das tarefas........c..cocceevveviriiniinininiiceccecee, 55
Figura 19: Participante do ESCEMA utilizando a Ferramenta Auditiva 3D.................. 56
Figura 20: Participante da UFMA utilizando a Ferramenta Auditiva 3D....................... 57
Figura 21: Biblioteca ESCEMA .......ccccooiiiiiiiiiiieeeee e 61
Figura 22: Residéncia de um dos partiCipantes ..........cceeeeeeeeiiveeriieeeniieeesieeeneeeeeveesnnens 61
Figura 23: Praca de alimentacdo de um ShOpping .........ccoecveviiiiieiieiciiinieeieeeeeee e, 62
Figura 24: Salao ASDEVIMA ......cciiiiiiiiiiee et 63
Figura 25: Distribuiga0 das entreSVIStaAS .......eeevierieiiieiiieeieeeiieeieesiee e esieeeveesieessveenenas 63
Figura 26: Férmula para calculo do Alfa de Cronbach ............cccoeeviviiiniieiieniieieenee. 65
Figura 27: Representacdo grafica do perfil dos participantes...........cccceeveerciieneeneeenen. 66
Figura 28: Sintetizag@0o dos reSultados ........ccooveviriiiiieiinienice e 67
Figura 29: Emogdes da Ferramenta 3D ..........cccoooiieiiiiiiiiiiiecieceeee et 69
Figura 30: Sintetizacdo das entrevistas da Ferramenta 3D.........cccocceevciienienciienienieennen. 70
Figura 31: Resultado da avaliagdo dos aplicativos ..........ceceveeruieicneeninicneenienecnieenne. 72
Figura 32: Print da tela do aplicativo do e-commerce...............cooeeueecuveccveacneniaaanenen. 73

Figura 33:

Print da tela do aplicativo do supermercado local...........ccoevvvevviiiienneninn. 74



Figura 34: Escala de pontuagcdo do qUestionario ..........cceeevveruveenveennen.

Figura 35: Calculo de alfa de Cronbach que valida a Ferramenta 3D



LISTA DE TABELAS

Tabela 1: Informagdes técnicas da Ferramenta 3D ...........cccccoooiiiiiiiiiiiiiiiciiee e, 47
Tabela 2: Nivel de consisténcia segundo valor de alfa............cceeeieviienciieniiiiiicnien, 50
Tabela 3: Consisténcia segundo valor de alfa..........ccocoeviiiiiiniiiiiiii e, 50
Tabela 4: Consisténcia segundo valor de alfa............cocooeriiniiiiiiiniieceee, 50

Tabela 5: Uso da Ferramenta Auditiva 3D



LISTA DE GRAFICOS

Quadro 1: Trabalhos incluidos...........cccovveeeeiiiiiiiieiieeeeeeee e,

Quadro 2: Onomatopeias para cada cartdo ilustrado do Emocard



APP
ASDEVIMA
CAPES
CCSo
ESCEMA
HCI
HRTF
IBGE
PCD
PDV

P- SUS
QUIS
RSL
SCIELO
SUS

TA

TCLE
TIC
UFMA

LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

Aplicativo

Associa¢do de Deficientes Visuais do Maranhao

Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
Centro de Ciéncias Sociais

Escola de Cegos do Maranhao

Human Computer Interaction

Head, Related, Transfer, Functions (Transferéncias relativas a cabega)
Instituto Brasileiro de Geografia ¢ Estatistica

Pessoas com Deficiéncia

Pessoas Com Deficiéncia Visual

Sus Pictorico

Questionario de Satisfacao e Interface do Usuario

Revisdo Sistematica da Literatura

Sientific Eletronic Library Online

System Usability Scale
Tecnologia Assistiva
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
Tecnologias da Informagdo e Comunicacao

Universidade Federal do Maranhdo



SUMARIO

1. INTRODUGAO ... ees 16
1.1, ConteXtualiZACAO0............ccccvvviiieiiiieee e e ree e e eraee e 18
1.2. Questao da PeSQUISA ..........c.ooeoiiieiiiiieiieeeiieeeee et 20
1.3 ODBJEEIVOS ...ttt ettt ettt e et e e iaee e 20
L3010 Geral o e 20
1.3.2. ESPECIIICOS c.uietiiiiieiieeiie ettt ettt sttt eeseeenneas 21
1.4. Padronizacao dos termos ..................coooiiiiiiiiiieiiiie e 21
1.5, JUSHTICAtIVA ..ot 21
1.6. Organizacao do doCUmMENtO ..............cccoeeeiiiiiiiiieeiieeeieeeiie et eeee e 22
2. FUNDAMENTACAOA TEORICA ..o eeeeeeeeeesens 24
2.1. Consideracoes sobre a Revisao Sistematica da Literatura (RSL)................ 24
2.1.1. Pergunta da PeSQUISA .......cecueerieeiiieiieeiieriie ettt et et e et e et e seeennee e 25
2.1.2. Critérios para identificacdo da Revisdo Sistematica da Literatura ............... 25
2.1.3. Processo de inclusao das PeSqUISAS ........coeeruerieriieriirieenieeieeirenieeee e 25
2.2. A pessoa com deficiéncia visual....................cccoooiiiiiiiiii 28
2.2.1. Ainclusdo digital para pessoas com deficiéncia visual..........cccceecervereenennn. 29

2.3. A participacio da pessoa com deficiéncia visual em testes com usuarios ..33

2.3.1. Ferramentas para avalia¢do da satisfacdo em testes de usabilidade ............. 33
2.4. Ferramenta Auditiva Binaural (Audio 3D) .............cccoooveeieeeeeeeeeeeeeeean 41
2.5. Validacao através do Alfa de Cronbach (0) ...............ccooooiiiiiniiiiiiineen. 49
3. METODOS E TECNICAS .......covtriiririinneinesessssesssssssssssessssssessssesne 51
3.1. Caracterizacao da PeSqUISa ............ccceeeiiiiiiiiieeiiie e e e 51
3.1.1. QUANLO A0S ODJETIVOS ..uvieiiieniieeiiieiieeiieeteeete et e siteste e esbeeeeeenteenseesnseenseens 51
3.1.2. Quanto a abordagem do problema ............cecceeeviiieiiieeiiiie e eeee e 51
3.1.3. Quanto aos procedimentos tECTIICOS .......c.eerureeriierireriieeniieaieerieeeieenieesneeneeens 52

3.2. Etapas e procedimentos da pesquisa................ccccooeviieeiiieniiieenciie e 52



3.3.QUESEORS CLICAS ...ooooiniiiiiiiiiiiiiieee e e e e e naaaes 57

3.4. Sujeitos da PeSQUISA .........c.covviiiiiiiieiieie e 58
3.4.1. Recrutamento dos partiCipantes ...........cccceeeeveereeriieereeerieeseesseesreesneesseennnees 58
3.4.2. Critério de selec@o dos partiCIpantes ........cccceeveeriieeneeniieeniesieenee e esiee s 58
3.4.3. Tamanho da amOSIIa ..........cccueeiiiieiiieieriee e 58
350 MIALETHALS ....ooiiiiiiiiiiieiitceeee ettt st 59
3.5.1. Protocolos € eqUIPAMENLOS .......cceevereeveerrierrierieeeiteeseeereesteesreeseessneesseesssens 59
3.5.2. LoCal de PESQUISA ....eeveeuririiiieiieniieieeieeit ettt 60
3.6 ENTrevIStaS .......oooiiiiiiiiiiiiiiiie e 63
3.7. Analise dos dados .............c.ooiiiiiiiiiiiie e 64
4. RESULTADOS E DISCUSSOES..........cocoiiioieeeeeeeeeeeeeeevee e 66
4.1. Analise das entrevistas ..............coceviiiiiiiiiiiiiee e 66
4.1.1. Caracterizacdo d0s PartiCIPANLES ........cceeervreerveerriieeeiieenireesreeesreeeneneeennes 66
4.1.2. Resultados das entrevistas dos participantes ............cccceceveererveenieriencuenens 66
4.1.3. Discussdes dos resultados das entrevistas ........c.ccoeceeveereereenerieenienieeieneens 67
4.1.4. Resultados da Ferramenta de Audio 3D .........cccoooovviviveueeeeeieeeeeeeeenean, 68
4.1.5. Resultado da avaliagao dos aplicatiVos ..........cccceevveerveeciienieeieeniieeieenieeenne 71
4.2. Validacao da Ferramenta através do coeficiente do Alfa de Cronbach .....75
4.3. Analise geral da Ferramenta Auditiva 3D e discussoes dos resultados....... 77
5. CONCLUSOES .......cooooiiiiiiiiiinniiieeiiesines s 79
5.1. Limitacoes da PeSqUISA ............cooouiiiiiiiiiieiiiiiiee et eeieeeeesieeee e e eeeeaaeeeeas 79
5.2. Desdobramentos da PeSqUISA .............ccooviiiiiiiiiiiiieeiiee e 80
REFERENCIAS ..ottt 81

APENDICES oo et e s e e e s e s et e s e e s es et e s e e s seseseseassesesesessrsasesean 88



16

1. INTRODUCAO

O uso de meios tecnoldgicos estd presente no dia a dia das pessoas e tem se
direcionado para novas maneiras de informar e compartilhar qualquer tematica. A
sociedade da informagdo e o modo como as informagdes e servicos sao acessados
transformaram o mundo. Conhecer o mundo digital passou a ser uma necessidade, ndo
apenas para obten¢do de conhecimento técnico, mas para explorar novas oportunidades,
desafios e até dar opinides sobre as novas tecnologias (MOL, 2011).

O acesso a informacao colabora para integracdo de sujeitos excluidos da sociedade
como, por exemplo, as pessoas com deficiéncia visual, que estdo abrangidos no grupo
que, no decorrer dos anos, luta para conseguir ¢ conquistar direitos iguais. Através de
varios movimentos sociais, barreiras foram sendo eliminadas possibilitando-os de viver
de maneira integra seus direitos.

Contudo, ainda se observam varias desigualdades em relacio a falta de
oportunidade, evidenciando-se a necessidade de criagdo de meios para que se ofereca
acesso as ferramentas, técnicas e métodos existentes as pessoas com deficiéncia visual,
com o objetivo que se desenvolvam as condigdes igualitarias a de todos os individuos.

Pesquisas na tematica dentro do campo da Ciéncia da Informacdo como as de
Caselli (2007), Corradi (2007), Malheiros (2013), Rocha (2013) e Silva (2010) tém
comprovado que os processos de geracdo, tratamento e difusdo da informagdo devem ser
evidenciados, possibilitando a criagcdo de interfaces favoraveis ao acesso e a utilizacdo de
contetidos da informacdo digitais. Dessa forma, a sociedade usufrui das tecnologias para
apoderar-se da informagdo e elas passam a ser uma importante ferramenta politica,
educacional e social, voltada para a formagdo da cidadania, além de colaborar para a
inclusdo digital e informacional (BASTOS, 2017).

Observa-se a enorme contribuicdo que o espaco digital pode proporcionar as
pessoas com deficiéncia visual através de ambientes mais propicios para a inclusio social
dessas pessoas, com o uso de ferramentas que lhe ajudem no acesso. De acordo com
Gongalves et al. (2011), os avangos tecnologicos ndo sdo apenas meios de conforto, mas
exercem um papel importante e cada vez mais ativo no cotidiano das pessoas.

A necessidade de interagdo com computadores e smartphones esta cada vez mais
presente, entretanto ndo interessam os enormes recursos gastos em tecnologia sem que a
satisfag@o do usuario seja obtida. Segundo Smythe (2014), em consequéncia das relagdes

com 0s usuarios ¢ importante reconhecer o papel do design centrado no usudrio, no qual
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o termo usudrio compreende a inclusdo do individuo nos processos de pesquisa e
desenvolvimento de solugdes. Assim, a experiéncia do usudrio evidencia a importancia
de se pensar nos individuos que estao do outro lado da tela e na reacao dos mesmos diante
do uso dos sistemas.

Os pontos fundamentais que abarcam a relagdo entre a informagdo e os usuarios
podem ser sobretudo de trés tipos: a necessidade de informagdo, a utilizacdo da
informagdo e o comportamento na busca e uso de informagao. O campo de estudo dentro
da Ciéncia da Informacdo que analisa essa pluralidade de relagcdes ¢ chamado de
comportamento informacional, que envolve entre outras questdes o chamado estudo de
usuarios (COSTA, 2003).

Assim, os estudos da experiéncia de usudrios podem ser denominados como
pesquisas que se realizam para entender o que as pessoas necessitam em matéria de
informacao ou se esses individuos estdo satisfeitos e sendo respondidos de maneira
adequada por seus provedores. Esses estudos abrangem também, como e para que a
informacdo ¢ usada pelos usudrios, e quais os motivos que atingem tal utilizagdo, bem
como as maneiras que essas necessidades sdao representadas e conhecidas dentro de um
campo de conhecimento ou pelos que usam os produtos e servigos de uma unidade ou
sistema de informagdo (CUNHA; CAVALCANT]I, 2008; FIGUEIREDO, 1994).

De acordo com Kalbach (2009) a navegagdo possibilita acesso a informagao.
Navegamos na web a procura de informagdes todos os dias. O campo do design da
experiéncia do usuario, busca solucionar uma grande faixa de interesses em web design,
além de produtos e sistemas, e alguns significados de experiéncia do usuario possuem
uma visao holistica como determina o Nielsen Norman Group (acessado em julho de
2020).

A experiéncia do usuario envolve todos os aspectos de interacdo dos
usuarios finais com a companhia, seus servigos e seus produtos. De
forma a atingir uma experiéncia do usuario de alta qualidade em relagdo
as ofertas de uma companhia deve existir uma mescla dos servigos de
multiplas disciplinas, incluindo engenharia, design grafico e industrial,
marketing e design de interface” (NIELSEN NORMAN GROUP,
2020).

Uma boa experiéncia do usuario equilibra componentes como utilidade,

usabilidade e desejabilidade, em que o primeiro mostra o quanto 0s Servicos,
caracteristicas e fungdes essenciais compatibilizam com as necessidades e objetivos das
pessoas; o segundo mostra o quanto o produto final funciona bem e o quanto os usudrios

podem interagir com eles €; o terceiro € ndo menos importante mostra a resposta subjetiva,
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emocional ao produto, retrata os sentimentos voluntarios dos usuérios sobre o sistema.
Entdo, uma experiéncia do usuario ¢ todo o pensamento, comportamento e sentimento
que um individuo possui com um servigo ou produto no transcorrer do tempo
(KALBACH, 2009).

Hassenzahl e Tractinsky (2006) argumentam que o conceito de experiéncia do
usuario tenta ir além do ponto de vista direcionado para a tarefa do HCI (Human
Computer Interaction) tradicional, trazendo questdes como beleza, diversdo, prazer e
crescimento pessoal que satisfazem as necessidades humanas gerais, mas tém pouco valor
instrumental. Assim, a diversdo exerce um papel importante que ¢ fundamental na
experiéncia do usudrio.

Um sistema interativo agradavel de usar ¢ mencionado como hedonico na
qualidade do produto (HASSENZAHL et al., 2000; HASSENZAHL, 2001). Ainda de
acordo Hassenzahl e Tractinsky (2006), com tais defini¢des, pode-se notar que as
emocgdes possuem um papel importante no design de interfaces para que os individuos

tenham experiéncias 6timas, prazer ao utilizar, diversao e engajamento.
1.1. Contextualizacao

A inclusdo digital tornou-se assunto imprescindivel nos programas de inclusao
social, pois ¢ tomada como uma forma de proporcionar acesso das populagdes menos
favorecidas as tecnologias de informagdo e comunicacdo e ao conhecimento
(CAZELOTO, 2019). Silva (2005) afirma que a inclusdo digital, ¢ o acesso a informacao
que esta presente nas formas digitais e, podendo-se assimilar a informagao e reelaborar
em novo conhecimento, tendo como resultado esperado a melhoria da qualidade de vida
das pessoas.

Para a inclusdo social e digital, as pessoas que tém qualquer tipo de deficiéncia
ndo podem e ndo devem ser excluidas do progresso tecnologico e, para isso, faz-se
necessario criar condigdes para que elas sejam capazes de usufruir da tecnologia de
maneira apropriada (SILVA, 2010). O acesso a informagao colabora para a integragao de
individuos excluidos pela sociedade como, por exemplo, as pessoas com deficiéncia
visual. Na pratica, a inclusdo social significa o acolhimento e a inclusdo de pessoas com
transtornos e/ou deficiéncias, sejam eles quais forem.

Ainda que tenham normativas, instru¢des, recomendagdes e legislacdo
internacional e nacional, nota-se que os sitios na web, no Brasil, ndo respondem de forma

vasta e igualitaria todos os cidaddos. Principalmente no que se refere a arquitetura



19

oferecida para navegagdo (HOTT, 2018).

Contudo, ¢ preciso ponderar que h4 uma enorme distancia entre a disponibilizagao
da informagdo e seu efetivo acesso, compreensdo e uso por parte dos cidadaos,
especialmente as pessoas com deficiéncia visual.

Ao se tratar da interagdo com os meios digitais, Filho e Santos (2015) abordam
sobre a utilizacdo de dispositivos moveis, os quais foram bastante difundidos tanto no
meio de pessoas que nao possuam deficiéncias visuais severas quanto junto as pessoas
cegas.

Considerando que estas pessoas estdo tendo cada vez mais acesso a0 mundo
digital, faz-se necessario entender como se sentem na relagdo com as interfaces, com o
intuito de desenvolver produtos convidativos ao uso ¢ que sejam utilizados com
autonomia e com regularidade.

Uma das questdes a ser considerada no processo de conhecimento do publico € a
satisfagdo, que de acordo com Tullis e Albert (2008), esta relacionada aquilo que o usuario
diz ou pensa sobre a sua interacdo com o produto e, € vista como uma qualidade bastante
importante em produtos que as pessoas tém alternativas de uso, como produtos
tecnologicos (aplicativos, smartphones, tablets, computadores e outros).

Preece, Rogers e Sharp (2005) a ponderam também uma parte fundamental no
processo de desenvolvimento de projetos de interfaces digitais, pois o entendimento da
satisfagdo pode contribuir para um melhor desempenho na criagdo dos produtos.

Entende-se, portanto, que a participagdo de pessoas com deficiéncia visual (PDV)
em testes com usudrios ¢ fundamental para compreender as suas necessidades, ¢ o nivel
de satisfacdao na interagdo com produtos e sistemas digitais.

Considerando este problema, Trinta (2020) buscou desenvolver uma ferramenta
que possibilitasse que pessoas com deficiéncias visuais registrassem suas emocoes,
utilizando-se de um sentido andlogo a visdo, que segundo Berg (2017) ¢ a audicao.

Deste modo, o formato do audio 3D binaural foi, entdo, usado no desenvolvimento
de uma escala de satisfacdo auditiva — Ferramenta Auditiva 3D (TRINTA, 2020) — para o
registro da satisfagdo, objetivando a ampliacdo deste publico em testes com usuarios.

Segundo Nunes (2011, p. 249), “O som binaural tem como caracteristica permitir
ao ouvinte identificar e distinguir a quantidade e a localizacdo de fontes sonoras em um
ambiente. Se gravado corretamente, ele reproduz fielmente qualquer tipo de ambiente,
transportando, quase que perfeitamente, o ouvinte para a situagao gravada”. Refere-se,

assim, a um recurso que proporciona ao ouvinte a sensacdo do espaco ¢ ideias de
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distancias ¢ localizagcdes no espago, tanto horizontalmente quanto verticalmente. Por
causa disso, ¢ denominado de som tridimensional, pois de acordo com Spada (2010) passa
uma ideia intuitiva do espago sonoro.

Deve-se ponderar que as pessoas com defici€éncia visual (PDV) tém melhor
desempenho em atividades de processamento auditivo, como por exemplo, localizagdo e
lateralizagdo sonora (DIAS; PEREIRA, 2008). No entanto, o processo de gravacdo do
som binaural ¢ mais refinada e excede a lateralidade do som estéreo, possivel de
diferenciar posi¢des horizontais de esquerda-direita. De acordo com Zasnicoff (2010)
somente dois canais, no caso duas caixas estéreo, ndo conseguem fazer a reproducio da
realidade, pois os sons sdo omni-direcionais, portanto, chegam de todas as distancias,
alturas e lados, que sofrem reflexdes e nos envolvem.

O 4udio binaural é formado por um sinal de orelha esquerdo e direito que pode ser
reproduzido de maneira direta por fones de ouvido. Segundo Nicol (2014) esses sinais
podem ser gravados de maneira direta, usando por exemplo, uma cabeca falsa ou
microfones intra-auriculares, ou de maneira sintetizada usando filtros HRTF (%ead,
related, transfer, functions ou, funcdes de transferéncia relativas a cabeca) individuais ou
ndo individuais.

Por compreender que todos os usudrios, inclusive os que possuem capacidades
visuais diferentes, t€ém o dircito de usar de maneira cficaz, satisfatoria, confortavel e
compreensivel as interfaces digitais, este trabalho busca validar o protétipo de Ferramenta
de Audio 3D de coleta de dados sobre satisfagio em testes de usabilidade considerando

as pessoas com deficiéncia visual.
1.2. Questao da Pesquisa

Diante do exposto levantou-se a seguinte questdo de pesquisa: Qual a
confiabilidade e a validade da Escala Auditiva Binaural (dudio 3d) desenvolvida por
Trinta (2020) para avaliar a satisfacdo de pessoas com deficiéncia visual em testes de

usabilidade?

1.3. Objetivos
1.3.1. Geral

Validar um protétipo de ferramenta de coleta de dados sobre satisfacdo em testes

de usabilidade considerando as pessoas com deficiéncia visual por intermédio do Alfa de
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Cronbach e do levantamento da percepgao de pessoas com deficiéncia visual quanto a sua

relevancia e eficacia.
1.3.2. Especificos

a) Conhecer as opinides sobre a Ferramenta Auditiva Binaural (dudio 3d)
desenvolvida e as impressdes dos participantes;

b) Avaliar o nivel de satisfagdo com a Escala Auditiva Binaural desenvolvida;

) Verificar a experiéncia do usuario com deficiéncia visual na interagdo com
a Ferramenta de Escala Auditiva Binaural;

d) Atestar a confiabilidade e a validade da Ferramenta para a avaliagdo da

satisfacdo considerando usuarios com deficiéncia visual.
1.4. Padronizacao dos termos

Para esta pesquisa sera utilizado o termo Ferramenta Auditiva 3D ou Ferramenta
3D para se referir ao prototipo que foi desenvolvido por Trinta (2020).
A utilizacdo das siglas PCD (Pessoa com deficiéncia), PDV (Pessoa com

Deficiéncia Visual) serdo utilizadas na concordancia tanto no singular quanto no plural.
1.5. Justificativa

Os graus de visdo envolvem um vasto espectro de possibilidades que vai desde a
cegueira total, até a visdo perfeita. A expressdo ‘deficiéncia visual’ refere-se desde a
cegueira até a visao subnormal (GIL, 2000).

De acordo com dados do IBGE de 2010, no Brasil, das mais de 6,5 milhoes de
pessoas com alguma deficiéncia visual: 528.624 pessoas sdo incapazes de enxergar
(cegos); 6.056.654 pessoas tém baixa visdo ou visdo subnormal (grande e permanente
dificuldade de enxergar); outros 29 milhdes de pessoas afirmaram ter alguma dificuldade
permanente de enxergar, ainda que usando 6culos ou lentes (IBGE, 2010).

Atualmente, estima-se que a cegueira afete 39 milhdes de pessoas em todo o
mundo e que 246 milhdes sofram de perda moderada ou severa da visdo (CONSELHO
BRASILEIRO DE OFTALMOLOGIA, 2019).

O desenvolvimento de interfaces envolve varios principios de design, entre eles,
a usabilidade. Neste processo de desenvolvimento, as avaliagdes das interfaces sdo

essenciais para oferecer as pessoas melhores interagcdes com o sistema, pois através dessas
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avaliagdes, podem ser desenvolvidos produtos que atendam melhor as necessidades e
expectativas de seus usudrios. Uma das formas de realiza-las ¢ aplicando os testes com
usudrios, pois como afirmam Cybis; Betiol, Faust (2010), eles sdao os maiores
conhecedores do sistema em um contexto real, dessa forma, o envolvimento deles no
projeto ¢ algo bastante natural.

Ponderando a participacdo de usuarios nestas avaliagdes, ¢ imprescindivel a
inclusdao das pessoas com deficiéncia visual nestes testes, uma vez que a acessibilidade
digital ¢ um principio fundamental e inseparavel nos estudos de usabilidade.

O direito a erradicagdo de barreiras arquitetonicas, da disponibilizacdo de
comunicag¢do, de acesso fisico, de programas apropriados, de equipamentos, de contetido
¢ da apresentacdo da informagdo em formatos optativos deve ser uma realidade na vida
das pessoas com deficiéncia visual (CAMBIAGHI, 2012). As tecnologias de acesso a
informacao poupam e dinamizam o tempo das pessoas que precisam de uma certa
informacao.

Ao debater o tema referente a série de problemas que as pessoas com deficiéncia
visual vivenciam na sociedade, uma das razdes a ser analisada € relativa a velocidade e
frequéncia das transformagdes tecnologicas, muitas das quais t€ém como resultados
mudangas sociais (GALVAO FILHO, 2009). A partir da afirmacio, compreende-se que a
sociedade estd em constante transformacdo devido a essa velocidade tecnologica
(BAMBOZZI; BASTOS; MINELLI, 2010). E gradativa essa mudanga, pois os servigos
tornaram-se cada vez mais automatizados, permitindo a comodidade e a autonomia da
efetivagdo das tarefas.

A importancia deste trabalho justifica-se por possibilitar que pessoas com
diferentes necessidades visuais possam participar de testes de usabilidade e dar sua
opinido para a diminuicao de barreiras a acessibilidade em interfaces digitais. Permitir o
acesso a milhdes de pessoas com defici€ncias visuais a testes de usabilidade e avaliagdes
de interfaces, produtos ou sistemas, poderd contribuir a geracdo de solugdes para os
problemas de usabilidade sob o ponto de vista dessas pessoas e poderd contribuir para

tornar esses recursos mais acessiveis.
1.6. Organizac¢iao do Documento

O documento se divide em cinco capitulos: introducdo, fundamentagdo tedrica,
métodos e técnicas, resultados e discussdes e, conclusdes. O primeiro capitulo ¢ a

introdugdo do trabalho, em que s3o abordados a contextualizagdo da pesquisa, a
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justificativa, a questdo da pesquisa ¢ os objetivos geral e especifico.

O capitulo dois apresenta a fundamentagdo teorica da pesquisa, em que se buscou,
por meio da revisdo de literatura, identificar os conceitos, teorias e reflexdes sobre os
temas propostos em cada subcapitulo, segundo os eixos da pesquisa pessoa com
deficiéncia visual e inclusdo digital; A participacdo da pessoa com deficiéncia visual em

testes com usuarios; Experiéncia sonora e; Validacao da Ferramenta Auditiva 3d.

O terceiro capitulo apresenta o desenvolvimento da metodologia, delineada de
acordo com os objetivos, abordagem do problema e procedimentos técnicos. Nesta etapa
ocorreu o processo de avaliacdo da Ferramenta Auditiva 3D (Trinta, 2020), através de
entrevistas semiestruturadas e testes com usuarios, finalizando na avaliacdo da mesma.

No quarto capitulo sdo expostos os resultados do capitulo anterior ¢ ¢ feita a
discussao destes resultados com base nos autores abordados da fundamentagao tedrica.

Por fim, no capitulo cinco € realizada a conclusdo do trabalho em que buscou-se

refletir acerca dos resultados gerados e recomendar os desdobramentos da pesquisa.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

A fundamentagdo tedrica desta pesquisa estd organizada em 04 (quatro) eixos
principais (figura 1): Pessoas com deficiéncia visual e inclusdo digital; A participagdo da
pessoa com deficiéncia visual em testes com usuérios; Experiéncia sonora e; Avaliagdo

da Ferramenta Auditiva 3d.

Figura 1: Eixos da fundamentagdo tedrica

Deficiente visual e inclusao A participacao do deficiente visual

o - Experiéncia Sonora Avaliagao
digital em testes com usuarios P i

Fonte: elaborado pela autora

O primeiro eixo aborda da obtencdo de conceitos e conhecimentos teodricos a
respeito do publico estudado, as pessoas com deficiéncias visuais, bem como a interagao
destes com os meios digitais. Depois, faz-se a exploragdo tedrica sobre a participagao da
pessoa com deficiéncia visual em testes com usuarios, destacando as ferramentas para
avaliacdo em testes de usabilidade. Em seguida, no capitulo da experiéncia sonora trata
da Ferramenta de Audio 3D desenvolvida por Trinta (2020).

Por fim, este capitulo encerra-se com a abordagem do coeficiente de alfa de
Cronbach (a) para avaliagdo da Ferramenta, determinando a capacidade de a mesma ser

consistente ou nao.
2.1. Consideracdes sobre a Revisao Sistematica da Literatura (RSL)

A Revisdo Sistematica da Literatura (RSL) fundamenta-se em uma importante
ferramenta metodologica para determinar o estado da arte das pesquisas sobre um assunto
escolhido, contribuindo para uma base tedrica e pratica. E uma atividade de planejamento
para responder a perguntas especificas, no entanto, foram utilizados métodos sistematicos
e transparentes para buscar, selecionar e avaliar os estudos, assim como para coletar,
sintetizar e analisar os dados desses estudos adicionados na revisao, que abrangem a
relagdo entre usabilidade e aspectos da validagdo de uma ferramenta de avaliagdo de
satisfacdo para pessoas com deficiéncia visual.

Antes de dar inicio as etapas da RSL, foi esquematizado um protocolo de pesquisa,
objetivando identificar a real necessidade para se fazer uma RSL (KITCHENHAM,;
CHARTERS, 2007). E, ¢ importante lembrar que, a RSL apresentada neste projeto, faz

parte de um dos capitulos do livro “Perspectivas de Pesquisa em Design: um estudo
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exploratério baseado na Revisdo Sistematica de Literatura”, idealizado e concebido pela

autora Obregon (2017).
2.1.1. Pergunta da pesquisa

A RSL tem como objetivo responder a seguinte pergunta: Como avaliar a

satisfacdo na usabilidade de sistemas considerando a pessoa com deficiéncia visual?
2.1.2. Critérios para identificacdo da Revisdo Sistematica da Literatura

A busca abrangeu trabalhos publicados no periodo de 2015 a 2020. Esse periodo
de tempo foi escolhido devido a velocidade das informagdes e também das tecnologias
digitais. As buscas foram realizadas nas bases de dados Scientific Eletronic Library
Online (SciELO), Science Direct ¢ Periddicos CAPES abrangendo trabalhos em
portugués e inglés observados em dreas de concentra¢do diferentes, mostrando, dessa

forma, a importancia da interdisciplinaridade em estudos de Design.
2.1.3. Processo de inclusdo das pesquisas

A pesquisa de Revisdo Sistematica de Literatura compreende a busca eletronica,
realizada entre os dias 16 de julho e 22 de agosto de 2020. Ap6s determinar as bases de
dados e definir a estratégia de pesquisa, constituiu-se o estudo a partir da analise de
produgdes cientificas através de termos de busca em portugués e inglés que tratassem da
relacdo entre inclusdo digital, acesso a informacdo, pessoas com deficiéncia visual,
experiéncia do usuario, e dudio binaural. Foram feitas 7 (sete) buscas por estudos.

Ap0s realizagdo da busca nas bases de dados SciELO, Science Direct e Periodicos
CAPES foram localizados 190 (cento e noventa) trabalhos. Os resumos dos artigos
encontrados foram lidos e analisados de acordo com os critérios de inclusdo e exclusdo
apontados (apéndice A, p. 89). Foram selecionados aqueles que atenderam a questdo de
pesquisa, isto €, que apresentavam a relacdo entre audio binaural, experiéncia do usuario,
inclusdo digital e acesso a informagao pela pessoa com deficiéncia visual, totalizando 33
(trinta e trés) estudos, enquanto que os demais foram descartados.

Assim sendo, os artigos que ndo tiveram correspondéncia com o tema sugerido na
pesquisa, além dos textos duplicados e os que tinham acesso restrito ndo foram eleitos,

totalizando 157 (cento e cinquenta e sete) estudos ndo selecionados.
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Foi lida a contextualizacdo, problematizagdo, objetivos, justificativa, metodologia
e resultados obtidos dos 33 (trinta e trés) trabalhos selecionados e optou-se por incluir 5
(cinco) como referéncias, por considera-los fundamentais na busca de respostas a questao
de pesquisa e os outros 28 (vinte e oito) artigos foram descartados.

A figura 2 abaixo corresponde aos agrupamentos feitos no decorrer da RSL, desde
a identificac@o dos estudos até a inclusdo dos artigos que corresponderam aos critérios de

inclusdo e exclusio.

Figura 2: Conjunto de consideracdo final.

IDENTIFICADOS SELECIONADOS INCLUIDOS

190 33 5

NAO
SELECIONADOS EXCLUIDOS

157 28

Fonte: Elaborado pela autora.

O quadro 1, apresenta a listagem dos artigos incluidos na RSL.

Quadro 1: Trabalhos incluidos

Trabalhos Incluidos

Artigo Titulo Autor Contribuicio

Mostra como o som
tridimensional possibilita
maior autonomia para as
pessoas com deficiéncia
visual na localizagdo e
também no deslocamento
em ambientes fechados e
abertos e que a arte

Som. trld.lmensmnaNl para deficientes DE MELLQ, Adriane sonora, & por esséncia,
1 visuais: Interagdo na arte ¢ no Cristine Kirst Andere; necessaria para o
videogame. VIEIRA, Milton Luiz Horn; desenvolvimento de

NASSAR, Victor.; 2019. conexdes. E que, oS

dispositivos tecnologicos
sonoros tridimensionais
visam autonomia de
pessoas com deficiéncia
visual ¢ ampliam também
a qualidade de vida das
mesmas.
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Acesso e acessibilidade em
ambientes web para pessoas com
deficiéncia: avangos e limites.

HOTT, Daniela Francescutti
Martins; RODRIGUES,
Georgete Medleg; DE
OLIVEIRA, Lais Pereira;
2018.

Mostra que o acesso a
informagdo precisa ser
oferecido e garantido,
oferecendo os meios
legais, conhecimento
cientifico e tecnologico,
para que qualquer pessoa
com deficiéncia possa
desempenhar os seus
direitos.

O entorno digital da biblioteca
online: relagdo da interface ¢ da
usabilidade

DOS SANTOS LUZ,
Charlley; 2018.

Contribui com a pesquisa
quando diz que através
das interfaces acessamos
as informagles, ¢ a
usabilidade ja ¢ uma
disciplina que possui
métodos e  normas
internacionais que
impactam em projetos de
ambientes digitais.

Soundmaze: Desenvolvimento de um
audiogame para deficientes visuais

AVILA, Gustavo et al; 2020.

Este artigo contribui com
a informag¢do de que ¢
necessario ter cuidado
com a abundincia de
detalhes apresentados ao
usudrio com deficiéncia
visual, a quantidade ¢ a
qualidade dos sons que
sdo apresentados para que
0 usuario ndo se confunda
em suas decisoes.

Presentation of spatial information in
navigation aids for the visually
impaired

AHLMARK, Daniel Innala;
HYYPPA, Kalevi, 2015

Contribui quando diz que
o audio ¢ talvez o
substituto mais proximo
da visdo, na medida em
que fornece uma
compreensdo de onde
estd sendo produzido o
som ¢ de onde emana. A
maneira como as pessoas
com deficiéncia visual
percebem e entendem o
espaco ao seu redor deve
ser levado em
consideracdo ao projetar
auxiliares de navegagio.
E o autor ainda fala que o
método mais usado para
transmitir  informagdes
complexas de maneira
ndo visual € o audio.

Fonte: elaborado pela autora.
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Os trabalhos selecionados enquadram-se nos critérios de inclusdo da pesquisa ¢
foram fundamentais para o desenvolvimento da fundamentacdo tedrica. Além disso,

outras buscas foram realizadas de maneira ndo sistematica para complementar a pesquisa.
2.2. A pessoa com deficiéncia visual

A pessoa com deficiéncia visual € a pessoa que tem uma limitagdo parcial ou até
mesmo a privagao total das fungdes do sistema visual. De acordo com Honora e Frizanco
(2008) a visdo é a principal experiéncia sensorial das pessoas. E com base nela que se
obtém grande parte do conhecimento e o cérebro ¢ mais utilizado para a visao do que para
qualquer outro sentido.

No espago da deficiéncia visual, aprender e desenvolver-se com base em outros
sentidos ¢ fundamental. Levando em considera¢do que as PDV ndo tém o referencial
visual, ¢ imaginado que em seu processo de aprendizagem sejam incentivados outros
sentidos que possuem, como a audigdo e o tato (VITORINI, 2015).

Devido as limitagdes ou a falta da percepc¢do visual desses individuos, ¢
imprescindivel ajuda, para que realizem suas habilidades e, principalmente, que possam
gozar dos recursos proporcionados pela sociedade. Essa ajuda é construida a partir da
colaboragdo de cada sujeito ante a deficiéncia, e € o que edifica a nogao de acessibilidade.
E preciso que isso fique estabelecido e que ndo exista barreiras arquitetonicas,
informacionais, de comunicagao, entre outras, as pessoas com deficiéncia visual, auditiva,
fisica ou intelectual. Tornar acessivel também ¢ incluir.

De acordo com a Fundacdo Dorina Nowill para Cegos (2017), de toda a populacao
do Brasil, 45,6 milhdes de pessoas (cerca de 23,9%) tém algum tipo de deficiéncia. Sobre
esses numeros a mais comum ¢ a deficiéncia visual compreendendo cerca de 3,5% da
populacio.

Vitorini (2015) afirma que os deficientes possuem amparo na legislagdo brasileira
no que diz respeito as questdes sobre acessibilidade. Por exemplo, em 27 de junho de
2005, foi publicada a lei n® 11.126, regulamentada pelo Decreto Federal n® 5.904, de 21
de setembro de 2006, que dispde sobre o direito da pessoa com deficiéncia visual de
ingressar € permanecerem ambientes de uso coletivo acompanhado de cao-guia,
constituindo ato de discriminagao, a ser penalizado com interdicao e multa, sua violagao.
(VITORINI, 2015).

A finalidade da acessibilidade ¢ proporcionar que o individuo que tenha alguma

deficiéncia, seja ela visual, intelectual, auditiva ou fisica, possa ter facilidade em usar
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todos os recursos urbanos e também os meios de comunicagdo de forma que,
independentemente de sua limitacdo, esses individuos possam participar de maneira ativa
da sociedade.

Ainda de acordo com Vitorini (2015), existe a necessidade de se criar condi¢des
para que todos os usudrios tenham seus direitos de acesso garantidos e com acessibilidade

a todos os servigos oferecidos.
2.2.1. Ainclusdo digital para pessoas com deficiéncia visual

Com o avango da tecnologia, a inclusdo de utilizacdo do computador e outros
equipamentos tecnoldgicos no dia-a-dia das pessoas, ou seja, segundo Silveira (2001)
quando a revolugdo da informagao se expandiu a partir da década de 70 e 80, ganhando
forca na década de 90 com o alastramento da Internet, ocorreu a oportunidade dos
individuos gozarem de varios beneficios relacionados a tecnologia nas diversas areas de
suas vidas.

Segundo Silvino (2004) dentre as possibilidades reais e potenciais esta a
instalacdo de servigos, proporcionando beneficios que correspondem a ganhos de tempo,
ganhos financeiros e efeito no convivio com o cidaddo. O uso da Internet no cotidiano
tem se apresentado uma ferramenta importante para realizagdo de varias tarefas. Em
diversos paises a utilizagdo da Internet tem tido énfase em diversas areas, que
compreendem desde atividades de lazer como navegacdo em sifes de relacionamento ou
interacdo em jogos on-line até com a realizagdo de atividades mais primarias como
educacdo, saude, comércio dentre outras (SOUZA JUNIOR E ALMEIDA, 2009).

A vantagem indispensavel que as TIC’s tém a proporcionar a seus usuarios,
segundo Gomes (2002) ¢ facilitar o acesso a ampla quantidade de informagdes nos mais
diversos niveis de conhecimento. Ainda, pode realizar também um papel social,
contribuindo com informagdes para aqueles que tiveram esse direito negado ou ignorado,
e com isso, possibilitando maiores graus de mobilidade social e economica.

A presenga das TIC’s pode intensificar a circulagdo de informagdes, a
comunica¢do, novas maneiras de trabalhar, de aprender, de se relacionar e de produzir
conhecimento (SOUSA E BONILLA).

Segundo Caselli (2007) entre as varias TIC’s existentes a Internet pode ser vista
como uma TIC, pois nela trafegam informag¢des e conhecimento, possibilitando o
compartilhamento e transferéncia de uma vasta quantidade de informagdes, colaborando

para o crescimento economico, social e politico, além de ser um meio benéfico para que



30

ocorra a globalizagdo. Silvino (2004) afirma que a Internet adquire um papel importante
enquanto instrumento de comunicacao, pois possibilita um padrao novo de uma sociedade
em rede, com oferecimento de produtos, informagdes e servicos. E a auséncia desse meio
de comunicagao pode ser visto como uma forma de marginalizagdo social.

Dessa forma, nota-se que junto a toda a atividade humana, a boa utilizagdo das
TIC’s pode ser motivo de enormes privilégios, sejam eles no trabalho, no lazer ou no lar.
Ainda assim, nota-se que esses privilégios podem modificar-se em um elemento de
desigualdade social e de marginalizagdo digital pelo fato de somente uma estreita parte
da populacdo ter acesso a cidadania digital.

Visto que, embora o Brasil seja evidenciado como um dos paises com maiores
numeros de acessos (nas Américas), atras dos Estados Unidos ¢ do Canada, o que se pode
notar ¢ uma marginalizagao digital em que grande parte da popula¢do ndo tem nenhum
tipo de acesso a sistemas informatizados. Isso acontece devido as pessoas ndo possuirem
condi¢des financeiras, conhecimento ou experi€ncias que possibilitem o acesso
democratico aos meios proporcionados pela Sociedade da Informacao. A lacuna entre os
excluidos e os incluidos colabora para distanciar as desigualdades sociais em niveis
diferentes (SILVINO, 2004).

Dessa maneira a Internet pode ser observada como um meio tanto de inclusio
como de exclusdo por sua concepgao estd ligada ao acesso e participagdo de grandes areas
do mundo atual (NEVES; GOMES, 2008). Portanto, a partir do século XX, século em
que a sociedade se caracteriza como Sociedade da Informagdo, pode-se dizer que os
individuos que nio tém acesso e conhecimento as redes de informagdo sdo chamados de
excluidos digitais.

Ao tentar refrear esse aumento de desigualdade, ocorreu o despertar para a
discussdo do tema da inclusao digital em uma esfera global, que aconteceu ainda no final
do século XX. Aconteceu uma corrida para a elaboracao de politicas nacionais, das quais
as recomendagdes foram feitas, em cada pais, em amplos e extensos documentos
governamentais (SILVA et al., 2005). Assim que nasce a Sociedade da Informacao e as
mudangas comecam a acontecer nos varios segmentos da sociedade, os governos dos
paises notam que as politicas de inclusdo digital precisam ser proporcionadas na
sociedade, adaptando-a a esse novo contexto.

O Brasil também iniciou seus empenhos em discussdes proporcionadas pelo
Ministério da Ciéncia e Tecnologia (MCT) com a finalidade de desenvolver um programa

que orientasse o pais em dire¢ao a Sociedade da Informagao. O programa iniciou em 1996
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pelo Conselho Nacional de Ciéncia e Tecnologia, tendo como fim integrar, coordenar e
pOr em pratica a utilizagdo das novas TIC’s nos varios segmentos da sociedade. Os quatro
setores da sociedade participaram desses encontros, o governamental, o privado, o
académico e o terceiro setor. Contribuiram também organizagdes internacionais € pessoas
ligadas a outros paises. As dedicagdes para a implantacdo do Programa da Informacao no
Brasil tiveram como resultado, nos anos 2000, a publicagao do Livro Verde da Sociedade
da Informa¢do (TAKAHASHI, 2000).

De acordo com o que ¢ mostrado no Livro Verde, o programa traz a recomendagao
da universalizacao do acesso ¢ utilizagdo dos meios eletronicos, que direciona o0 aumento
de infraestrutura e do acesso as pessoas. Porém, para que isso ocorra é necessario buscar
meios de proporcionar agdes que assegurem a todos os cidaddos o acesso equanime a
informagao. Assim, € preciso que, além de fornecer a base tecnologica e a infraestrutura
apropriada para que os individuos tenham acesso a informagdo, ¢ fundamental o
investimento em educacgao, pois ¢ esse fator que o cidadao consegue ter a capacidade de
transformar informag¢ao em conhecimento e atingir o nivel satisfatorio da inclusao digital.
Isso quer dizer que, ndo basta que o cidaddo obtenha habilidades bésicas para manejar o
computador com a Internet, é necessario mais do que isso. E preciso ter a participagdo
eficaz, podendo promover servigos, informacdes e conhecimento, conviver e definir
relagdes que proporcionem a inclusdo das diversas culturas nas redes, em rede (BONILLA
E PRETTO, 2001).

Portanto, inclusdo digital ¢ o acesso a informacao que estd nos meios digitais e, a
compreensdo da informagdo e sua reelaboracdo em um novo conhecimento, obtendo
como resultado cobic¢avel a melhoria da qualidade de vida das pessoas (SILVA et al.,
2005, p. 30). Entdo, para se ter inclusdo digital, ¢ fundamental a capacitacdo dos cidadaos
no acesso a informacao na Internet. Consistindo que habilitar as pessoas para a Sociedade
da Informacgao ¢ trabalho prioritario para o governo, as organizagdes e seus profissionais
(TARAPANOFF; SUAIDEN; OLIVEIRA, 2002).

Sociedade Inclusiva ¢ aquela que se molda e se transforma para que as diferengas
e as necessidades de cada um sejam respeitadas e ponderadas, possibilitando a igualdade
de oportunidades. E sobretudo a sociedade que deve impedir a exclusdo (HAZARD,
GALVAO FILHO E REZENDE, 2007).

Numa sociedade inclusiva, todas as pessoas, sem nenhuma exce¢do devem ser
respeitadas e tratadas como cidaddos. Seus costumes, cultura, leis, e também os seus

comportamentos devem ser listados pela ideia de inclusdo. Todavia, ainda existem varios
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grupos de individuos a beira dessa sociedade informacional, mas que possuem o direito
de serem incluidas, se essa de fato ¢ uma sociedade que estd fundamentada no principio
constitucional da igualdade social, descrita no caput do Art. 5 da Constituicdo Federal
brasileira de 1988, que ressalta que “todos sdo iguais perante a lei, sem distingdo de
qualquer natureza, garantindo-se aos brasileiros e aos estrangeiros residentes no Pais a
inviolabilidade do direito a vida, a liberdade, a igualdade, a seguranga e a propriedade”
(BRASIL, 2007).

No grupo de pessoas a serem incluidas na sociedade estdo as pessoas com
deficiéncia. Varias barreiras psicologicas, fisicas e de preconceito podem estar no
caminho da pessoa com deficiéncia, marginalizando-as dentro da sociedade. De acordo
com Batista et al. (2008), a inclusdo da pessoa com deficiéncia na sociedade tem como
dever ético respeitar as diferencas e diminuir as desigualdades sociais, superando, dessa
forma, todos os tipos de preconceitos.

Numa sociedade em que ¢ mais importante o conteudo do que a forma, ainda
existe uma predisposi¢do a se considerar o informacional como especificamente visual.
Dentro desse ponto de vista, Schweitzer (2007) diz que € preciso oferecer as mesmas
chances de participagao e inclusao social a pessoa com deficiéncia visual, de acordo com
suas necessidades e condi¢des, sem discriminagdes, colaborando, dessa maneira, para a
sua formacao intelectual.

As pessoas com deficiéncia visual enfrentam dificuldades dentro do grupo dos
excluidos digitais devido as TIC’s serem dirigidas ao que € visual. Carneiro (2003) afirma
que, o desenvolvimento natural dos modelos de interface com o usudrio realizada nas
ultimas décadas difundiu o padrao fundamentado em metaforas puramente visuais. Isso
impediu o acesso de PDV a computadores e a novas tecnologias, criando barreiras para
que as pessoas com deficiéncia visual tenham acesso a informagao em formato digital.

Portanto, no cenario da Sociedade da Informacao, se as pessoas com deficiéncia
visual forem beneficiadas com dispositivos que possam ser adaptados a outros aparelhos
tecnoldgicos, terdo um acesso mais facil para que sejam incluidos no mundo digital de
maneira que possibilite que suas necessidades e diferencas sejam respeitadas sem
discriminagdo. Sem a ajuda de dispositivos especificos, algumas ferramentas t€ém a sua
utilizagdo dificultada ou mesmo impossibilitada, caso se tenha deficiéncias de visao.

Como por exemplo, o computador, que ¢ uma maquina manipuladora de
informagao, ele ndo se caracteriza como um dispositivo de acesso direto a informagao

para a pessoa com deficiéncia visual, pois a interface usada digitalmente exclui as pessoas
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com deficiéncia visual por serem altamente visuais, contendo icones ¢ imagens
(CASELLL, 2007).

A Internet € constituida basicamente de paginas visuais, sendo apenas uma
pequena parcela acessivel as pessoas com deficiéncia visual. Segundo Silveira, Reidrich
e Bassani (2007) dizem que para que a pessoa com deficiéncia visual possa se sentir
incluido no mundo digital ¢ preciso que tenha recursos de acessibilidade, em que esses
recursos, dispositivos, ferramentas ou estratégias de acessibilidade podem ser
denominados de tecnologias assistivas.

De acordo com Goss (2015) os leitores de tela sdo fundamentais para a
acessibilidade digital das PDV, por tornarem possivel o uso dos computadores por este
publico de forma independente. Ainda de acordo com Goss (2015), essas tecnologias sao
indispensaveis para o seus desenvolvimentos pessoais e profissionais, uma vez que
“possibilitam o acesso a formas de educagdo e oportunidades profissionais através do uso
das Tecnologias Assistivas (TA) em computadores” (GOSS, 2015).

Essas TA’s sdo usadas para que as pessoas com deficiéncia possuam autonomia,
para que ajude na sua inclusdo digital e facilite na realiza¢do de suas tarefas e servicos,
colaborando para superar obstaculos e suas limitagdes.

Ainda que o uso de recursos assistivos seja eficiente para permitirem a interacao
de PDV em smartphones, existem ainda barreiras a serem enfrentadas na interagdo com
esses dispositivos. Damaceno; Braga; Mena-Chalco (2018) mapearam, através de uma
extensa revisdo de literatura, os problemas encontrados na acessibilidade em dispositivos
moveis, dentre os quais estdo relacionados aos leitores de tela, ao feedback para os
usuarios e a entrada de dados.

Em relagdo aos leitores de tela, um dos problemas descobertos pelos autores
acontece quando ndo ¢ possivel identificar os elementos na interface dos aplicativos,
impossibilitando o usudrio de prosseguir nas tarefas. Isto acontece, porque, algumas vezes
sites e aplicativos ndo acompanham os padrdes de acessibilidade, fazendo produtos

digitais compreensiveis ao leitor de telas (FILHO; SANTOS, 2015).

2.3. A participacao das pessoas com deficiéncia visual em testes com usuarios

2.3.1. Ferramentas para avalia¢do da satisfacdo em testes de usabilidade
a) Ferramentas verbais

As ferramentas verbais avaliam os sentimentos subjetivos das emocgdes dos
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usuarios através de autorrelatos, que segundo Desmet (2004, p. 05) é a “percepgdo
consciente do estado emocional que se estd, ou seja, a experiéncia emocional subjetiva”.
Os sentimentos de se sentir feliz ou se sentir inspirado sdo exemplos desses sentimentos.

Desmet (2004) afirma que as ferramentas normalmente usadas para avaliar estes
sentimentos envolvem o uso de protocolos verbais, escalas de classificagdo para que os
usuarios consigam descrever suas emogdes. Ainda de acordo com Desmet (2004), as
maiores vantagens das ferramentas verbais é que as escalas de avaliacdo podem ser usadas
para qualquer tipo de emocdo e também podem determinar emocdes mistas. E, as
desvantagens dessas ferramentas ¢ que elas dependem de uma linguagem para diferenciar
as emocgdes. A linguagem, ¢ constituida por palavras que traduzem o que esta sendo
pensado e sentido e nesse processo de tradugdo pode acontecer distor¢des do que foi
experimentado pelo usudrio, perdendo assim a qualidade dos elementos coletados.

Outra desvantagem desse tipo de ferramenta verbal ¢ que quando utilizada em
culturas diferentes, a traducdo literal das palavras que expressam as emogdes
experimentadas de um idioma para outro as vezes ndo ¢ possivel (DESMET, 2004;
BERG, 2017).

O conhecimento das emocdes pode ser avaliado pelo grau de satisfacdo da
interacdo do usuario com o produto. Desse modo, algumas ferramentas verbais podem
ser aplicadas para este fim, como a ferramenta SUS — System Usability Scale.

O SUS ¢ uma ferramenta criada por John Brooke em 1986, que tem como
finalidade facilitar e agilizar a avaliag@o da usabilidade subjetiva em produtos e sistemas
de maneira confidvel, pratica e econdmica. E baseada em uma escala Likert simples
composta por dez declaragdes, cinco positivas e cinco negativas, que ddo uma visao total
das avaliacdes subjetivas da usabilidade (figura 03). Cada declarag¢do é composta por uma
unica frase, como, “eu achei que o sistema era facil de usar” e tem uma escala de cinco
pontos, que varia de Discordo Totalmente (1) e Concordo totalmente (5) (BROOKE,
1996; PERES; PHAN; PHILLIPS, 2013).
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Figura 3: Escala SUS
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Fonte: Adaptado de Tullis e Albert, 1996

O SUS possui varias caracteristicas interessantes, por exemplo, ¢ citado como
rapido e utiliza-se apenas de até dez perguntas. Além de poder ser empregado logo depois
da interacdo e também pode ser usado em uma grande diversidade de aplicagdes em
qualquer modelo de interface do usudrio. O protocolo SUS, também foi considerado para
acelerar o processo de coleta de dados, pois, depois da interacdo do usuario com o produto
do qual se quisesse fazer a coleta de medidas subjetivas de usabilidade, seria facil supor
que os usudrios estariam cansados, principalmente se tiveram dificuldades durante a
coleta, ja que ndo pode ser oferecida nenhuma ajuda em testes dessa natureza.

Assim, Brooke (1996) diz que, ao apresentar aos usudrios um questionario com
mais 25 perguntas, possivelmente ndo iriam totaliza-lo ou teria dados inexpressivos para
analisar informagdes subjetivas de usabilidade. Ainda de acordo com Brooke (1996), o
SUS tem simplicidade e facilidade de uso, trabalha com afirmacdes de visdao global, em
que metade sdo de afirmativa e a outra metade de negativa, por meio da escala de Likert
com 5 ou 7 pontos, em que uma declaragdo ¢ realizada e logo apds a pessoa entrevistada

aponta um grau de concordancia ou discordancia da afirmacao.



36

Além disso, ndo depende da tecnologia, pode ser usado por um amplo nimero de
profissionais para avaliar qualquer tipo de interface (celulares, sites, Tvs e outros). E por
ultimo, o sistema de pontuacao final desta escala ¢ bem simples — de 0 ao 100 — sendo
bastante confidvel. O SUS tem um grau de confiabilidade maior em relagdo a outros
questionarios, como declaram Sauro e Lewis (2012), como por exemplo o QUIS
(Questionario de Satisfacdo e Interface do Usuario). A meta de confiabilidade minima
para questionarios utilizados em pesquisas de avaliacao é de 0,7. Ainda de acordo com
Sauro e Lewis (2012), varias avali¢cdes de confiabilidade do SUS foram realizadas, em
uma primeira baseada em estudos de 77 casos, mostrou um resultado de confiabilidade
de 0,85. E em um estudo mais recente, envolvendo 2.324 casos, notou-se que o SUS foi
extremamente confiavel, atingindo 0,91 (BANGOR et al., 2008). Também nesse ultimo
estudo foram analisados varios tipos de interfaces e se chegou a conclusdo que se teve
uma pequena correlacdo, mas relevante entre as faixas etarias e os resultados do SUS e
nenhuma correlacdo em relagio ao género.

Em relagdo a sua aplicagdo, o SUS é comumente empregado apds o usuario
interagir com o sistema que estd sendo avaliado, mas antes que se comece qualquer
discussdo. Os participantes sdo instruidos a responderem cada item de forma imediata,
evitando demorar nas escolhas de suas respostas. Todas as questdes precisam ser
respondidas e, em caso de incerteza em algum item, os participantes devem marcar o
ponto central da escala (BROOKE, 1996).

Para calcular a pontuacdo do SUS ¢ indispenséavel fazer a soma da contribui¢ao
de cada item do questiondrio, que pode variar de 0 a 4. Nas questdes 1, 3,5, 7 ¢ 9 o valor
¢ calculado pelo nimero marcado na escala menos 1. Por exemplo, se na questao 01, o
participante escolheu a op¢ao 4 na escala, o calculo € 4 -1 = 3, logo, a contribui¢do dessa
questdo sera 3. Nas questdes 2, 4, 6, 8 e 10, a contribuicdo destes itens ¢ realizado
subtraindo o valor 5 do nimero marcado na escala. Por exemplo, na questdo 02 o
participante marcou a op¢do 4, logo o resultado serd 5 — 4 = 1. A contribui¢do deste item
serd o valor 1. Por fim deve-se multiplicar a soma de todas as contribui¢cdes das questdes
pelo valor 2,5 para que se consiga o valor global do SUS, que devem variar de 0 a 100.
Este tinico numero representa a medida da usabilidade do sistema que estd sendo avaliado
(BROOKE; 1996).

Baumgartner et. al., (2019) explicam que diversas pesquisas recomendam o uso
de questionarios que vao além da linguagem verbal, com o objetivo de aumentar o

interesse € motivacao da participagdo das pessoas nesses testes. O uso de pictogramas é
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visto como uma maneira de aplicacdo dessas avaliagdes. Assim, 0s autores criaram uma
adaptacdo da linguagem verbal do SUS para uma linguagem visual, fazendo a utilizagao
de pictogramas. O SUS Pictorico ou P-SUS ¢é uma escala que tem como objetivo,
mensurar a usabilidade percebida em dispositivos moveis.

Através de um processo de design centrado no usudrio foram desenvolvidos 10
itens pictoricos baseados nas 10 declaragdes do SUS e, foi usado uma escala de 7 pontos
e ndo de 5, pois algumas pesquisas recomendam que escalas com mais de 5 opgdes
fortificam sua confiabilidade. Cada um dos itens desenvolvidos consiste em duas
representacdes visuais bipolares (em duas versdes, masculina ¢ feminina) nos pontos
extremos da escala. Cada extremidade representa uma condi¢do de uso, que pode ser
positiva ou negativa. Esta representagdo ¢ feita por um avatar interagindo com um
dispositivo movel e alguns outros elementos que ajudam a evidenciar o significado

daquele item (figura 4).

Figura 4: Adaptacdo do SUS para o SUS Pictérico
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Fonte: Adaptado de BAUMGARTNER et al/, 2019.

A adaptacdo desta ferramenta abrangeu um processo de mudanga de linguagem,
convertendo a linguagem verbal escrita do SUS, para a linguagem ndo verbal visual

combinada com a verbal escrita em formato de onomatopeias. Dessa forma, o P-SUS
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pode ser visto como uma escala hibrida que é composta tanto de elementos pictoricos
quanto verbais (onomatopeias e palavras-chave curtas) (BAUMGARTNER e al., 2019).

O SUS Pictorico foi compreendido como uma ferramenta mais motivadora do que
o verbal, mas, a desvantagem ¢ que ele necessita de mais tempo para ser usado. Os autores
aconselham que mais estudos de validacdo sejam realizados com a finalidade de garantir
uma avaliacdo pictdrica confidvel entre fronteiras culturais e linguisticas.

Na busca de uma alternativa para inclusao na avaliagdo da satisfacao Trinta (2020)
realizou um estudo utilizando o SUS traduzido para Braille e ampliado para PDV e
pessoas com baixa visdo e verificou que a maioria dos participantes achou a ferramenta
longa, também afirmaram que sentiram dificuldades na manipulagdo do documento - para
encontrar as questoes ¢ o fluxo de leitura.

Alguns participantes aprovaram a quantidade de opgdes do questionario SUS (10)
outros relataram que as respostas eram “chatas”, porque sempre tinham que ler as mesmas
opgdes. Dois participantes desistiram de terminar de responder o questiondrio e
comentaram que ficaram cansados.

Os participantes avaliaram que o questiondrio SUS avalia bem a satisfacdo com o
produto testado, mas ndo o consideraram muito acessivel para PDV, pois relataram que
muitos deficientes visuais nao sao alfabetizados ou nao tem o costume de ler em Braille,

0 que seria uma barreira ao aplicar esse questionario com essas pessoas (TRINTA, 2020).

b) Avaliacdo da experiéncia através de ferramentas auditivas
e Ferramenta Onomatopeica

A Ferramenta Onomatopeica ¢ um prototipo desenvolvido em 2017 pelo
pesquisador Carlos Henrique Berg, que faz uso de sons em formato de onomatopeias para
identificar emogdes humanas. O propdésito do autor era desenvolver um instrumento que
viabilizasse o publico de pessoas com deficiéncias visuais a indicarem suas emog¢des em
testes de usabilidade.

Para isto, Berg (2017) primeiramente identificou quais sentidos eram similares a
visdo em pessoas com deficiéncias visuais, tendo como resposta a audi¢do e o tato, sendo
a audicao o sentido escolhido para compor a ferramenta. Isto se explica porque o autor
constatou que ferramentas tateis sdo muito restritivas, uma vez que as pessoas com
diferentes habilidades visuais ndo tém bibliotecas de imagens formadas e nao reconhecem

expressdes de rostos (BERG, 2017). Portanto, a op¢do auditiva foi utilizada para o
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prototipo, por exigir também poucos recursos e experiéncia para a aplicagao.

Berg (2017) considerou usar palavras na ferramenta, como ¢ utilizado no Modelo
Circumplexo do Afeto, no entanto, ele considerou que o uso de palavras nao transmitiria
a emog¢ao necessaria. Assim, foi levantada a hipotese de que onomatopeias podem ser
utilizadas para mensurar emogdes em testes de usabilidade.

Desta forma, o protdtipo da Ferramenta Onomatopeica foi desenvolvido tendo
como base 0o EMOCARD, uma ferramenta nao verbal escolhida, segundo critérios do
autor, por ser de facil aplicac@o e analise, ser utilizada em testes de usabilidade, identificar
emocgdes entre outros aspectos. O Emocard ¢ composto de 16 cartdes ilustrados que
representam varios tipos de emogdes, sendo aplicado apos o teste de usabilidade, em que
o usuario pode apontar qual cartdo melhor representa a emogao sentida por ele ao utilizar
aquele produto que estd sendo avaliado (DESMET; OVERBEEKE; TAX, 2001).

Para o prototipo onomatopeico, alguns voluntirios foram selecionados para
sugerirem onomatopeias para cada cartdo ilustrado do Emocard. O quadro 2 apresenta o

resultado destas sugestdes.

Quadro 2: Onomatopeias para cada cartdo ilustrado do Emocard

- o~ 2 N - - / \ p
£ 4 & 2 P It & g
| £ 80
(5] 1 4 5 6 7
-]
z 2 T - £ :
3 g 2 E t P 5 %
= 5 g ] 4 g = =
= = & z S Z £ P
S a 7 a © =
K4 =4
2]
a
aaaah humf oh hm oh 2111 heheh haha
aaaah HUMPF Ooow hmm oh 222 HEHEHE |haha!
aarr humpf oum hmm oh zzzz! hehehe HAHAHA
Aff.../ Grrx. |hunf ouuu hmmm. .. OH! 22222 hehehe hahaha
ah! hunf ow HUM oh! 22222 hehehehe Hahaha!
ahhh hunf! humm ohh hihi Hahaha!!!
ahhhh HUMM ohh hihihi. .. hahaha....

Fonte: Berg (2017)

Essas expressoes foram levadas para o estiidio para serem gravadas e entdo feito
um teste piloto com usudrios PDV. Neste teste, o autor perguntava qual onomatopeia
representava a emocao indicada. Os voluntarios puderam ouvir varias vezes as

onomatopeias até decidirem qual era a mais adequada para cada emogao. As opcdes foram
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gravadas em uma escala do 0 ao 7, para que os participantes pudessem indicar sua escolha
pelo niimero correspondente a onomatopeia escolhida.

Posteriormente, o autor dividiu em dois grupos e executou um teste de usabilidade
para validar a ferramenta, cuja tarefa consistia em buscar alguma noticia sobre pessoas
com deficiéncias visuais.

Foi escolhida uma segunda ferramenta, o Modelo Circumplexo do Afeto, para
comparar as valéncias na utilizagdo do protdtipo onomatopeico. Assim, cada pessoa
avaliava sua experiéncia ora com a Ferramenta Onomatopeica, ora com o Modelo
Circumplexo do Afeto. Para analise dos resultados, Berg (2017) comparou a valéncia das
duas ferramentas e o calculo do x* com finalidade de comparar a similaridade das
respostas.

y? avalia se duas ou mais amostras diferem com relagdo a uma variavel.
As amostras ndo devem ser relacionadas e assim possibilitar verificacdo
se elas diferem do acaso, desenvolvendo um determinado padrdo. Esse
teste verifica se a hipotese de que uma determinada frequéncia de dados
¢ de acordo com uma frequéncia tedrica. (BERG, 2017, p. 102)

Por fim, ap6s a andlise dos resultados dos calculos e das valéncias, o autor
concluiu que as duas ferramentas sdo similares, portanto, respondeu a hipdtese “que
ferramentas de autorrelato com onomatopeias de emog¢des humanas PODEM ser similares
a ferramentas verbais em pessoas com deficiéncia visual. ” (BERG, 2017, p. 103).

Trinta (2020) estudou a ferramenta onomatopeica proposta por Berg (2017) e
verificou que os participantes consideraram esta ferramenta diferente e muito
interessante, afirmaram ter compreendido que as emocdes disponiveis eram
identificaveis. Embora alguns deles terem ficado confusos no inicio, mas depois de algum
tempo também afirmaram que tinham compreendido as onomatopeias.

Ainda de acordo com Trinta (2020), para a maioria dos participantes algumas
opgdes eram muito parecidas, o que confundiu na hora de identificar e que essa
similaridade pode causar diferentes interpretacdes. Alguns participantes acharam que a
ferramenta tinha muitas opgdes (8) o que podia confundir na hora da escolha. Eles
também acharam as onomatopeias “estranhas” ou sem sentido, e que esta ferramenta nao
traduz de forma clara as emogdes sentidas — pois em algumas delas eles ndo conseguiram
identificar o que expressavam.

Consideraram também a ferramenta muito artificial e sem dindmica, ndo
transmitindo uma emo¢ao humana. Por fim, todos os participantes consideraram a

ferramenta bastante acessivel para ser utilizada por PDV, pelo fato de ser auditiva,
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necessitando apenas de algumas modificagdes (TRINTA, 2020).
e Ferramenta Auditiva 3d

A Ferramenta tem formato auditivo 3D binaural, com finalidade de criar uma
escala sonora, uma vez que este formato permite perceber a origem e diregdo da fonte

sonora no espaco.
2.4, Ferramenta Auditiva Binaural (Audio 3d)

A Ferramenta Auditiva 3D, assim como a Onomatopeica, ¢ um prot6tipo resultado
de um estudo académico realizado pela pesquisadora Ana Paula Trinta em 2020. Nesta
pesquisa, a autora faz uso de um formato auditivo 3D binaural, com finalidade de criar
uma escala sonora, uma vez que este formato permite perceber a origem e dire¢do da
fonte sonora no espaco.

O processo de criagdo da Ferramenta 3D seguiu as etapas da metodologia do
Design Participativo, sendo dividido, primeiramente, nas trés etapas conforme Spinuzzi
(2005) expde: exploragao inicial do trabalho, descoberta e prototipagao. Trinta (2020)
acrescentou a ultima etapa com finalidade de testar a ferramenta com usudrios,
nomeando-a de pré-validagao.

A primeira fase metodologica (exploragdo inicial do trabalho), a autora investigou
sobre as principais barreiras encontradas pelas pessoas com deficiéncia em seus
cotidianos. Para isto, foi realizado um encontro em formato de Roda de Conversa,
nomeado Ciranda Inclusiva, com a participagdo de PCD, pessoas envolvidas na causa
da inclusdo e, discentes e docentes da Universidade Federal do Maranhdo. Muitos
participantes tiveram a oportunidade de relatar suas dificuldades e expectativas de
melhorias, tendo como principal queixa a barreira atitudinal e o capacitismo. O primeiro
diz respeito ao preconceito sofrido pelas PCD e as visdes estereotipadas assumidas por
terceiros em relacdo a este publico. A segunda situacdo esta relacionada a corpo-
normatividade, em que as pessoas sdo julgadas por estarem ou ndo adequadas a
determinados padrdes ideais de beleza e capacidade, assim, as PCD sdo tratadas como
incapazes (MELLO, 2016).

Na segunda parte da 1° etapa foram feitas entrevistas com grupos diferentes, sendo
todas PDV (cegos ou com baixa visdo). O primeiro grupo foi formado pelos alunos da

Escola de Cegos do Maranhao (grupo ESCEMA), o segundo é formado pelos estudantes
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do Centro de Ciéncias Sociais da Universidade Federal do Maranhdo (grupo CCSo).
Como resultado das entrevistas, foram identificadas as principais atividades realizadas
pelas PDV, assim como suas principais dificuldades, recursos de acessibilidade utilizados,
tempo de uso e como este publico lida com telas touchscreen.

Na segunda etapa, a Descoberta, foram testadas duas ferramentas de coleta de
dados da satisfacdo e de emogdes por usudrios: o questiondrio SUS — no formato
ampliado, para pessoas com baixa visao e, transcrito para o Braille para os usuarios cegos
— ¢ a Ferramenta Onomatopeica. Trinta (2020) realizou workshops com os dois grupos,
em os usudrios executaram algumas atividades estabelecidas pela pesquisadora em dois
aplicativos. Finalizada as tarefas, os participantes avaliaram a sua experiéncia utilizando
as duas ferramentas.

Como principal resultado desta etapa, os participantes consideraram a Ferramenta
Onomatopeica mais acessivel para pessoas com deficiéncias visuais, por ser no formato
auditivo. No entanto, a maioria ndo conseguiu interpretar as onomatopeias, nem as
compreender como expressoes de emocgdes, considerando-as muito confusas e artificiais.
Entdo, sugeriram que as onomatopeias fossem substituidas por frases, palavras e
expressoes para que as emogoes fossem identificadas com mais facilidade.

Esta consideragdo foi fundamental para a criagdo da Ferramenta Auditiva 3D,
dando inicio a terceira fase, a prototipacdo. A autora, entdo, coletou algumas sugestdes de
frases e expressdes dos voluntarios. Para isto, foi feita a simulacio de algumas situagdes
de satisfacdo e insatisfa¢do no uso de aplicativos (Figura 5) para que os participantes

pudessem sugerir as expressoes que eles utilizariam em cada uma delas, (Figura 6).

Figura 5: Simulagao para coleta de expressoes

Imagine que vocé baixou um aplicativo no seu celular e sera a
primeira vez que vocé vai utiliza-lo e vocé precisa realizar
algumas tarefas usando esse aplicativo. Imagine as seguintes
situagdes:

1) Vocé conseguiu realizar as tarefas com facilidade;

2) Vocé realizou as tarefas, mas teve um pouco de dificuldade;
3) Vocé encontrou muita dificuldade para realizar as tarefas e
desistiu de usar o aplicativo.

Fonte: Trinta (2020)
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Figura 6: Sugestdes coletadas

- Muito bom!
Nossa, Achei péssimo! Ahbh...se1 l4... mcill
M . Nunca mais-l.l;:o i-sso! Mo sei Ok. Incrivel! Nossa!
LU L Neutro = Muito satisfeito
Foi horrivel!! anto faz.
AFF! ODIEI ; s ) .
Tt nfsprertal Mais ou menos... 050! F: perfeito!
im!
L “ Bacana! i muito!
Esperava mais. . 5 .
Tem que melhorar... S atleeltO
. . Achei legal!
Insatisfeito Da para usar...
Funcionou bem!

Muito complicado! »
Foi interessante

Fonte: Trinta (2020)

Ap0s a coleta das sugestdes, a autora as disponibilizou em um questionario online,

para que mais pessoas (com e sem deficiéncia visual) pudessem escolher quais expressoes

melhor expressavam as emog¢des em cada situacdo. O resultado deste questionario foi

formado pelas expressdes mais votadas para cada situagdo, dividindo em 04 modelos (A,

B, C e D) (figura 7) e levados para o estudio de gravacao.

Figura 7: Modelos para a gravagdo

Modelos Expressies
Muito s o Muito
Insatiseito Insatisfeito Neutro Satisfeito Satisfeito
AFF, ODIEI Nio gostei muito Ahh.. Tanto faz... Olha, achei legal! NOSSA! Foi
(respirar fundo) (triste) (lento) (animado) maravilhoso!!
(alio e alegre)
Néo...Achei muito Tsc...Podia ser Ok. Foi interessante UHUUL! Merece
o ruim! melhor (rormal) (animado) nota 101}
(com rango) (desanimado) (muito alegre)
@ Primeira vez e Gltima! : N#o foi bem o que Ahh.. nem bom Valeu a pena, viu! Foi incrive]!
(com raiva) eu esperava nem ruim (cordial) (ofegante)
(iriste) (normal)
@ Nossaa! Péssimo! Ainda tem que Ahh . seild. Acho que vou me Gente! Estou até
(horrorizado) melhorar (entediado) acostumar com isso sem palavras
(reflexivo, (convencido} (empolgado)

Fonte: Trinta (2020)
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A gravagao contou com a participagdo de uma pessoa com deficiéncia visual. Apos
a gravagao, a pesquisadora testou os modelos com participantes PDV. As expressdes mais

votadas formaram a expressdo do protétipo oficial, conforme figura 8:

Figura 8: Prot6tipo oficial

Fonte: Trinta (2020)

Estas expressdes foram novamente levadas para o estudio de gravagdo, onde foi
realizado o processo de espacializacdo do som, que é a transformagdo do som para o
formato 3D binaural.

Vale ressaltar que o formato de dudio binaural s6 ¢ possivel ser utilizado por meio
de fones de ouvido (FARIA, 2005), e no laboratorio em que foi feita a espacializacdo do
som, ndo tinha disponivel um manequim artificial para recriar as formas que as ondas
sonoras chegam a cabeca, nem as suas modificagdes (Head Releated Transfers Functions
— HTRF’s), portanto, o processo de locagdo das fontes sonoras feito por Trinta (2020)
utilizou como referéncia a cabega da propria pesquisadora e do técnico de laboratorio.
Além disso, a sequéncia da escala foi embasada na ordem do plano cartesiano (figura 9)
exposto por Bengault (2000), em que os quadrantes negativos no eixo das abcissas (x)
estdao no lado esquerdo e os positivos no lado direito, logo, a sequéncia do som parte do
lado esquerdo (negativo) para o lado direito (positivo). Da mesma forma, a autora seguiu
a sequéncia do questionario SUS, em que as opcdes negativas estdo do lado esquerdo e

as positivas do lado direito.
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Figura 9: Plano cartesiano

22 quadrante

32 quadrante T 42 quadrante

Fonte: Trinta (2020)

A sequéncia das expressdes que formam a escala da Ferramenta Auditiva 3D foi
entdo esquematizada por Trinta (2020) segundo o distanciamento das fontes sonoras
(figura 10); volume das expressdes (figurall); angulos azimutais (figura 12) e; angulos
de elevacao (figura 13):



Figura 10: Distanciamento da fonte
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Fonte: Trinta (2020)
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Figura 11: Volume das expressoes
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Fonte: Trinta (2020)
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5 I Mutto satisfelto
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Figura 12: Angulos azimutais
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Fonte: Trinta (2020)
Figura 13: Angulos de elevagio
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Legenda

@ Muito insatisfeito

1

2 @ Insatisfeito
3 Neutro

4 Satisfeito
6

@ Muito satisfeito

Fonte: Trinta (2020)

As informagoes técnicas da Ferramenta foram resumidas em uma tabela (tabela

1), contendo todas as referéncias das localizacdes das fontes sonoras:

Tabela 1: Informagdes técnicas da Ferramenta 3D

Distancia
Opcao Expressao Elevacao Azimute
(cm)

01 Nossa! Péssimo! 10 0,0° -135,0°
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02 Nao gostei muito 40 29,2° -41,8°
03 Ahh, tanto faz... 80 -7,2° -0,2°
04 Olha! Achei legal! 40 29,2° 41,7°
Nossa! Foi
05 10 0,0° 135,0°
maravilhoso!

Fonte: Trinta (2020)

Por fim, a autora realizou uma pré-validagdo da Ferramenta Auditiva 3D com 06
participantes, sendo trés PDV e trés videntes. Foram utilizados aplicativos que as pessoas
usavam com pouca frequéncia para os testes com os usuarios, e posteriormente 0s
participantes avaliaram suas experiéncias utilizando a Ferramenta 3D.

Como principal resultado, todos os participantes expuseram que a ferramenta ¢
bastante acessivel para PDV, que as expressdes sdo identificadas com muita facilidade e
que a entonacdo das vozes auxiliou a identificacdo das emogdes. Além disso, a maioria
observou que as fontes sonoras formavam uma escala sonora, que iniciava no lado
esquerdo, com as opgdes negativas e finalizava no lado direito, com as opgdes positivas
(TRINTA, 2020).

No entanto, algumas observacdes foram identificadas na pré-validagdo que
necessitam ser analisadas mais detalhadamente. Por exemplo, no grupo de participantes
videntes uma participante considerou o volume de uma das opgdes muito baixo e outra
nao conseguiu perceber a mudanga das diregdes do som. No grupo de PDV nado houve
nenhum relato de dificuldade. A autora atribui isto ao que foi exposto por Berg (2017),
em que o autor relata que pessoas videntes absorvem a realidade a partir do sentido da
visdo, enquanto pessoas com deficiéncias visuais usam os outros sentidos para perceber
a realidade, incluindo a audi¢do, fazendo com que a percepg¢do auditiva seja maior neste
publico quando comparado as pessoas videntes.

Considerando que esta Ferramenta é bastante relevante para inclusdo de pessoas
com deficiéncias visuais, mas, também € um instrumento disponivel para outros publicos,
¢ importante que seja avaliada por um numero de usudrios mais expressivo, a fim de
compreender se as dificuldades relatadas sdo recorrentes e de que forma podem ser
solucionadas. E, além do teste com mais voluntarios € necessario a verificacao da validade
da Ferramenta e uma forma de fazer essa validacdo ¢ através do coeficiente de Alfa de

Cronbach.
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Desta forma, a presente pesquisa visa contribuir para que a Ferramenta Auditiva
3D possa ser validada e assim, verificar sua confiabilidade com o propdsito de
disponibilizar uma ferramenta para coleta de dados relacionadas a satisfagdo no uso,
permitindo maior participacdo de pessoas com deficiéncias visuais em testes com

usuarios.
2.5. Validacao através do Alfa de Cronbach (o)

Spector (1992) afirma que uma boa escala deve ter boas propriedades
psicométricas, ou seja, que assegurem confiabilidade e validade, que a escala mede de
maneira consistente. Uma maneira de conferir se uma escala ¢ confidvel (tempo) e se
mede o que se propds (validade) € por meio do Alfa de Cronbach.

O coeficiente de Alfa de Cronbach (o) determina a confiabilidade dos
questionarios aplicados, ou seja, sua capacidade de ser consistente. Segundo Maroco e
Garcia-Marques “qualquer referéncia a questdes de confiabilidade (reliability) de uma
medida, gera referéncia ao indice Alfa de Cronbach” (MAROCO; GARCIA-MARQUES,
2006, p. 65).

A confiabilidade de uma medida se refere a capacidade de esta ser consistente. Por
exemplo, se um instrumento de medida sempre proporciona os mesmos resultados
(dados) quando utilizados em alvos estruturalmente iguais, podemos confiar e afirmar
que a medida ¢ confidvel. Porém, dizemos com maior ou menor grau de afirmacao pois
toda medida ¢ sujeita a erro. Dessa forma a confiabilidade observada nos dados torna-se
uma estimativa.

Qualquer medida (X) tida por uma escala ou teste por um individuo, possui sempre
dois elementos aditivos (PASQUALI, 2003): o verdadeiro resultado (score), capacidade,
classificagdo ou medida (1) do objeto e o erro de medida do atributo ou capacidade do

objeto (&x):
X=1+g,

“Erro” ¢ a variabilidade notada no processo de mensuracao de um mesmo objeto.
A auséncia de erro ¢ “consisténcia”. E consisténcia ¢ o termo essencial para determinar o
conceito de confiabilidade (MAROCO; GARCIA-MARQUES, 2006).

Conforme dados encontrados na literatura (NUNNALLY, 1978; MURPHY;
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DAVIDSHOLDER, 1988; NICHOLS, 1999) um bom indice de Alfa de Cronbach
(variando de 0 a 1) deve ser maior que 0,7 (o > 0,7). Entretanto, a > 0,6 ¢ um indice
aceitavel (MAROCO; GARCIAMARQUES, 2006). O Alfa de Cronbach ¢ medido
através da formula o= (quantidade de itens/1 (-) quantidade de itens) x 1 — (soma da
varidncia dos itens/variancia da soma de pontos dos sujeitos). Varios autores, como
Landis e Koch (1977) e George e Mallery (2003) preconizam valores de alfa que

determinam niveis de consisténcia, conforme demonstram as tabelas 2, 3 e 4.

Tabela 2: Nivel de consisténcia segundo valor de alfa

Valor de Alfa de Cronbach

Nivel de Consisténcia

Maior do que 0,8

Quase perfeito

De 0,8 20,61 Substancial

De 0,6 2 0,41 Moderado

De 0,4 20,21 Razoavel
Menor do que 0,21 Pequeno

Fonte: adaptado de Landis e Koch (1977)

Tabela 3: Consisténcia segundo valor de alfa

Valor de Alfa de Cronbach Nivel de Consisténcia
0,90 ou mais Excelente
0,90 a 0,80 Bom
0,79 20,70 Aceitavel
0,69 a 0,60 Questionavel
0,59 a 0,50 Pobre
Menor do que 0,5 Inaceitavel

Fonte: adaptado de George e Mallery (2003)

Tabela 4: Consisténcia segundo valor de alfa

Valor de Alfa de Cronbach Nivel de Consisténcia
Acima de 0,7 Bom
0,7a0,6 Aceitavel
0,59 a0,5 Questionavel
Abaixo de 0,5 Inaceitavel

Fonte: adaptado de Maroco ¢ Garcia-Marques (2006)
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3. METODOS E TECNICAS

3.1. Caracterizacio da pesquisa

A metodologia estd relacionada ao estudo, compreensdo e avaliagdo dos varios
métodos disponiveis para delinear uma pesquisa académica. E uma disciplina que trata
da aplicacdo de procedimentos e técnicas, que processam informag¢des para a construcdo
do conhecimento, cujo objetivo ¢ comprovar a sua validade e utilidade nos dmbitos da
sociedade (PRODANOYV; FREITAS, 2013).

As pesquisas, entdo, adotam caracteristicas de acordo com sua natureza,
metodologia, seus objetivos, abordagem do problema, procedimentos técnicos entre
outras questdes. A figura 14 sintetiza o delineamento proposto nesta pesquisa, de acordo

com 0s objetivos, abordagem do problema e procedimentos técnicos.

Figura 14: Caracterizacdo da pesquisa

Objetivos Abordagem do problema Procedimentos técnicos
Exploratério e Quantitativa e .
- . Experimental
Descritivo qualitativa

Fonte: elaborado pela autora
3.1.1. Quanto aos objetivos

Do ponto de vista dos objetivos, caracterizou-se como exploratdria, pois propoe
maior conhecimento do problema a fim de torna-lo mais compreensivel e, teve como
principal objetivo aperfeicoamento das ideias ou a descoberta de intuigdes. Este tipo de
pesquisa ¢, na maioria dos casos, realizado por meio de levantamento bibliogréafico,
entrevistas com pessoas que tiveram experiéncias praticas com o problema pesquisado e,
analise de exemplos que estimulem a compreensdao. Também se classificou como
descritiva, pois objetiva descrever as caracteristicas de um grupo ou de um fenémeno

(GIL, 2002).
3.1.2.  Quanto a abordagem do problema

A parte quantitativa da pesquisa visou a validagdo do protdtipo desenvolvido.

Nessa abordagem deve-se formular hipoteses e classificar a relagdo entre as variaveis para
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garantir a precisao dos resultados, evitando contradigdes no processo de analise e
interpretacdo (PRODANOV; FREITAS, 2013).

A pesquisa se caracteriza também como qualitativa, pois, nessa abordagem o
pesquisador tem contato direto com o ambiente € com o objeto de estudo. Essa
abordagem, embora ndo exija a comprovagdo de hipdteses, necessita de um quadro

tedrico que direcione a coleta, analise e interpretagao de dados.
3.1.3.  Quanto aos procedimentos técnicos

Em relacdo aos procedimentos técnicos, o estudo caracterizou-se como
experimental, pois, se fundamenta na sele¢do de um objeto de estudo, elegem-se as
varidveis que seriam capazes de modifica-lo, entdo se definem as maneiras de controlar e

observar os efeitos que as varidveis produzem no objeto (PRODANOYV; FREITAS, 2013).
3.2.  Etapas e Procedimentos da Pesquisa

Figura 15: Etapas da pesquisa

sua capacidade de ser consistente. Cronbach satisfagdo considerando

usuarios com deficiéncia visual.

1 1 L}
Etapas : Acdes : Técnicas : Objetivos Especificos
I 1 T
! Conhecer os parlicipantes ¢ I Protocolo de identificagdo dos |
I suas experiéneias com l patticipantes; Entrevista 1
! aplicativos ¢ também suas I semiestruturada para definiro 1
01 | limitagdes com interfaces | aplicativo a ser utilizado e; 1
I digitais em dispositivos moveis; | Realizagdo o teste de 1 Conhecer as opinides sobre a
I Realizar o teste de usabilidade 1 usabilidade com a ferramenta | ferramenta auditiva binaural
I coma ferramenta auditiva 3d. | auditiva 3d . 1 (4udio 3d) desenvolvida ¢ as
| | | impressoes dos participantes;
| | 1
02 I Entrevista aposoteste de | Tntrevistas semiestruturadas |
| usabilidade. | |
| | 1
| | 1
! Aplicagdo da escala de | T — 1 Avaliar o nivel de satisfagdo
03 | satisfagfio (escala de Likert) | UES 1(f11ar10'5f;56 a 1 com a ferramenta de escala
| com os participantes. | erramenita 1 auditiva binaural desenvolvida;
| | 1
| | |
| | 1 s g
I Analisar a interagfio dos usudrios | Andlise dos dados do ! Verililcar ! ex[)e}‘fenlea ‘.10
I com a Ferramenta Auditiva 3d | estionari i 1 usu‘éno com (10[101&)1:!013. visual
04 ) questiondrio aplicado na inferagio com a ferramenta
1 criada. 1 1 oo .
: ' i de escala auditiva binaural,
| | |
1 1 1 Atestar a confiabilidade e a
I Analisar a confiabilidade dos 1 Analise dos dados através do | validade da ferramenta auditiva
05 I questionarios aplicados e medira | coeficiente do Alpha de 1 3d para a avaliagio da
| | 1
| | 1
1 ! '

Fonte: elaborado pela autora

(D) Explicacao da tarefa:
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Foi explicado o que era usabilidade direcionada para o contexto digital, utilizando
smartphones. Foram escolhidos dois aplicativos diferentes, um aplicativo foi o de um
supermercado local e o outro foi um aplicativo de e-commerce. O proposito era que este
teste fosse realizado com aplicativos que os participantes nunca tinham utilizado e que

executassem tarefas que eles nunca tinham realizado.

A proposta inicial era que todos os participantes utilizassem o aplicativo do
supermercado local, mas por nao conseguirem fazer o download do mesmo, foi sugerido

como segunda opg¢do baixar o aplicativo de e-commerce.

A tarefa a ser executada no aplicativo do supermercado era escolher dois produtos
(um de limpeza e um de mercearia) que eles gostariam de comprar com o desconto. No
aplicativo do e-commerce a tarefa era que os participantes colocassem um produto no

carrinho de compras.

Foi explicado aos participantes que apos as tarefas executadas, eles iriam avaliar
a sua intera¢do através da Ferramenta de Audio 3d para coleta de dados emocionais e de
satisfagdo. Depois da realizacdo das tarefas nos aplicativos, cada participante utilizou o
headphone e escutou a Ferramenta 3D. Em seguida a pesquisadora fez a pergunta: Qual
a opc¢do vocé escutou na Ferramenta 3D que vocé achou mais proxima do que sentiu ao
utilizar o aplicativo? Para avaliar o aplicativo utilizado o participante informava qual a
opgao que eles entendiam que estivesse mais proxima da emogao que eles sentiram ao
realizarem a tarefa no aplicativo, indicando assim um nimero que correspondesse a sua
resposta na ferramenta. Eles tinham a liberdade para pedir a repeticio do édudio
(Ferramenta 3D) a qualquer momento e quantas vezes fossem necessarias até que se
sentissem seguros para dar uma resposta concreta. Finalizando esta etapa, foi iniciada a

entrevista semiestruturada sobre o uso da nova Ferramenta.
(IT) Realizacdo da tarefa:

A tarefa foi realizada em 07 momentos diferentes, de acordo com a
disponibilidade dos participantes. Trés participantes realizaram a tarefa usando o
aplicativo do supermercado local e os outros 4 participantes realizaram a tarefa no

aplicativo do e-commerce (figuras 16 e 17).
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Figura 16: Participante realizando a tarefa no aplicativo do e-commerce

Fonte: elaborado pela autora

Figura 17: Participante realizando a tarefa no aplicativo do supermercado local

Fonte: elaborado pela autora

Na figura 18 estdo as etapas de cada uma das tarefas realizadas pelos participantes

nos dois aplicativos.
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Figura 18: Etapas da realizacao das tarefas

App do supermercado App do supermercado

Etapas App do e-commerce

mais proximo I

| I I
I (cadastro) | (selecdio de produtos)
1 1 I
I I I
! : ! Abrir App: I .
01 : Baixar App : i e : Baixar App
I I I
! Abrir App: ! : I Abrir App:
02 I T a0 5 1 Adicionar “1° produto™ I G sl 55
i Ir para “Cadastro : , Ir para “Buscar produto
I I I
l I I
P vV
03 I TIngerir: “nome ¢ CPT” | Selecionar “voltar” I ki
1 1 1 samsung
| I I
I I I
3 ; Seleci ;i ici
04 ! Inserir: “telefone ¢ e-mail”! a Belegiomis 5 1 Adlclqnar a0
1 1 outros departamentos I carrinho
| | I
I I I
05 : Concordar com os lermos : Selecionar “limpeza” :
I I I
I I I
I I I
06 I Selecionar a cidade | Adicionar “1° produto” |
I | I
| | I
I . I I
07 | Selecionar o supermercado | 1
I mais proximo I I
I I I
I . I I
08 | Selecionar o supermercado | |
I I

Fonte: elaborado pela autora

Ap0s as tarefas, os participantes foram convidados a avaliar a sua satisfacdo na
interacdo com o aplicativo utilizado por meio de Ferramenta Auditiva 3D. Depois, os
usudrios foram entrevistados pela pesquisadora, para que pudessem relatar as suas

impressdes a respeito desta Ferramenta.

Estas impressdes foram coletadas por meio de uma entrevista semiestruturada
(Apéndice E), uma vez que o objetivo era obter o feedback mais elaborado dos

participantes.
(I1I) Utilizagdo da Ferramenta de Audio 3D

A Ferramenta Auditiva 3D foi utilizada ap6s as tarefas nos aplicativos. Por se
tratar de uma ferramenta auditiva, ndo houve necessidade de nenhuma adaptagdo. Todos

os participantes fizeram uso da mesma maneira (figuras 19 e 20).



Figura 19: Participante do ESCEMA utilizando a Ferramenta Auditiva 3D

Fonte: elaborado pela autora
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Figura 20: Participante da UFMA utilizando a Ferramenta Auditiva 3D

Fonte: elaborado pela autora

3.3. Questoes éticas

A presente pesquisa, por envolver pessoas, foi elaborada com a devida precaugio
para manter a integridade do participante. Os sujeitos foram esclarecidos dos termos,
riscos e beneficios da pesquisa por meio do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
— TCLE. Por se tratar de pessoas com deficiéncias visuais, o termo foi lido e explicado
na presenga dos participantes e, em seguida o (a) participante consentiu a sua participagdo
por gravacdo em d4udio. Apds o consentimento na realizagdo da pesquisa, foram
explicados os procedimentos e técnicas realizadas em cada fase do estudo antes da
execucdo das tarefas, para que possiveis duvidas fossem esclarecidas.

As imagens e gravagdes foram utilizadas para analise dos dados coletados e
mantidas em sigilo. Todo acervo foi utilizado apenas para fins de estudo, mantendo a

confidencialidade das informagdes obtidas.
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3.4. Sujeitos da pesquisa

Os sujeitos da pesquisa foram divididos em 03 (trés) grupos definidos como
“grupo ESCEMA”, “grupo UFMA”, “grupo ASDEVIMA” e uma pessoa sem grupo.

O grupo ESCEMA ¢ formado por voluntarios da Escola de Cegos do Maranhao,
localizada no Bairro do Bequimao, Travessa 25, que oferece educacdo da alfabetizacdo
ao 9° ano, para criangas, jovens e adultos.

O grupo UFMA ¢ formado por estudantes de diversos cursos da Universidade
Federal do Maranhao, localizado no Campus Dom Delgado, bairro do Bacanga.

O grupo ASDEVIMA formado por voluntdrios da Associagdo de Deficientes
Visuais do Maranhao, localizado no Bairro do Bequimao, Rua 22, S/N, QDA 41, que
oferece o servico de Confeccao de Cardépios em Braille para Cegos e Pessoas com Baixa
Visdo e também sinalizagdo em Braille para Casas de Shows, Eventos, Restaurantes,
Bares, Shoppings, Lanchonetes e outros locais publicos frequentados por pessoas com

deficiéncia visual.
3.4.1. Recrutamento dos participantes

Para a selecdo dos participantes a pesquisadora entrou em contato com os
voluntérios da pesquisa através de ligagdes e mensagens no aplicativo Whatsapp. Foram
recrutados 07 (sete) voluntarios para a pesquisa.

Marconi e Lakatos (2002, p. 96) destacam a importancia do contato inicial com
os voluntarios de pesquisa para que se sintam a vontade e dispostos a colaborar.

O pesquisador deve entrar em contato com o informante e estabelecer
desde o primeiro momento, uma conversa amistosa, explicando a
finalidade da pesquisa, seu objeto, relevancia e ressaltar a necessidade
da colaboragdo. E importante manter a confiangca do entrevistado,
assegurando-lhe o carater confidencial de suas informagoes
(MARCONI E LAKATOS, 2002, P. 96).

Uma vez selecionados os sete participantes, marcou-se um horario propicio tanto

para os participantes quanto para a pesquisadora no local acordado também por ambos.
3.4.2. Critério de selecao dos participantes

Como critério de participacdo, todos os participantes deveriam ser maiores de
idade, possuir deficiéncia visual grave nos dois olhos (baixa visdo ou cegueira); € ndo

possuir deficiéncia auditiva. A participacao de todos os sujeitos da pesquisa foi voluntaria.

3.4.3. Tamanho da amostra
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Tullis e Albert (2008) sugerem para testes de usabilidade uma quantidade de
participantes que varia de 4 a 10 pessoas. Embora nesta pesquisa nao tenha sido feito o
teste de usabilidade de forma integral — uma vez que apenas a métrica da satisfacdo foi
mensurada — optou-se por levar em consideragdo esta quantidade minima de participantes.

No primeiro grupo, 0 ESCEMA, foi recrutado 01 (um) voluntéario para colaborar
com o trabalho. No segundo grupo, o UFMA, 03 (trés) estudantes aceitaram participar da
pesquisa. No terceiro grupo, da ASDEVIMA, 02 (duas) pessoas participaram da pesquisa
e 1 (uma) pessoa sem grupo participou da pesquisa.

O total de participantes foi de 07 (sete) pessoas, nao havendo critério de exclusdo

quanto ao género, idade ou area de conhecimento.

3.5. Materiais

3.5.1. Protocolos e equipamentos

A) Etapa 01: Aplicag@o do protocolo de identificagdo dos participantes e do teste
de usabilidade com a Ferramenta Auditiva 3D;

* TCLE — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (Apéndice B);

= Protocolo de Identificagdo dos Participantes (APENDICE C)

= Entrevista semiestruturada (Apéndice D);

* Headphones;

= Celular para a grava¢do em audio (Xiomi Redmi note 8);,

= Celular para registro fotografico ¢ video (Iphone SE);

= Notebook Dell para reprodug¢do do 4udio;

» Alcool em gel;

* Face shield (protetor facial);

= Mascara;

* luvas de latex;

= Caderno para anotagdes;

= Celulares (marcas variadas) de uso pessoal dos participantes.

B) Etapa 02: Aplicacdo da escala de satisfagdo (escala Likert)

* Questionario sobre a Ferramenta 3d (Apéndice E);

* Questionario sobre a Ferramenta 3d adaptado para escala de Likert (Apéndice
F);

= Celular para registro fotografico (Ilphone SE);

» Notebook Dell;
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= Caderno para anotagdes.

C) Etapa 03: Coleta e analise de dados;

= Notebook Dell;

= Celular para a gravagdo em audio (Xiomi Redmi note §8);,
= Celular para registro fotografico (I[phone SE);

= Caderno para anotacdes.

D) Etapa 04: Analise dos dados.

= Notebook Dell;

» Microsoft Excel,

* Celular com as gravagdes em audio (Xiomi Redmi note §8);
* Celular com os registros fotograficos (Iphone SE);

= Caderno para anotagdes.

E) Etapa 05: Validagao através do Alfa de Cronbach

= Microsoft Excel,

* Dados (alfa de Cronbach) (Apéndice G)

= Caderno para anotacdes.
3.5.2. Local da pesquisa

A pesquisa foi realizada em ambientes diferentes e os encontros foram marcados
nos lugares indicados por cada participante. Trés voluntarios preferiram suas proprias
residéncias para coleta dos dados. Outros trés nos proprios locais de trabalho (ESCEMA
E ASDEVIMA) e um voluntario marcou em um dos shoppings da cidade.

Na ESCEMA foi disponibilizado a biblioteca, por ser um ambiente mais espacoso,
visto que as salas de aula estavam ocupadas. A estrutura conta com prateleiras de livros,

mesas e cadeiras (figura 21).
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Figura 21: Biblioteca ESCEMA

Fonte: elaborado pela autora
Na residéncia de um dos participantes da pesquisa. A estrutura conta com sofa,

mesa e cadeira (figura 22).

Figura 22: Residéncia de um dos participantes

Fonte: elaborado pela autora
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Na praga de alimentagdo de um shopping da cidade escolhido pelo participante. A

estrutura conta com mesas e cadeiras (figura 23).

Figura 23: Praga de alimenta¢do de um shopping
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Fonte: elaborado pela autora

Na ASDEVIMA foi disponibilizado na primeira entrevista a sala de informatica,
e na segunda entrevista feita no local foi disponibilizado o saldo por ser um ambiente
mais espagoso, visto que a sala de informatica estava fechada para manutencao (figura

24).
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Figura 24: Salao ASDEVIMA

Fonte: elaborado pela autora
3.6. Entrevistas

As entrevistas foram realizadas exclusivamente com pessoas com deficiéncias
visuais. Foram realizadas no total 07 (sete) entrevistas, em 07 (sete) momentos diferentes,

conforme a figura 25:

Figura 25: Distribuicao das entrevistas

Lugar de realizacio

Encontros ! N° participantes ! Grupo ! i
| P P | p | das entrevistas
I 1 I
1 1 |
1 1 |
01 | 01 \ ESCEMA | ESCEMA
l 1 |
l 1 |
1 1 |
02 1 01 | UFMA | RESIDENCIA DO ENTREVISTADO
l 1 |
I I |
I 1 |
03 1 01 1 SEM GRUPO | RESIDENCIA DO ENTREVISTADO
l 1 |
l 1 |
| 1 |
04 : 01 : UFMA : RESIDENCIA DO ENTREVISTADO
l 1 |
1 1 |
1 1 |
05 i 01 i UFMA i SHOPPING
l 1 |
1 1 |
1 1 |
06 ! 01 ! ASDEVIMA ! ASDEVIMA
1 1 |
1 1 |
1 1 |
07 : 01 : ASDEVIMA : ASDEVIMA

Fonte: elaborado pela autora
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3.7. Analise de dados

Na etapa 1 todos os dudios do TCLE foram escutados e feita a analise se todos os
participantes consentiram com a participacao na pesquisa. Depois para fazer a analise dos
protocolos de identificacdo dos participantes, a pesquisadora fez uma tabela com os dados

gerais e os dados relacionados as deficiéncias para geracdo dos graficos da pesquisa.

Na etapa 2, também foi feita uma tabela das entrevistas sobre a interacao dos

participantes com as interfaces digitais, facilitando assim a analise das mesmas.

Na etapa 3 foi realizado o teste com usudrios, onde aplicou-se um questionario
sobre a Ferramenta 3D, esse mesmo questionario foi aplicado também na escala de Likert
para avaliar o nivel de satisfacdo e as impressdes dos participantes com a Ferramenta.

Essas respostas foram tabuladas e reservadas para utilizagdo posterior (para validacdo).

Na etapa 4 foram analisadas as interagdes dos usudrios com a Ferramenta 3D
criada, analisando todas as informagdes coletadas nas entrevistas, todos os protocolos,
questiondrios e gravagdes em audio. Verificando assim, a experiéncia do usuario com

deficiéncia visual na interagdo com a Ferramenta Auditiva 3D.

Na Etapa 5 para validar a confiabilidade dos questionarios aplicados e medir a
capacidade da Ferramenta 3D ser consistente ou ndo, foi feita a analise dos dados através
do coeficiente do Alfa de Cronbach. Foi aplicado um questionario junto aos participantes
com algumas perguntas sobre a Ferramenta 3D com pontuagdo que variavade 1 a 5, onde
o numero 1 (discordo totalmente) estava relacionado a alta insatisfagdo do participante
com a Ferramenta e o nimero 5 (concordo totalmente) estava relacionado a alta satisfagao
com a Ferramenta. A escala de pontuagdo deve ser crescente e quanto mais favoravel ao

que esta sendo avaliado maior serd a pontuagao.

O calculo foi obtido a partir da formula a=qt. itens/ (qt. itens-1) *[1- (soma da
var dos itens/var das soma dos pontos dos sujeitos) ], através de estatistica. Para isso
foi utilizado o software Microsoft Excel 2019 e também foi utilizado o célculo de Alfa de

Cronbach que valida a Ferramenta 3D, conforme mostra a figura 26 abaixo.
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Figura 26: Férmula para calculo do Alfa de Cronbach

gt. itens : Soma da VAR dos itens
a= — |1-

qt. itens - 1 VAR das somas dos pontos dos sujeitos

Fonte: elaborado pela autora.
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4. RESULTADOS E DISCUSSOES
4.1. Analise das entrevistas

4.1.1. Caracterizacao dos participantes

O total de participantes foram 07 (sete), sendo maior o nimero de homens, com
cinco participantes e, duas mulheres. A faixa etaria variou de 18 a 45 anos. Dos sete
participantes trés eram estudantes e quatro trabalhavam. Em relagdo ao estado civil, cinco

se declararam solteiros, um divorciado € um casado.

Em relagdo a deficiéncia, 04 (quatro) declararam-se cegos — sendo um congénito
e trés adquiridos — e 03 (trés) declararam-se baixa visdo — sendo dois congénitos € um
adquirido. Seis dos sete participantes afirmaram ser alfabetizados em Braille e saber fazer
leitura com esta técnica. A figura 27 mostra a representagdo grafica do perfil dos

participantes.
Figura 27: Representagdo grafica do perfil dos participantes

Género Faixa Etaria Estado Civil

i o

Homens Mulheres 18-25 anos 26-35 anos Casado Solteiro
36-45 anos Divorciado

Deficiéncia Visual Alfabetizacao

6

Cegueira Baixa Visao Leitura em Braille
Sem alfabetizacéo

Fonte: elaborado pela autora

4.1.2. Resultados das entrevistas dos participantes
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A entrevista feita com os participantes foi utilizada para entender como ocorre a
interacdo deles com o smartphone e quais a principais atividades realizadas. Os principais

resultados relacionados a entrevista estdo sintetizados na figura 28:

Figura 28: Sintetizacao dos resultados

Principais recursos
de acessibilidade

Principais atividades

. Consideracdes Gerais
realizadas

Tempo de uso

Usudrios cegos: leitor

Ligagdes e redes sociais
de telas; £ay

(Whatsapp, Facebook,
Instagram, Youtube),
Pesquisa no Google;

Servicos Bancarios; Radio TV,

Fazcm utilizagdo de outros
aparclhos com interfaces
digitais (tablets c computadores
desktop);

No minimo 4 anos
Baixa Visfo: ampliagio
da fonte e zoom nas
imagens

Principais
barreiras

Os usudarios cegos € 0s usuarios
de baixa visfio afirmam que
para alguns novos aplicativos
e servigos bancarios necessitam
de ajuda. T também, quando
utilizam cclulares novos
neeessitam
dc ajuda para ativar a
acessibilidade no aparclho,

Tela Touchscreen

!
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
!
|
: Autonomia
I

|

|

|

Usudrios cegos: auséncia lFazem uso de [orma
de descrigdo das imagens; | independente; necessitam
auséncia de feedback. 1 da ajuda de terceiros apenas
' no uso de novos celulares
Baixa Visao: fontcs das : ou aplicativos ou para
letras pequenas. | realizar servigos bancarios.
\

(Js usudrios cegos e com
baixa visio declararam que nio
sentem dificuldade cm
usar smariphones com
telas touchscreen.

Fonte: elaborado pela autora
4.1.3. Discussdes dos resultados das entrevistas

As entrevistas possibilitaram entender como as pessoas com deficiéncia visual
interagem com os smartphones, quais as plataformas digitais que mais utilizam, também,
quais suas dificuldades e processo de aprendizagem. Pode-se notar que as pessoas com
deficiéncia visual tém experiéncia com a utilizacao desses dispositivos e ja os utilizam ha
bastante tempo, corroborando com o que Filho; Santos (2015) abordam sobre estas

pessoas terem cada vez mais acesso ao mundo digital.

Além da utilizacdo de smartphones, o uso de outros dispositivos também foi
destacado - como computadores e tablets — para uso de trabalhos académicos, ou
escolares e para o trabalho, j4 que requer mais agilidade para digitacdo e tém uma
interface maior. Os smartphones sao mais usados para redes sociais, pesquisas no google,

noticias e alguns também afirmaram utilizar para servigos bancarios.

Das dificuldades identificadas pelos participantes estdo algumas barreiras com o
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leitor de telas e o feedback do sistema. Em relacdo ao leitor de telas, a reclamacao foi o
fato de nao fazer a descricao de imagens, o que os impossibilita de ter acesso ao que esta
sendo apresentado. Em relacdo ao feedback, compreende tanto a falta quando a
dificuldade de entendimento. De acordo com Goss (2015) muitos problemas sio
identificados na leitura das interfaces, que ndo sdo desenvolvidas dentro de padrdes de
acessibilidade necessarios para a interagdo das pessoas com deficiéncias visuais. Esta
falta de acessibilidade pode ser superada acompanhando as boas técnicas de programacao
no desenvolvimento de aplicativos, que podem possibilitar a leitura de forma correta dos
elementos graficos pelos leitores de telas (DAMASCENO; BRAGA; MENACHALCO,
2017).

A outra dificuldade abordada pelos participantes foi o feedback. A falta de resposta
do sistema deixa os usuarios confusos sobre seu status, ampliando o tempo de realizagao
das tarefas, ou até impossibilitando os usuérios de finalizé-las. Essa falta de feedback
pode ser vista como um problema de usabilidade, que abrange a¢des que deixam o usuario
sem dire¢do e que impossibilitam o término da tarefa (TULLIS; ALBERT, 2008). Entao,
o mais adequado ¢ que o sistema ofereca as respostas necessarias para que 0s uUsuarios

possam continuar com as suas atividades.

Outra dificuldade levantada foi em relacdo a aprendizagem do sistema, ainda que
tenham assegurado que precisaram de ajuda de terceiros no comeco, todos afirmaram que
atualmente interagem de maneira independente, menos em alguns casos, como novos

aplicativos ou ajuda com operacdes bancérias, como relatado por alguns participantes.
Por fim, todos afirmaram que ndo tinham problemas com as telas touchscreen.

Esta etapa foi essencial para entender como as pessoas com deficiéncias visuais
interagem com smartphones. Dentre os relatos apresentados, foram de suma importancia
os comentarios tecidos em relacao as dificuldades encontradas durante a utilizagao desses
dispositivos. E que as pessoas com deficiéncias visuais ainda enfrentam varios problemas
de usabilidade, que afetam de forma direta o desempenho na realizagdo das tarefas, ou
seja, as métricas de usabilidade: eficacia, eficiéncia e satisfacdo, definidas por Nielsen

(1994) e demais autores.

4.1.4. Resultados da Ferramenta de Audio 3D
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Cada participante escutou a Ferramenta e, em seguida informou qual opg¢ao eles
entendiam que estava mais proxima da emog¢do sentida ao realizar a tarefa no aplicativo
do supermercado ou no aplicativo do e-commerce. Alguns participantes pediram para
repetir o dudio, pelo menos duas vezes, para entdo confirmarem suas escolhas. A tabela 5
mostra a quantidade de vezes que cada um repetiu e a indicacdo da opcao escolhida. A

figura 29 mostra quais sdo as emocdes das opc¢des de escolha da Ferramenta 3D.

Tabela 5: Uso da Ferramenta Auditiva 3D

Participantes Grupo Repeticdes Emocio indicada
1 ESCEMA 2 5
2 UFMA 1 1
3 Sem grupo 1 2
4 UFMA 2 1
5 UFMA 1 1
6 ASDEVIMA 1 4
7 ASDEVIMA 1 4

Fonte: elaborado pela autora

Figura 29: Emogdes da Ferramenta 3D

(\ Ahh, tanto
\_) faz! )

Nio gostei
muito!

Olha, achei
legal!

Nossal
Péssimo!

Nossa! Foi)

maravilhoso!

EMOCOES DA
FERRAMENTA 3D

Fonte: elaborado pela autora
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Sete pessoas com deficiéncia visual foram convidadas a participar desta etapa da
pesquisa. 04 pessoas com cegueira total e 03 com baixa visdo. Quatro delas ndo
conseguiram fazer o download do aplicativo do supermercado local, logo utilizaram o
aplicativo do e-commerce, realizando a mesma tarefa descrita na figura 18 (Etapas da

realizacdo das tarefas).

Apoés executarem as tarefas, os participantes foram convidados a avaliar a sua
satisfagdo usando a Ferramenta 3D. Cada participante escutou a Ferramenta através de
um headphone e, em seguida informou qual opc¢do eles entendiam que estava mais
proxima da emogdo sentida ao efetuarem a tarefa no aplicativo do supermercado e no

aplicativo do e-commerce.

A Ferramenta possui 05 (cinco) opgdes para escolha que vai do lado esquerdo
(negativo) para o direito (positivo). A opcdo 01 corresponde a: Nossa! Péssimo!; a opgao
02 corresponde a: Nao gostei muito!; a opgdo 03 corresponde a: Ah, tanto faz!; a opgao
04 corresponde a: Olha, achei legal!; e por ultimo a opcdo 05 que corresponde a: Nossa!

Foi maravilhoso!

Figura 30: Sintetizagdo das entrevistas da Ferramenta 3D

Consideracdes Gerais
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,
I
I
I . .
| Considerada suficiente pela
gOStHI‘dII.’l da Ferramenta 3D peyceberam a Ferramenta
|
I
I
I
I
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Fonte: elaborado pela autora

Todos os participantes indicaram satisfagdo pela Ferramenta 3D e a consideraram
muito boa e interessante. A maioria dos participantes conseguiram identificar as emogdes

da Ferramenta. Apenas um participante achou que a Ferramenta ndo traduzia as emogoes,
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pois achou um pouco artificial, enquanto outros participantes afirmaram ter
compreendido as expressdes e que se tratavam de emogdes compreensiveis e

1dentificaveis.

Quando questionadas sobre a percep¢do da mudanga da dire¢do e do volume do
som, a maioria dos participantes afirmou que ficou muito clara a variacdo do
direcionamento da fonte sonora e do volume e que isto auxiliou na escolha das suas
opgoes, pois enfatiza as diferengas entre as expressoes. Isto reflete o que foi perguntado
em seguida, se elas conseguiam entender esta ferramenta auditiva como uma escala, e a
maioria também afirmou que sim, precisamente em razao dessas variagdes de volume e
dire¢dao do som, assumindo que o lado direito enfatizava as opgdes positivas e o ladro
esquerdo as negativas. Apenas duas pessoas ndo perceberam essas mudangas. As mesmas
pessoas que ndo conseguiram identificar as mudangas na dire¢do e no volume do som,

ndo perceberam a Ferramenta como uma escala.

Em relacdo a quantidade de alternativas, a maioria considerou cinco opgdes
adequadas, apenas dois participantes discordaram, um achou que precisaria de mais

opgoes (até 10) e outro achou que deveria ter menos opgdes (3).

Todos os participantes afirmaram que a Ferramenta 3D ¢ bastante acessivel para

pessoas com deficiéncia visual, pelo fato de ser auditiva.
4.1.5. Resultado da Avaliagdo dos aplicativos

O propésito do teste com os usuarios era que fosse realizado em aplicativos que
os participantes nunca tivessem utilizado. Os aplicativos escolhidos foram o de um
supermercado local e outro de um e-commerce. A tarefa a ser executada no aplicativo do
supermercado foi colocar dois produtos na lista de compras (um de mercearia e outro de
limpeza) e no aplicativo de e-commerce foi colocar um produto no carrinho de compras,
logo depois os participantes avaliavam a sua interacao através da Ferramenta 3D. A figura

31 abaixo mostra o resultado da avalia¢ao dos aplicativos.
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Figura 31: Resultado da avaliacao dos aplicativos
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Fonte: elaborado pela autora.

A tarefa foi realizada com 07 voluntarios diferentes e em 07 momentos diferentes,
de acordo com a disponibilidade dos participantes. Dos sete participantes, quatro
realizaram a tarefa utilizando o aplicativo de e-commerce ¢ os outros trés realizaram a
tarefa utilizando o aplicativo do supermercado local. Nesta etapa foram coletados os

relatos verbais acerca do teste com os aplicativos.

Logo ap0s escutarem as expressdes da Ferramenta 3D, os participantes indicavam
qual das cinco opgdes eles consideravam que estava mais proxima a emogao sentida no

decorrer da realizacdo da tarefa, avaliando assim os aplicativos.

Um dos quatro participantes que utilizaram o aplicativo de e-commerce ficou
satisfeito, escolheu a op¢ao 5 (Nossa! Foi maravilhoso!), outro achou o aplicativo apenas

legal (op¢do 4), enquanto os outros dois participantes que fizeram o teste com o mesmo
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aplicativo ndo ficaram tdo satisfeitos, um achou péssimo (op¢ao 1) e o outro nao gostou
muito (opgdo 2). E, dos trés participantes que fizeram o teste com o aplicativo do

supermercado, um achou legal (op¢ao 4) e os outros dois acharam péssimo (op¢do 1).

Os participantes que realizaram o teste com o aplicativo do e-commerce
encontraram dificuldade de colocar o produto no carrinho (acharam que a op¢do ““ colocar
no carrinho” fica muito embaixo na pagina, o que pode gerar desisténcia da compra por
nao encontrar de imediato) e outra dificuldade que relataram também foi que o aplicativo

ndo possuia descrigdo das imagens.
Figura 32 — Print da tela do aplicativo do e-commerce.
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Fonte: elaborada pela autora.
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Quanto ao aplicativo do supermercado local, os participantes relataram que
deveria ter mais acessibilidade, que as imagens ndo tém descri¢do e que € cansativo
encontrar um produto, pois quando clica nos departamentos para ver os descontos, existe
muita informacao antes de saber o essencial, como por exemplo, qual € o produto e quanto
custa. Em vez disso a ordem de leitura com o leitor de tela ¢: (1) data e hora de até quando
os produtos estardo com descontos (antes de cada produto essa informacao aparece,
tornando-a repetitiva); (2) limite de quantos produtos pode-se ter o desconto; (3) preco
do produto; (4) qual é o produto com desconto; (5) a opgdo “eu quero” para colocar o

produto na lista de descontos.

Figura 33 - Print da tela do aplicativo do supermercado local.
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Fonte: elaborada pela autora.

A maioria dos participantes achou que os aplicativos ndo eram acessiveis para
pessoas com deficiéncia visual, pois acharam dificil identificar elementos na interface, o
que pode impedir o usudrio de prosseguir nas tarefas. Assim como Filho e Santos (2015)
afirmam que isto acontece, porque, algumas vezes sites e aplicativos ndo seguem os
padrdes de acessibilidade, fazendo produtos digitais inteligiveis ao leitor de telas (FILHO;

SANTOS, 2015).
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Enquanto os voluntarios executavam as tarefas nos aplicativos a pesquisadora
observou que a maioria deles teve dificuldade em realizd-las, demorando bastante para
finalizar o processo. Isso ocorreu devido aos problemas ja relatados anteriormente. Entao,
as emogdes que os participantes relataram que sentiram ao utilizar os aplicativos
realmente € compativel com as observagdes feitas pela pesquisadora, mostrando que

foram sinceros em suas respostas e que entenderam a Ferramenta 3D.

Esta fase foi de suma importancia para a pesquisa, visto que a partir dos relatos
foram identificados os problemas encontrados e, principalmente, sugestdes dos

participantes para melhoria dos aplicativos.
4.2.Valida¢ao da ferramenta através do coeficiente do Alfa de Cronbach

Foi aplicado um questiondrio junto aos participantes com algumas perguntas sobre
a Ferramenta 3D com pontuagdo que variava de 1 a 5, onde o niimero 1 (discordo
totalmente) estava relacionado a alta insatisfagdo do participante com a Ferramenta e o

numero 5 (concordo totalmente) estava relacionado a alta satisfagdo com a Ferramenta

(Apéndice F, p. 104).

A escala de pontuagao (figura 34) deve ser crescente e quanto mais favoravel ao

que esta sendo avaliado maior sera a pontuagao.

Figura 34: Escala de pontuagdo do questionario

Discordo Discordo Nio concordo Concordo Concordo
Totalmente Parcialmente nem discordo parcialmente Totalmente

Fonte: elaborado pela autora

A Ferramenta 3D foi validada a partir do resultado obtido do Alfa de Cronbach.
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O calculo foi obtido a partir da formula a=qt. itens/ (qt. itens-1) *[1- (soma da
var dos itens/var das soma dos pontos dos sujeitos) |, conforme ilustra a figura 35 (ver

dados para calculo no apéndice G).

Figura 35: Calculo de alfa de Cronbach que valida a Ferramenta 3D

gt. itens 1 Soma da VAR dos itens
a= — | 1-
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a= 1,1 x 0,585

\ 4

a=0,6435 (=0,65)

Fonte: elaborado pela autora

Como Spector (1992) afirma, uma boa escala deve assegurar confiabilidade e
consisténcia, e uma maneira de conferir se uma escala ¢ confidvel e se mede o que se
propds ¢ através do Alfa de Cronbach. Conforme dados encontrados na literatura um bom
indice de Alfa de Cronbach deve ser maior que 0,7 (a > 0,7). Entretanto, o > 0,6 ¢ um

indice aceitavel (MAROCO; GARCIAMARQUES, 2006).

Assim, como resultado, o calculo apresentou a=0,65, que determina a
confiabilidade aceitavel segundo Maroco e Garcia-Marques (2006), ou seja, a Ferramenta

3D é considerada consistente.
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4.3. Analise geral da Ferramenta Auditiva 3D e discussdo dos resultados

No desenvolvimento da Ferramenta 3D ndo foi considerado o uso das palavras de
forma literal para representar as emogdes, como por exemplo, utilizar a palavra “feliz”
para representar a emog¢do da felicidade. Mas buscou-se identificar expressdes que
pudessem representar emogdes. E na validagdo da ferramenta com os participantes, todos

conseguiram identificar as emocoes.

Em relagdo a quantidade de alternativas da Ferramenta optou-se por usar 05
opgodes de emogdes, baseando-se na mesma quantidade de opc¢des da Escala Likert do
SUS, com o intuito de tornar a ferramenta agil. Como resultado, a maioria dos
participantes considerou a quantidade suficiente, apenas uma pessoa achou que a

Ferramenta precisaria ter mais opgcdes e outra pessoa que deveria ter menos opgoes.

A etapa da validacdo da Ferramenta 3D ocorreu em lugares diferentes, duas na
ESCEMA, duas na ASDEVIMA, uma na praga de alimentagdo de um shopping e as
demais nas respectivas casas dos participantes. Nesta etapa, foram aplicados
questionarios acerca da interagdo dos participantes com a Ferramenta 3D e estas respostas
foram de extrema importancia para a pesquisa, pois comunicam como se deu a

experiéncia do uso dos voluntérios (TULLIS; ALBERT, 2008).

Participaram da pesquisa 07 (sete) pessoas com deficiéncia visual. Considerando
que a satisfacdo estd relacionada ao que o usuario pensa ou sente ao usar o produto e,
equivale ao quao prazerosa foi a interagdo (TULLIS; ALBERT, 2008; NIELSEN, 1994)
conclui-se entdo, partindo das respostas dos participantes, que a experiéncia com a
Ferramenta 3D foi muito satisfatoria, pois a impressdo geral foi bastante positiva. Todos

os participantes aprovaram a Ferramenta e salientaram que ¢ facil de utilizar e entender.

Os participantes também destacaram que o uso das expressdes € a entonacao
deixaram as opg¢des mais claras, facilitando na escolha rapida da alternativa equivalente
ao que tinham sentido ao realizar a tarefa. A enumeracao das alternativas foi outro recurso
que facilitou a identificacdo das expressdes, em que os participantes indicavam o nimero

da expressdo que tinha escolhido ¢ a pesquisadora anotava esta opgao.

A facilidade de entendimento dos participantes foi notavel pela pesquisadora,

embora esses dados ndo tenham sido coletados e analisados estatisticamente,
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principalmente pela baixa quantidade de pedidos de repeti¢des do audio e pela rapidez da
resposta na escolha. Somente duas pessoas pediram para repetir, todos os outros
escutaram apenas uma vez e ja fizeram a escolha da opc¢ao. Observou-se também que ndo

teve confusdo na escolha das alternativas.

Os participantes elogiaram bastante a utilizagdo do dudio 3D na Ferramenta,
relataram que isso possibilitou que eles entendessem melhor as opgdes. Apenas duas
pessoas nao perceberam a variagdo da direcdo e do volume do som. E, em relagdo as
posicdes das expressdes, elas foram organizadas seguindo a logica das coordenadas
polares (negativo do lado esquerdo e positivo do lado direito) (BENGAULT, 2000) e
também da sequéncia do SUS (discordo totalmente do lado esquerdo e concordo
totalmente do lado direito) (BROOKE, 1996). Este ordenamento buscou evidenciar que
a Ferramenta se trata de uma escala sonora, que parte do lado esquerdo (negativo) para o

lado direito (positivo).

Com excecao de dois participantes que ndo notaram a mudanga na dire¢do do som,
os outros conseguiram identificar esta mudanga, em que as expressdes negativas se
encontram no lado esquerdo e as positivas no lado direito. Este entendimento foi
fundamental, pois ficou notavel que a Ferramenta 3D foi entendida como uma escala

sonora.

Considerou-se que o dudio 3D binaural, assim como ja foi e continua sendo usado
por varias areas da vida, como por exemplo, no cinema, games, aplicativos, (SILVA,
2018; PANEELS et. al., 2013; TANG; LI, 2014; LOPEZ; ALVES, 2019; NUNES et. al.,
2011) pode também ser usado para compreender a satisfagao de pessoas com deficiéncias
visuais em testes de usabilidade — tendo até mesmo a sua utilizacdo estendida para outros
grupos — possibilitando que suas impressdes de satisfacdo ou insatisfacdo no uso de
smartphones — ou outro sistema/produto — sejam conhecidas e atendidas por

desenvolvedores destes produtos.

Como resultado da validac¢do, a interagdo com a Ferramenta de audio 3D foi
apontada como satisfatoria. E sua consisténcia e confiabilidade aceitavel, de acordo com

Maroco e Garcia-Marques (2006).
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5. CONCLUSOES

A pesquisa validou a Ferramenta Auditiva 3D para coleta de emogdes em testes
de usabilidade, através do Alfa de Cronbach a Ferramenta foi dada como aceitavel. Com
isso mais uma ferramenta estd disponivel para desenvolvedores de interfaces ou
profissionais que tenham que avaliar a usabilidade. Essa Ferramenta pode ser usada em
varios campos da usabilidade, ndo apenas na avaliacdo de interfaces, mas também de
outros produtos ou sistemas. Dessa forma, pesquisadores, desenvolvedores, professores
e outros profissionais comprometidos no desenvolvimento de ambientes e interfaces
digitais poderdo com essa Ferramenta Auditiva 3D abranger pessoas com deficiéncias
visuais em testes de usabilidade de seus produtos, sistemas ou interfaces, identificando
barreiras a acessibilidade.

A importancia da pesquisa se da pelo foco da acessibilidade de pessoas com
deficiéncias visuais. Observou-se que existem varias ferramentas usadas para mensurar
estas métricas na realizagdo de testes de usabilidade com usuarios. No caso da métrica da
satisfagdo tém diversas ferramentas verbais e ndo verbais, como protocolos e cartdes com
imagens, como o protocolo SUS (BROOKE, 1996) e o emocard (DESMET, 2004).
Todavia, quando o publico dos usudrios ¢ dirigido para pessoas com deficiéncias visuais,
torna-se escassas as alternativas disponibilizadas. No Brasil, de acordo com a Fundagao
Dorina Nowill para Cegos (2017), de toda a populagao do Brasil, 45,6 milhdes de pessoas
(cerca de 23,9%) tém algum tipo de deficiéncia e para esse publico ndo tinham
ferramentas especialmente desenvolvidas para coletar dados sobre as emocgdes sentidas
durante testes de usabilidade de interfaces digitais.

Deste modo, desenvolveu-se uma ferramenta de coleta de dados da satisfacdo para
ampliar a participacdo do publico de pessoas com deficiéncia visual em testes de
usabilidade, permitindo através dessa Ferramenta, que as PDV possam identificar e opinar
sobre as emocgdes sentidas durante a interagdo com o dispositivo, apontando para a
satisfagdo ou insatisfagdo durante a interacdo. Essa foi uma forma de permitir a
participagdo de pessoas com deficiéncias visuais em testes de usabilidade com uso de

emocgoes.
5.1. Limitacdes da pesquisa e sugestoes

Publico da pesquisa: encontraram-se limitagdes quanto aos encontros

presenciais, por nos encontrarmos no meio de uma pandemia (COVID-19), entdo os
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encontros foram realizados de forma individual e os horarios e locais eram marcados de
acordo com a disponibilidade de cada participante.

Além disso, pelo fato dos participantes serem pessoas com deficiéncias visuais
severa (cegueira) também foi uma limitagdo para os encontros, sendo que alguns
participantes dependiam de terceiros para o deslocamento até o local combinado.

Os encontros presenciais foram necessarios devido a pesquisadora necessitar da
utilizagdo de um headphone apropriado para a realizacao dos testes com a Ferramenta
Auditiva 3D que, por ser no formato de dudio binaural deve ser usada com fones de
ouvidos. Para o uso correto, deve-se sempre posicionar o fone direito no ouvido direito
e, o fone esquerdo no ouvido esquerdo. Caso os fones sejam trocados, haverd equivoco
na compressao do formato da escala.

Todas as medidas de protecao foram tomadas devido as circunstincias — utilizagao

de luvas, alcool em gel, face shield e distanciamento.

Ferramenta Auditiva 3D: Outra limitagdo encontrada estd no formato da
Ferramenta desenvolvida, que por ser auditiva exclui participantes surdos ou com
deficiéncias auditivas severas, fazendo com que n3o seja um instrumento de avaliagao
completamente inclusivo. Recomenda-se entdo, que seja estudada a possibilidade de uma
extensdo da ferramenta para o formato visual e tatil, a fim de que ela possa abranger o

publico deficiente auditivo, tornando-se assim, mais inclusiva.
5.2. Desdobramentos da pesquisa

Com base nas limitagdes e sugestdes anteriores sugere-se como desdobramentos
para novas pesquisas o desenvolvimento de uma extensdo do modelo da Ferramenta
Auditiva 3D para o formato visual e tatil, a fim de que ela possa abranger o publico
deficiente auditivo, uma vez que o propdsito é tornar o instrumento de avaliagdo mais
inclusivo. E também possibilitar que a ferramenta possa ser usada de forma mais

dinamica, 4gil e autonoma pelos participantes PDV.
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APENDICE A: REVISAO SISTEMATICA DA LITERATURA

2.1. Consideracdes sobre a Revisiao Sistematica da Literatura (RSL)

A Revisdo Sistematica da Literatura (RSL) fundamenta-se em uma importante
ferramenta metodoldgica para determinar o estado da arte das pesquisas sobre um assunto
escolhido, contribuindo para uma base teérica e pratica. E uma atividade de planejamento
para responder a perguntas especificas, no entanto, foram utilizados métodos sistematicos
e transparentes para buscar, selecionar ¢ avaliar os estudos, assim como para coletar,
sintetizar e analisar os dados desses estudos adicionados na revisdo, que abrangem a
relagdo entre Usabilidade e aspectos da validagdo de uma ferramenta de avaliagdo de

satisfacdo para pessoas com deficiéncia visual.

Antes de dar inicio as etapas da RSL, foi esquematizado um protocolo de pesquisa,
objetivando identificar a real necessidade para se fazer uma RSL (KITCHENHAM,;
CHARTERS, 2007). E, ¢ importante lembrar que, a RSL apresentada neste projeto, faz
parte de um dos capitulos do livro “Perspectivas de Pesquisa em Design: um estudo
exploratério baseado na Revisdo Sistematica de Literatura”, idealizado e concebido pela

autora Obregon (2017).
2.1.1. Pergunta da pesquisa

A RSL tem como objetivo responder a seguinte pergunta: Como avaliar a

satisfagdo na usabilidade de sistemas considerando a pessoa com deficiéncia visual?
2.1.2. Critérios para identificacdo da Revisao Sistematica da Literatura

A busca abrangeu trabalhos publicados no periodo de 2015 a 2020. Esse periodo
de tempo foi escolhido devido a velocidade das informagdes e também das tecnologias
digitais. As buscas foram realizadas nas bases de dados Scientific Eletronic Libraty Online
(SciELO), Science Direct e Periddicos CAPES abrangendo trabalhos em portugués e
inglés observados em areas de concentracdo diferentes, mostrando, dessa forma, a

importancia da interdisciplinaridade em estudos de Design.

Quadro 1 — Protocolo da RSL (Base SciELO, Science Direct e Periodicos CAPES)
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Base de dados: SciELO, Science Direct € Periddicos CAPES

Tipo de documento: Artigos, Dissertagdes e Teses.

Area de concentragdo: CIENCIAS SOCIAIS APLICADAS
MULTIDISCIPLINAR

Periodo: 2015 a 2020 (6 anos)

Idioma: Portugués e Inglés

Critérios de inclusdo: Documentos que tratem sobre inclusdo digital; Documentos que
tratem sobre acesso a informagdo para PDV; Documentos que
tratem sobre experiéncia do usudrio cego ¢ de baixa visdo;
Documentos que tratem sobre inclusdo digital para usuarios PDV.

Critérios de exclusdo: Documentos que ndo estejam relacionados com o tema proposto;
Documentos que ndo atendam aos critérios de inclusdo;
Documentos em duplicidade.

Fonte: Elaborado pela autora.

2.1.3. Processo de inclusiao das pesquisas

A pesquisa de Revisdo Sistematica de Literatura compreende a busca eletronica,
realizada entre os dias 16 de julho e 22 de agosto de 2020. Apds determinar as bases de
dados e definir a estratégia de pesquisa, constituiu-se o estudo a partir da andlise de
producdes cientificas através de termos de busca em portugués e inglés que tratassem da
relagdo entre inclusdo digital, acesso a informag@o, pessoas com deficiéncia visual,
experiéncia do usudrio, e audio binaural. Foram feitas 7 (sete) buscas por estudos.

a) Numero de trabalhos identificados para cada um dos filtros/palavras-chave
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Quadro 2 — Conjunto de consideragdes iniciais — BASE SciELO, Science Direct e

Peridédicos CAPES
Pesquisa (filtros utilizados para a pesquisa) Resultado
(pesquisa dos termos em portugués e inglés)
#01: “inclusdo digital” AND “deficiéncia visual” 48
#02: “inclusdo digital” AND “usabilidade” 27
#03: “inclusdo digital” AND “acesso a informagéo” 23
#05: “deficiéncia visual” AND “usabilidade” 22
#06: “deficiéncia visual” AND “acesso a informagéo” 42
#08: “deficiéncia visual” AND “audio binaural” 16
#09: “usabilidade” AND “acesso a informacao” 12
Total de trabalhos identificados 190

Fonte: Elaborado pela autora.

Apos realizagdo da busca nas bases de dados SciELO, Science Direct e Periodicos
CAPES foram localizados 190 (cento e noventa) trabalhos. Os resumos dos artigos
encontrados foram lidos e analisados de acordo com os critérios de inclusdo e exclusdo
apontados (apéndice A, p. 89). Foram selecionados aqueles que atenderam a questao de

pesquisa, isto €, que apresentavam a relacdo entre dudio binaural, experiéncia do usuario,
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inclusdo digital e acesso a informacao pela pessoa com deficiéncia visual, totalizando 33
(trinta e trés) estudos, enquanto que os demais foram descartados.

Assim sendo, os artigos que ndo tiveram correspondéncia com o tema sugerido na
pesquisa, além dos textos duplicados € os que tinham acesso restrito ndo foram eleitos,
totalizando 157 (cento e cinquenta e sete) estudos nao selecionados.

Foi lida a contextualizacdo, problematizacao, objetivos, justificativa, metodologia
e resultados obtidos dos 33 (trinta e trés) trabalhos selecionados e optou-se por incluir 5
(cinco) como referéncias, por considera-los fundamentais na busca de respostas a questao
de pesquisa e os outros 28 (vinte ¢ oito) artigos foram descartados.

A figura 1 abaixo corresponde aos agrupamentos feitos no decorrer da RSL, desde
a identificagdo dos estudos até a inclusdo dos artigos que corresponderam aos critérios de
inclusdo e exclusdo.

Figura 1 — Conjunto de consideragdo final.

IDENTIFICADOS SELECIONADOS INCLUIDOS

190 33 5

NAO ,
SELECIONADOS EXCLUIDOS

157 28

Fonte: Elaborado pela autora.
O quadro 3, apresenta a listagem dos artigos incluidos na RSL.

Quadro 3 - Trabalhos Incluidos

Trabalhos Incluidos

Artigo Titulo Autor Contribuicio

Mostra como o som
tridimensional possibilita
maior autonomia para os

PDV na localizagdo e
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Som tridimensional para deficientes
visuais: Intera¢do na arte ¢ no

videogame.

DE MELLO, Adriane

Cristine Kirst Andere;

VIEIRA, Milton Luiz Horn;

NASSAR, Victor.; 2019.

também no deslocamento
em ambientes fechados e
abertos e que a arte
sonora, ¢ por esséncia,
necessaria para 0
desenvolvimento de
conexdes. E que, os
dispositivos tecnologicos
sonoros tridimensionais
visam autonomia de
pessoas com deficiéncia
visual e ampliam também
a qualidade de vida das

mesmas.

Acesso e acessibilidade em
ambientes web para pessoas com

deficiéncia: avangos e limites.

HOTT, Daniela Francescutti

Martins; RODRIGUES,
Georgete Medleg; DE
OLIVEIRA, Lais Pereira;
2018.

Mostra que o acesso a
informagdo precisa ser
oferecido e garantido,
oferecendo os meios
legais, conhecimento
cientifico e tecnologico,
para que qualquer pessoa
com deficiéncia possa
desempenhar o0s  seus

direitos.

O entorno digital da biblioteca
online: relagdo da interface e da

usabilidade

DOS SANTOS LUZ,
Charlley; 2018.

Contribui com a pesquisa
quando diz que através
das interfaces acessamos
as informagles, ¢ a

usabilidade ja ¢ uma

disciplina que possui
métodos e  normas
internacionais que

impactam em projetos de

ambientes digitais.

Este artigo contribui com

a informag¢do de que ¢
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Soundmaze: Desenvolvimento de um

audiogame para deficientes visuais

AVILA, Gustavo et al; 2020.

necessario ter cuidado
com a abundancia de
detalhes apresentados ao
usuario com deficiéncia
visual, a quantidade e a
qualidade dos sonos que
sdo apresentados para que
0 usuario ndo se confunda

em suas decisoes.

Presentation of spatial information in
navigation aids for the visually

impaired

AHLMARK, Daniel Innala;
HYYPPA, Kalevi, 2015

Contribui quando diz que
o audio ¢ talvez o
substituto mais proximo
da visdo, na medida em
que fornece uma
compreensdo de onde
estd sendo produzido o
som ¢ de onde emana. A
maneira como as pessoas
com deficiéncia visual
percebem e entendem o
espago ao seu redor deve
ser levado em
consideracdo ao projetar
auxiliares de navegagdo.
E o autor ainda fala que o
método mais usado para
transmitir  informagdes
complexas de maneira

nao visual é o audio.

Fonte: elaborado pela autora

Os trabalhos selecionados enquadram-se nos critérios de inclusdao da pesquisa e

foram fundamentais para o desenvolvimento da fundamentacdo tedrica. Além disso,

outras buscas foram realizadas de maneira ndo sistematica para complementar a pesquisa.

2.1.4. Conjunto de consideracio final

Na pesquisa de RSL, identificou-se 5 (cinco) artigos que apresentaram estudos
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sobre acesso a informacgao, inclusao digital, experiéncia do usuério ¢ dudio binaural ¢ a
relagdo com a pessoa com deficiéncia visual. Assim, serd realizada uma analise descritiva
relacionada a cada um dos estudos selecionados.

Mediante a apresentagdo da visdo geral das publica¢des escolhidas, ¢ possivel
compreender que no artigo 1 “Som tridimensional para deficientes visuais: Intera¢do na
arte e no videogame” (DE MELLO; VIEIRA, 2019), tem como problema de pesquisa de
que modo essas novas tecnologias do campo do design sonoro em videogames podem
auxiliar a pessoa com deficiéncia visual na sua vida diaria, e tem como objetivo investigar
a construcdo, de um dispositivo sonoro que facilite na localizacao e locomocao de pessoas
com deficiéncia visual. Busca-se averiguar de que maneira a atuacdo e a diversidade de
aplicagdo de tecnologias e design de sons ambientes, que contextualizam cenas e lugares,
podem proporcionar uma maior imersao/interacdo sonora para os PDV.

Os autores afirmam que ¢ natural nos individuos a vontade por autonomia, € 0s
PDV nio sdo diferentes. E, a diversidade de aplicagdo de tecnologias e design de sons
ambientes, que contextualizam cenas e lugares, podem proporcionar uma maior
imersdo/interacao sonora para os PDV, como os dudios binaurais (DE MELLO; VIEIRA,
2019). Ainda de acordo com os autores, a tridimensionalidade sonora percebe os espagos
através dos sons, explorando o sentido da audicdo para entender a espacialidade de um
local. D4 para identificar a origem do 4audio, sobre o ponto em que estd sendo gerado,
obtendo-se assim a localizagdo em um ambiente.

Entdo, podemos perceber que em uma sociedade cada vez mais diversificada, a
necessidade tem um peso a mais sobre aqueles individuos que dependem de alguma
necessidade especial para ter as mesmas oportunidades e beneficios das outras pessoas.
Todavia, no meio de varias questdes que envolvem a inclusdo de pessoas com deficiéncia,
o som tridimensional possibilita maior autonomia para os PDV na localizacao e também
no deslocamento em ambientes fechados e abertos.

A arte sonora, é por esséncia, necessaria para o desenvolvimento de conexdes.
Tratando-se de maneira especifica das pessoas com deficiéncia visual, os dispositivos
tecnologicos sonoros tridimensionais visam maior autonomia ampliando sua qualidade
de vida.

No artigo 2, “ACESSO E ACESSIBILIDADE EM AMBIENTES WEB PARA
PESSOAS COM DEFICIENCIA: AVANCOS E LIMITES” (HOTT et al., 2018),
apresenta marcos relacionados as tecnologias de acesso e de acessibilidade em ambientes

web para pessoas com deficiéncia visual no periodo de 2000 a 2018, além de descrever a
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atuac¢do do profissional da informag¢do em todas as fases da configuragdo de um sitio
acessivel as pessoas com deficiéncia. Ainda de acordo com Hott et al. (2018) a
acessibilidade na web pressupde que os sites e portais sejam projetados de modo a que
todas as pessoas possam perceber, entender, navegar e interagir de forma efetiva com as
paginas.

Pode-se perceber que o principio que conduz a acessibilidade ¢ a universalidade,
entdo o acesso precisa ser oferecido e garantido, oferecendo os meios legais,
conhecimento cientifico e tecnoldgico, para que qualquer pessoa com deficiéncia possa
desempenhar os seus direitos, como consta na Constitui¢do Federal.

O artigo 3, “O ENTORNO DIGITAL DA BIBLIOTECA ONLINE: relagdo da
interface e da usabilidade” (DOS SANTOS LUZ, 2018), diz que através das interfaces
acessamos as informagdes, que sdo organizadas com a arquitetura de informagao aplicada.
Esta ¢ uma forma de estruturar a experiéncia do usudrio, que usa a interface como
instrumento de mediagao entre o interesse ¢ a necessidade do usuario e as informagdes
disponibilizadas em determinado ambiente digital. O autor ainda fala que a usabilidade
j& é uma disciplina que possui métodos e normas internacionais que impactam em projetos
de ambientes digitais. A area publica de diversos paises a considera para desenvolver
ambientes de acesso a distancia, neste caso focando nos aspectos de acessibilidade por
conta de cidaddos com limitagdes fisicas ou intelectuais (DOS SANTOS LUZ, 2018).

A arquitetura da informagdo ¢ importante para a organizacao do site, se projetada
de maneira eficiente acelera a conclusdo das tarefas realizadas pelos usuarios na procura
pelo assunto, levando em consideragdo a navegagdo do usudrio. Como Nielsen (2000)
confirma que o objetivo as Arquitetura da Informacao € estruturar o site “para espelhar as
tarefas dos usuarios e suas visdes do espago de informacdo”, garantindo também a
usabilidade e a encontrabilidade das informag¢des (DOS SANTOS LUZ, 2018).

A participacdo do usuario na organizacdo da informacdo esta cada vez mais
presente nos projetos de arquivos digitais. A Arquitetura da Informacgao (Al) projetada de
maneira eficiente acelera a conclusdo de atividade realizadas pelos usudrios na busca pelo
contetdo, levando em conta a navegagao do usuario.

O artigo 4, “Soundmaze: Desenvolvimento de um audiogame para deficientes
visuais” (AVILA, et al; 2020) mostra que a area de jogos tem experimentado um grande
crescimento no mercado de entretenimento nos ultimos anos, mas que ainda existe uma
grande lacuna, excluindo as pessoas com deficiéncia visual. A natureza da pesquisa €

exploratéria de carater qualitativo sendo feito um levantamento bibliografico para ter um
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conhecimento maior sobre o tema. Depois, buscou-se um entendimento das dificuldades
que os usuarios com problemas de visdo enfrentam no dia-a-dia, a partir de entdo se
iniciou um estudo dos trabalhos relacionados ao tema de audiogames.

Para se determinar o tema do augiogame foi feito um brainstorming em que foram
determinados a logica do jogo e o tema (labirinto). Logo em seguida, foi realizado um
estudo das linguagens e ferramentas de desenvolvimento para plataforma movel para dar
suporte ao audiogame. Durante o desenvolvimento, uma pessoa com baixa visdo foi
entrevistada para compreender como era sua interacdo nos jogos e quais as motivagdes e
depois o projeto do audiogame foi implementado. Por fim, foram feitos testes de
usabilidade com usudrios com e sem deficiéncia visual (AVILA, et al; 2020).

Os autores ainda dizem que as pessoas com deficiéncia visual, assim como
pessoas com outras deficiéncias, encaram barreiras no que tange o acesso a servigos
ligados a saude, educacdo, emprego e servigos sociais, incluindo moradia e transporte.
Muitos pontos tém sido responsaveis pelo panorama mundial de falta de inclusdo dessas
pessoas com deficiéncia: legislagdo, politicas e estratégias inadequadas; a falta de
prestacdo de servigos; atitudes negativas e discriminacdo; falta de acessibilidade;
financiamento inadequado; entre outros (AVILA, ef al; 2020).

Outro ponto importante que os autores citam ¢ que a representa¢do espacial
decorrentc da falta de visdo ¢ resultantc da unido das aferéncias auditivas,
proprioceptivas, vestibulares e tateis. Deste modo, pessoas com deficiéncia visual grave,
comumente, usam a audi¢do com o intuito de reconhecer informacdes do espaco,
sobretudo a localizagdo de objeto (AVILA, et al; 2020).

Ainda de acordo com Avila et al. (2020) ainda que o estimulo sonoro esteja ligado
ao sistema nervoso através de caracteristicas fisioldgicas, o processo mental é capaz de
adicionar caracteristicas subjetivas. Dessa forma, os ouvidos percebem ndo somente o
som, mas também o ambiente sonoro ao seu redor, o contexto sonoro de produgao e a
captacao deste estimulo. Pode-se perceber que € necessario ter cuidado com a abundancia
de detalhes apresentados aos usuarios com deficiéncia visual, a quantidade e a qualidade
dos sons que sdo apresentados para que o usudrio ndo se confunda em suas decisdes
(AVILA, et al; 2020).

Atecnologia do dudio em games trazem inovag¢do na maneira de jogar, explorando
feedbacks sonoros que estdo presentes do jogo, utilizando outros sentidos além da visao,
como o audivel e o tatil, possibilitando novas experi€ncias criativas em jogos digitais.

Para se desenvolver aplicagdes para pessoas com deficiéncia visual € preciso ter alguns
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cuidados que geralmente ndo sdo considerados, como o excesso de detalhes apresentados
ao usudrio, a qualidade e a quantidade de sons para que o usudrio nao fique confuso em
suas decisoes.

O artigo 5, “Presentation of spatial information in navigation aids for the visually
impaired” (AHLMARK; HYYPPA, 2015), foi realizada uma revisdo sistematica da
literatura (RSL) acerca de auxilios a navegacdo com enfoque a assuntos referentes a
interagdo com o usuario, trazendo como objetivo aprofundar e compreender as qualidades
que esses auxilios a navegagdo devem ter.

Os autores dizem que a tecnologia assistiva permitiu que as pessoas com
deficiéncia visual navegassem pela web, e que navegar por ambientes desconhecidos de
forma independente ¢ um grande desafio. A maioria das informagdes que oferecem uma
sensacao de localizagdo sdo de natureza visual e, por isso, ndo estdo disponiveis para
muitos individuos com deficiéncia visual.

O estudo ainda menciona que além do toque, o dudio espacial ¢ muito usado por
pessoas com deficiéncia visual. Os sons do ambiente ajudam a ter uma visdo geral e
também pode ajudar na localizagdo (Middlebrooks e Green, 1991). O 4udio ¢ talvez o
substituto mais proximo da visao, na medida em que fornece uma compreensao de onde
esta sendo produzido o som e de onde emana (AHLMARK; HY YPPA, 2015). A maneira
como as pessoas com deficiéncia visual percebem e entendem o espago ao seu redor deve
ser levado em consideracdo ao projetar auxiliares de navegacao. E o autor ainda fala que
o método mais usado para transmitir informagdes complexas de maneira ndo visual ¢ o
audio.

As escolhas de design devem resultar de uma compreensao de como os individuos
com deficiéncia visual percebem e entender o espaco ao seu redor. Do ponto de vista
visual, ¢ facil fazer suposi¢des que sdo invalidas do ponto de vista da compreensdo
espacial ndo visual. Isto é encorajador para ver os estudos concluem que a falta de visdo
por si s6 ndo afeta a capacidade espacial negativamente. Isso enfatiza a importancia de
treinar pessoas com deficiéncia visual para navegar independentemente.

Para interfaces graficas de usuario em uma tela de computador, existem diretrizes
para serem seguidas, como por exemplo, deve existir uma padronizagdo das orientagdes
sobre como comunicar diferentes tipos de informacgdes espaciais de maneira nao visual,
como por exemplo, através de dudio e toque. A tecnologia de dudio estd muito madura
hoje, considerando que o audio e o toque possuem suas vantagens singulares, ambos

possuem um papel primordial no futuro auxilio a navegagao.
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TERAMOD DE CONSENTIWMENTO LTVEE E ESCLARECTDNO - TCLE

Titulo da Pesquiza: “ESCALA AUDTITVA EDYAURAL: validscic do wm Srramenta do
malagio da satisfacio pam pessoas com deficénca vivml”

Fespomunrats pala pesquisa:
Laivia Flaia de Altmumarges Campos, orientedor;
Diwibora Regma Silva Campos, mestranda

Justificatira

Mesta pesquisa ward apesarrada a proposa e validagio do wma sscla de atafagio Faditiva com

o chjstivo de avaliar a satisfagio de wasmes deficientes visuas am wsms de usatdlidade.

A rrdo mothvaders deste wsndo se mlacionon com o5 dados estatisticos do Eatihue Bl

de Goografia o Estatstica (IBGE) que aponta a daficiSncia viml como sendo a de maior

izdecdncia, atingindo §,5 milhiles de pessoas. Frexde a estes mimaros e, tendo conhecimersn da

amply utlizagio de tecoologas digitais por pessoas com deficitncia wivml, evende-we qoe &

neceRArio invari-las wm tesius com nsmdrios 3 fim de avaliar a satisfagio das mearmas m intaragio

com mierfaces, vimndo desanrvolver projeios mak acesiiveds @ g0 prUpOrCioner: uma mabhor

axpanénca de meo.

Meste asmde sacdo utifzadss a técnica de snfrevista, com fralidade de reumir cozhecmente sobm

o tema abordado ¢ pan geragdo de dados pam 2 pesgaia.

Procedimento

(enrenisiador) o mma que responde (aninevisados).

Todzs 2 etapas sedo mgistradas por meio de ios, 1iden & Eavagio de audio, par que nanhima

informmgin s parca na analise dos dados.

Ei

O misoos da pesgei:a wo minimos, melacionades zpezas a0 descondorio emocionzl 2 ebpa da

entrenvista, pois o5 participantes podam 56 0T comiangidos com a preseanga de pesquisadores

oo local o com a poadtdlidads de serem sandrdos.

Esies risoos serdo mininnizades no eschirecimendo das izpas da pesquisa. As athvidades realizadas

sardo comespondantes: con mivel de foomacio dos particpante:, para que eles tenkam comdicdes

de realiza-as &, e mrentdo o anondmato dos dados pessoats.

Bemeficioz

Sua participag o neste estudo visa contrbuir para a validacdo de uma sscal de sadsfacdo
Siriva que ser urilizads par liar a inch de efirisncia visml Pm

testes de usabilidade.
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Confidencialidade do estodo
s resiltados perades neste estado sevdo utilizades apenas para fins denfificos. O regismo
da sua participacde serd confidencial e, nas publicagdes ou elatnos Eemdos a partic
desze estude, sua Mentidade tamben mio sem revelada.
Participacio volbumtiri
A sua participacie e voluniara, nde acaretinds em qualoer tipo de pomlts oo peralidads
A [BC1EA S paricipar da pesguisa.
Esclarecimentos
Viocs serm imformeds sobre qualquer questan do eshado e, estara livre para participar en
recusar-se a participer, podends retiar sen consentimento o suspender sua particinacio
2 qual e momeTta.
(npres esclarecdimentos on drvides poderdo ser tratados enmando em confte com as
pesquisadores via e-poil : livia albomquengoe@afma by ou deborarscampes | @ gmail oom.
Em caso de questtes &fcas poder consultar o Comste de Erica em Pesquisa, na Avenida
dos Portugneses S, Campus Universitario do Bacanga, Prédio do CEB Velha, Bloco C,
Sala 07, E-mail: cepuivegemail com, Tel- 3372-B708.
Dieclaro que e i dada 2 opormursdade de ler @ esclarecer a5 nuinkes dimidas e conoardo
I parcipar desse esnado.

S30Lms  de de 1020,

Aszimatuma do vehimtrie Pesquizador responsave]
(Cnrsentimerto por 2uds)
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APENDICE C - PROTOCOLO DE IDENTIFICACAO DOS PARTICIPANTES

(ETAPA 1)
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FROTOLOLODE mmmcin D PARTICTPANTE

Drados Gramad:

LI N B

THome:

[ama de nascimento:

Escolaridade

Semoc | DFEML () MASC,
Manmalidade

Estada Chvil:

Vicé trabalha? Estada™ Qhual seu omso?

Ciados relacionados 2 defiriénci

LI I

Qual a an deficienria? Cazneira ou baix visao?
Cepusira: a sua ceEnsin @ Cconganita ou adguinda”
(a2l o orvel da cesnsima pardal oo total?

Baixa visdo: Cual o percennnl da acnidads vioml?
(a2l o tamanks de forde voce enverza melbar”
Woce sabe lar @ escrever em brails”

oY
L\
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ENTEEVISTA-ETAPA ]

Dados relacionzdos 2 interacio con interface digital (wmarfphons & omtros)

I.'h

'n

3\

4\
i A
6\

&
T
o
3_-
g.'-

Ha quamto tampa vocé faz uso dio calular'compatador?

Come ooorme 2 sua ixsragdo com o celularcorxpuiades?

No wea tmbalho'comee vood iz me do callar'computador ou de oumas interfaces
digiti?

Cruais wmas madores dificnldades para wiiliza-los?

(uais atvidades vocé maliza utlizands o celular’comsputader? (Ligagdc, memsagen,
sarvicos bancarios .. )

Cruais wio o5 apbicathos'sites que wood mads utilieaT (Rodes sociads, senvigos, aplicativos
de busca... )

Vool consegus completar 2z taredfas g inicia?

Vood consegue realizar suzs atividedss de forma sabsfionaT

Vool precivon de ajudas pama aprender a mxeaer mo celularcorsputador?

100 Viood realiza soas atividades sozinho (2) ou peds auxilic de terceiros?
11} 0 gee vood achas que podaria melhnrr na interface do celnlar’comprrtadies?

102



103

APENDICE E — QUESTIONARIO SOBRE A FERRAMENTA 3D (ETAPA 2)

UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO

PPGID 1

Loy
Fundagdo Instituida nos termos da Lei n® 5,152, de 21/10/1966 - S3o Luis - Maranho. L"' [

Programa de Pds-Graduagdo em Design

ENTREVISTAETAPA 2

« PERGUNTAS - FERRAMENTA AUDITIVA 3D

1} O que voce achou da ferramenta?

2) Vooé consegum identificar as emogdes”

3} Voce acha que as expressdes emitidas traduzem a emogdo?

4) Vooci acha que as expressdes transmitem a emogio que vocé sentin ac ublizar o
aplicative?

5) Em relagio a quantidade de emogoes, voce acha que esta bom? Sena melbor adicionar
outras ou retirar algumas?

6) Voce consegum perceber as mudangas na diregdo e no volume do som?

T} Voecé acha que a dregio do som awxibia na escola da opgie?

B) Vocé acha que as diferengas de volume auxiliam na escola da opgio?

9) Voo consegue perceber essa ferramenta como uma escala?

10} Vocé acha que esta ferramenta é acessivel para pessoas com deficiéncia visual?

11} O que vocé acha que poderia melhorar?



104

APENDICE F — QUESTIONARIO SOBRE A FERRAMENTA 3D ADAPTADO
PARA ESCALA DE LIKERT (ETAPA 3)

PRCED e p— Bo X ’ - ‘

Fundacio Institada nos termes da Lel ' 5152, de J1/10/1965 - 5380 Luls - Mamnh®o it J

Programa di Ps- Graduag io em Design

QUESTIONARIO
Parz cada uma das afimragtes do questionsrio manque a opco que Ve consider mais
adequada, conforme os nrvels abamo:
Criscordo tomimente: 1
Criscordo parcialmente: 2
Mo concordo nem dscordoc 3
Conoordo parcaiments: 4

Conoordo toiments: 5

I} Enachsl a Erameni inferessants.

[eacordo iodmenic |, § Tiacardo {1 ik o [ L™ i ) | Comcardn totalmenis |

1) Enconsep idenfificar as emogies.

[escordn iobdmenie | ) Docarda | { | Nk =T i i rrain || | Comcordn fotalmenie | )

3) Enacho que 2 expresses envtidss madazem a emocia.

[escordn iobdmenie | ) Dhscorda | s =T i e, | Comcardn otakremie] |

4} En achel que as expressfes famsndtem 3 emoc30 que senf 20 WA O
st aplicatne.

[eacordo iotdimenie || ) Diocordo | {1 Nk =m | 1 Commardo | { 1 omrondn

7} Enached quea quansdade de emaopdes estava hoa

[escordn iobdmenie | ) Docarda | { | Nk =T i i rrain || | Comcordn fotalmenie | )

&) Euconsegy perceber a: mudarcas na ditecio e o velume do sop

[escordn iobdmenie | ) Docarda | { | Nk =T i i rrain || | Comcordn fotalmenie | )

7} Euached que a direc3o do som ardlion ra escobha da opcdo.

Chacordn iodsmenie |, § Discondo | Bl reT= i mrenici, | Concardn kodbrenie |
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) Euached que as diferencas de volums sdliaram na sscodha da opcde.
[§1E | 1 B L da | 3 f {1
% Euconsega perceber essa famamenta como uma escala,
i 1T F { 1 i o AT F i i
10) Eu acho gee 2 feramenta @ acesavel par pessoas com deficiéncia visul
i 1T F { 1 B o do (5 F i i
11) En acho que a feramenta poderia melbdomar.
(1L ; { T d i 9 T P
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APENDICE G - Dados (Alfa de Cronbach) (ETAPA 5)

Dados para o célculo de Alfa de Cronbach da pesquisa.

0,29

Participantes | Soma dos | Variacdo da | Numero de Variagéo Soma
pontos soma dos itens dos itens da
pontos variacao
dos
itens
1 52 1 0,00
2 50 2 0,14
3 42 3 0,29
4 39 4 0,24
5 43 5 0,24
6 54 6 3,81
7 54 7 4,14
3 4,57
38,90 5 279 16,14
10 0,14
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