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RESUMO

JESUS, T. H. O. de. Critérios para Avaliacao de Usabilidade em Softwares na
Educacao Especial. 2019. 73 f. Trabalho de Conclusao de Curso (Tecnologia em
Analise e Desenvolvimento de Sistemas) - Universidade Tecnologica Federal do
Parana. Ponta Grossa, 2019.

A usabilidade é o termo utilizado para identificar a facilidade e conforto que o usuario
pode ter com um software. Existem site e software que sdo desenvolvidos utilizando-se
de principios da usabilidade, tendo em vista apenas a implementacao da usabilidade que
agrega valor ao sistema. A usabilidade é importante em sites e softwares voltados para
a educacao, especificamente na educacao especial. No entanto, empregar a usabilidade
nao é o suficiente para atender a este grupo especifico de usuarios; € necessaria a
identificacdo de suas caracteristicas e necessidades. Um exemplo de grupo em que
critérios e necessidades sao caracteristicas, € o de pessoas com deficiéncia intelectual
(DI). Este trabalho apresenta a criagdo de critérios de usabilidade que possam ser
aplicados durante o desenvolvimento de software ou site especificos para pessoas com
DI. Os critérios, sendo eles, critérios de usabilidade e critérios de interface que apoiem
portadores de deficiéncia intelectual, foram identificados e aplicados em prototipos de
tela template que o desenvolvedor pode reusar na criagao de suas interfaces graficas.
Os protétipos foram aplicados através da criacao de telas em softwares especificos para
pessoas com DI para mostrar como as interfaces podem ser elaboradas para atender a
estes publicos. Este trabalho busca atendem a faixa etaria de jovens e adultos entre 19
a 65 anos, portadores de DI.

Palavras-chave: Usabilidade. Software. Deficiéncia intelectual. Avaliagao.



ABSTRACT

JESUS, T. H. O. de. Creation of Criteria for Usability Assessment in Educational
Software in Special Education. 2019. 73 f. Work of Conclusion Course (Graduation in
Devolpement and Analysis Technology of the Systems) - Federal Technology University
- Parana. Ponta Grossa, 2019.

Usability is the term used to identify the ease and comfort a user can have with software.
There are websites and software that are developed using usability principles, with the
sole purpose of implementing usability that adds value to the system. Usability is
important in education-oriented websites and software, specifically in special education.
However, employing usability is not enough to cater to this specific group of users;
Identification of their characteristics and needs is required. An example of a group in
which criteria and needs are characteristic is people with intellectual disabilities (ID). This
paper presents the creation of usability criteria that can be applied during the
development of specific software or website for people with ID. The criteria, being usability
criteria and interface criteria that support people with intellectual disabilities, were
identified and applied in screen prototypes template that the developer can reuse in the
creation of their graphical interfaces. The prototypes were applied by creating screens in
specific software for people with ID to show how interfaces can be designed to serve
these audiences. This paper seeks to meet the age group of young people and adults
between 19 and 65 years, with ID.

Keywords: Usability. Software. Intellectual Disability. Evaluation.
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1 INTRODUCAO

De acordo com a ISO 9241-11 (ABNT, 2002, p. 3), a usabilidade é uma “medida
na qual um produto usado por usuarios especificos pode alcangar objetivos especificos
com eficacia, eficiéncia e satisfacdo em um contexto especifico de uso”. Nielsen (2012)
relata que a usabilidade pode ser definida em cinco atributos: aprendizagem, eficiéncia,
memorabilidade, seus erros e sua satisfagdo para com o usuario.

A aplicacao da usabilidade proporciona: aumento da eficacia e eficiéncia, maior
produtividade, reducdo de erros, menor necessidade de formacdo, melhoria da
aceitagdo, apoio aos usuarios com menos competéncias tecnologicas, apoio aos
usuarios com necessidades especiais (MARTINS et al., 2013).

A usabilidade também é aplicada durante o desenvolvimento de softwares
educativos. Alguns problemas de usabilidade que podem ser encontrados em softwares
educativos sao: excesso de informagdes exibidas de forma desorganizada, conteudos
errados ou desatualizados, lentiddo do programa e comandos complexos, pode
desmotivar os alunos e seus professores em seu uso (ABREU, 2010, p. 14).

Softwares educativos podem ser divididos por tipos (PAULA, 2006): tutoriais,
exercicio e pratica, enciclopédias eletrénicas, simulagdo, modelagem, jogos e objetos de
aprendizagem. Segundo Bassani et al. (2006, p. 2) os tipos devem ser considerados
durante a tomada de “decisdes sobre conteudos, envolvendo selecao, escolha dos tipos
de conteudo, sequéncias, organizagao visual e didatica assim como adaptacdo aos
diferentes tipos de usuarios.”

Dada a importancia do software educativo ao introduzir a tecnologia para os
alunos e auxiliar no ensino, € possivel encontrar trabalhos na literatura que procuram
avaliar as questdes de usabilidade (ABREU, 2010; FANTIN, 2017). Os métodos de
avaliagao criados buscam identificar e avaliar a qualidade, mesmo quando o objetivo do
software é diferente do seu inicialmente proposto.

Abreu (2010) utiliza-se de técnicas de usabilidade objetivas que consistem em
avaliar uma simulacao de uso do software por usuarios finais. Utiliza de técnicas para
avaliacdo da usabilidade: objetivas, prospectivas e preditivas. A técnica objetiva tem a

finalidade de avaliar a simulagao de uso do software por usuarios finais. A prospectiva
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realiza uma avaliacao de satisfacdo com o sistema por meio de questionarios e
entrevistas realizadas com usuarios. Por fim, a preditiva é realizada por especialistas que
buscam encontrar e prever problemas que possam vir a atingir o usuario final.

Fantin (2017) realizou pesquisas com palavras-chaves as quais trazem estudos
acerca de diferentes métodos utilizados para avaliacdo de software. A autora elaborou
questdes especificas para avaliagdes e utiliza-se de jogos educacionais para agrupar os
dados que sao utilizados posteriormente para a analise.

Os trabalhos de Abreu (2010) e de Fantin (2017) avaliam softwares educativos de
uma maneira geral, os processos nao foram voltados para a educacéo especial. Em
relagcdo a softwares educacionais para DI (deficiéncia intelectual) tem-se no Brasil: o
projeto PARTICIPAR, pensado e desenvolvido na UnB — Universidade de Brasilia
(PARTICIPAR, 2019); SofiaFala, desenvolvido pela USP - Universidade Estadual de S&o
Paulo (SOFIAFALA, 2019). Os projetos estdo voltados a criacdo de software para
pessoas com DI, porém ndo abrangem a avaliagdo de usabilidade.

Este trabalho propde a identificagdo de critérios que possam ser usados na
criacao de softwares educacionais ou site que atendam a educacao especial no que
tange as pessoas com deficiéncias intelectuais (DlI).

A principal caracteristica encontrada em pessoas com DI é a limitagcdo de suas
habilidades mentais em geral. Estas estao ligadas ao intelecto, raciocinio para realizagao
de atividades simples, resolugcao de problemas, entre outras. O teste de Quociente de
Inteligéncia (Ql) utilizado na avaliagao de intelecto, traz uma média de 90 a 109 para
pessoas normais, enquanto para pessoas com DI o valor € normalmente de 75 ou menos
(PIMENTA, 2017). A deficiéncia intelectual € uma limitacdo que pode ser superada por
meio de cuidados especiais, adequacdes em locais, estimulos escolares e profissionais
(PIMENTA, 2017). A criacao de softwares educacionais projetados para criangas com DI

€ um grande passo na integragao e auxilio em seu desenvolvimento.

1.1 JUSTIFICATIVA

Segundo o ultimo censo do IBGE (2010), 2.611.536 pessoas no Brasil possuem
algum tipo de deficiéncia mental ou intelectual. Essas pessoas enfrentam limitagdes que
afetam suas habilidades (PIMENTA, 2017).
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As limitagdes decorrentes da deficiéncia, quando relacionadas ao uso de software
podem ser reduzidas com a utilizagdo da tecnologia adequada e adaptada de acordo
com “uma intervencao diferenciada com fundamentos tedricos, avaliativos e reflexivos
para a pratica pedagogica” (OLIVEIRA et al.,2019). Tal tecnologia abrange os softwares,
dos quais se adaptados para as necessidades de DI, podem auxiliar no desenvolvimento

mental e social.

1.2 OBJETIVOS

O objetivo geral deste trabalho € definir critérios que possam ser aplicados por
desenvolvedores na criagao de protétipos de tela que atendam as caracteristicas de
pessoas com deficiéncia intelectual.

Os obijetivos especificos para este trabalho sao:

1. Analisar softwares educacionais, artigos de literatura e coordenador de
projeto de extensdo afim de identificar quais elementos de usabilidade
sao contemplados.

2. ldentificar padrdes de interface que possam ser utilizados em conjunto
com caracteristicas de DI e usabilidade.

3. Aplicar as caracteristicas e padrées levantados em protétipos de telas
que podem ser utilizados por desenvolvedores de software na

educacao especial voltados para DI.

1.3 ORGANIZAGCAO DO TRABALHO

Além da Introducao este trabalho esta organizado em cinco capitulos. O Capitulo
2 apresenta os conceitos de usabilidade aplicados em softwares educativos. Além disso,
descreve os métodos de avaliacdo de usabilidade, ferramentas para criagdo de
prototipos de software e consideracgdes finais referentes ao que foi discutido no capitulo.
O Capitulo 3 relata definicdes sobre a deficiéncia intelectual e seu panorama no
Brasil e no mundo, juntamente com a apresentacéo de software voltados para pessoas

com DI. E por fim, sdo apresentadas consideracoes finais.
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O Capitulo 4 apresenta o levantamento de dados feito para o desenvolvimento de
critérios de DI, indicando os padroes de interface escolhidos para a aplicacdo dos
critérios identificados.

O Capitulo 5 descreve a aplicagao dos prototipos desenvolvidos no Capitulo 4 em
softwares de DI ja existentes, assim como realiza uma analise a respeito dessa aplicagao
e sobre os critérios utilizados.

O Capitulo 6 apresenta as conclusdes a respeito de todos os assuntos abordados

no trabalho. Além disso apresenta-se sugestdes de trabalhos futuros.
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2 USABILIDADE EM SOFTWARES EDUCATIVOS

Este capitulo aborda os conceitos da usabilidade de acordo com a ISO
Organizacao Internacional de Normalizagcdo e Jackob Nielsen, um dos maiores
estudiosos da usabilidade. Os conceitos relatam a importancia de sua aplicacdo e sua
estrutura segundo Nielsen (1993).

Também sao levantados os critérios para a avaliagao de usabilidade, em que é
possivel visualizar os objetivos a serem alcangados com sua utilizagdo, além de testes
que podem ser utilizados para avaliar resultados de sua aplicacdo em softwares. Os
softwares utilizados para criagdo de protétipos de telas que auxiliam durante a

aplicabilidade da usabilidade sao também apresentados neste capitulo.

2.1 CONCEITOS E CRITERIOS DE USABILIDADE

Segundo a ISO 9241-11 (ABNT, 2002, p. 3), a usabilidade € uma “medida na qual
um produto usado por usuarios especificos pode alcancar objetivos especificos com
eficacia, eficiéncia e satisfagdo em um contexto especifico de uso”. Pode-se dizer que a
usabilidade é aplicavel ao que é utilizavel seja um servigo ou um produto (ABREU, 2010).

Em seu livro Usability Engineering, NIELSEN (1993, p. 23), diz que as maquinas
nao precisam ser amigaveis com 0s usuarios, elas sé precisam nao ficar no caminho de
seus usuarios enquanto eles tentam fazer seus trabalhos. Nielsen comenta que as
necessidades dos usuarios se unificadas faz com que o sistema seja apenas mais ou
menos amigavel. Diferentes usuarios tém diferentes necessidades, e um sistema que é
amigavel para um pode parecer muito entediante para outro.

A usabilidade ndao é um elemento unico e preciso, ela tem multiplos componentes
que sao utilizados como critérios essenciais durante a criagdo de um software (NIELSEN,
1993, p. 26). Pode ser separada em:

e Aprendizagem: O sistema deve ser facil de aprender para que o usuario
possa comecar a fazer algum trabalho.
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e Eficiéncia: O sistema deve ser eficiente para usar, de modo que, uma vez
que o usuario aprendeu o sistema, um alto nivel de produtividade é
possivel.

e Memorabilidade: O sistema deve ser facil de lembrar, para que o usuario
seja capaz de retornar ao sistema apos um periodo sem té-lo utilizado, sem
ter que aprender tudo novamente.

e Erros: o sistema deve ter uma taxa de erros baixa para que os usuarios
que cometam alguns erros durante o uso do sistema, possam recuperar as
informagdes facilmente. Além disso, erros catastroficos ndo devem ocorrer.

e Satisfacdo: O sistema deve ser agradavel de usar para que os usuarios

figuem satisfeitos ao usa-lo.

2.2 USABILIDADE EM SOFTWARE

Segundo Nielsen (1993, p. 24) a usabilidade chega a ser uma preocupacgao
estreita se comparada com a questao de aceitabilidade do sistema. Aceitabilidade diz
respeito a se o sistema consegue suprir as necessidades e requisitos de seus usuarios.

A aceitabilidade geral de um sistema de computador corresponde a sua
aceitabilidade social e pratica. A aceitabilidade social ndo € alcangada em software que,
mesmo de forma nao intencional, acabam discriminando certos grupos de usuarios seja
por suas etnias, géneros, classe social, etc. A aceitabilidade pratica é separada em varias
categorias, como custo, suporte, confiabilidade, compatibilidade com sistemas
existentes, entre outras, assim como a categoria de utilidade.

Se com a utilizagado do sistema é possivel alcangar um objetivo desejado, esse
possui Utilidade (NIELSEN, 1993, p. 24). A utilidade é a questdo de saber se a
funcionalidade do sistema, em principio, pode fazer o que é necessario, e a usabilidade
€ a questao de quao bem os usuarios podem usar essa funcionalidade” (NIELSEN, 1993,
p. 25). Softwares educativos, por exemplo, tem alta utilidade se os alunos aprendem com
seu uso, enquanto um software de entretenimento tem alta utilidade se for divertido
(NIELSEN, 1993, p. 25).

A figura a seguir (Figura 1) representa a aceitabilidade de um sistema.
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Figura 1 — Aceitabilidade do Sistema

Aceitabilidade

Social
Utilitario

Utilidade

Facil de aprender

Usabilidade

Eficiente de usar

Aceitabilidade do Sistema

i Custo
Aot \\\' — Faci de lembrar
; Poucos erros
\\ \Confiabilidade Subjetivamente
e agradavel
Etc

Fonte: Nielsen (1993)

A usabilidade se aplica a todos os aspectos de um sistema que se pode interagir,

incluindo processos de instalagdo e manutengao (NIELSEN, 1993, p. 25).

2.3 AVALIAGAO DE USABILIDADE

Existem varios métodos de avaliacdo de usabilidade, tais como utilizagao apenas
de dados de usuarios ou avaliacdes feitas por especialistas (MARTINS et al., 2013).

A usabilidade é pode ser medida a partir de testes realizados com usuarios, dos
quais devem por meio do sistema executar um conjunto pré-especificado de tarefas,
porém o teste pode ser realizado com usuarios reais dos quais podem executar varias
tarefas diferentes, tem se com resultado pontos de vistas variados a respeito da
usabilidade de software (NIELSEN, 1993, p. 27).

Segundo Abreu (2010, p. 25) um teste de avaliagao “Busca avaliar se o conceito

foi implementado efetivamente, verificando como um usuario consegue desenvolver
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tarefas reais, observando deficiéncias especificas de usabilidade”. O autor comenta que
as técnicas para avaliacdo de usabilidade podem ser classificadas em trés classes
distintas de técnicas, sao elas:

e Técnicas Objetivas ou interpretativas: Baseia-se na interpretacao de dados
coletados por meio da simulagédo de uso do sistema por usuarios finais.

e Técnicas Prospectivas: Consiste em avaliacdes de satisfacdo de usuarios
em relacdo aos sistemas e sua execuc¢ao, estas avaliagcdes sao realizadas
por meio de questionarios e entrevistas realizadas com os usuarios.

e Técnicas Preditivas (ou diagndsticas): Realizada por especialistas, usando
inspecoes feitas na interface e busca prever problemas que o usuario pode
vir a ter. “Sao mais baratas e faceis para aplicar, pois ndo ha esforgo em
recrutar usuarios. Sdo exemplos desta técnica: avaliagdo heuristica,
checklists, percurso cognitivo” (ABREU, 2010, p. 27).

2.4 FERRAMENTAS PARA CRIAGAO DE INTERFACE DE SOFTWARE

O processo de criacdo de protétipos de software inicia-se com uma versao
introdutoria do documento que contém especificagdes dos requisitos. Ressalta-se que
qguanto mais cedo o protétipo for construido mais cedo os usuarios e clientes podem
realizar os testes (VAVASSORI, 2002, p. 17). A Figura 2 exibe um modelo de

prototipacao.

Figura 2 — Modelo de Prototipacao

Anadlise de
Requisitos

Projeto

—#»| Projeto |— Codificagdo [ Teste

Codificacio

Teste

Analise de
Requisitos

Fonte: Vavassori (2002)



18

Com o auxilio dos protétipos pode-se fazer testes com usuarios e clientes e é
possivel receber feedbacks a respeito do software antes de chegar aos seus usuarios
finais. Os feedbacks chegam aos desenvolvedores como meio de informar ajustes que
devem ser feitos no software. Apos a realizagao dos ajustes, € possivel fazer os testes,
dos quais os feedbacks devem ser recebidos novamente pelos desenvolvedores. Isto
representa um ciclo a ser repetido até que o projeto cumpra todos os seus requisitos ou
até quando os desenvolvedores e projetistas considerem satisfatérias as alteragdes no
projeto (VAVASSORI, 2002, p. 18).

Existem varias ferramentas utilizadas para criacao de protétipos, cada uma com
suas particularidades. Os critérios utilizados para a selecdo das ferramentas foram: sua
utilizacdo e indicacado por profissionais da area de tecnologia, interface interativa e
quantidade de resultados durante pesquisa no site de buscas google.com. Algumas das
ferramentas usadas para criagao de protétipos de tela sdo: Balsamiq Wireframes
(BALSAMIQ, 2019), Pencil (PENCIL, 2019), Moqups (MOQUPS, 2019), Mockflow
(MockFlow, 2019), Axure (Axure, 2019) e Adobe XD (ADOBE XD, 2019). Este trabalho
utilizou-se da ferramenta Adobe XD, para a criagao de protétipos de telas.

Adobe XD trata-se de uma ferramenta de prototipagem, criacdo de wireframes e
design. O XD disponibiliza a criagdo de protétipos para Web, dispositivos moveis,
softwares, e também permite a customizacao do tamanho de tela desejado. XD possui
armazenamento em nuvem, possibilitando o acesso de um mesmo projeto por meio de
diferentes maquinas. Entre seus principais recursos € possivel destacar:
redimensionamento responsivo, ferramentas vetoriais otimizadas, fluxos de conexao de
protétipos, animagdo automatica, compartihamento de trabalhos com outros

desenvolvedores e envolvidos no projeto.
2.5 CONSIDERACOES FINAIS
Percebe-se a busca da usabilidade em trazer eficiéncia e conforto aos usuarios,

para isso desenvolvedores utilizam de seus conceitos e critérios para adaptar seus

projetos e trazer uma boa experiéncia a seus usuarios.
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Nielsen (1993) traz conceitos, critérios de avaliacdo e outros diversos casos do
uso da usabilidade. Em seu livro, Nielsen (1993, p. 8;9) ainda levanta a importancia da
usabilidade tanto por parte dos usuarios que tem suas necessidades de conforto de
design atendidas, quanto para as empresas e desenvolvedores, que ao atender com
critérios de usabilidades poderdo estar se destacando em relacdo a outros sites e
softwares.

A existéncia de software de criacdo de telas pode auxiliar desenvolvedores e
projetistas durante a aplicacdo da usabilidade, desde que usados de forma a buscar
cumprir com os critérios de avaliacao de usabilidade. Além de auxiliar o cumprimento de
usabilidade, as ferramentas também ajudam durante a fase de levantamento de critérios

que atendam as necessidades do publico alvo.
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3 DEFICIENCIA INTELECTUAL

A deficiéncia intelectual ainda é pouco discutida no Brasil e mundo afora, suas
caracteristicas, formas de tratamento e auxilios devem ser aprofundadas com o aumento
da conscientizagao e procura por melhorias de para essas pessoas.

O avango da tecnologia tem se mostrado de grande ajuda para este propdsito.
Este capitulo aborda algumas caracteristicas da deficiéncia intelectual, como deficiéncia
intelectual é retratada no Brasil e no mundo e seus amparos por meio de leis. Também
sdo apresentados softwares voltados para pessoas com deficiéncia intelectual, e
trabalhos realizados que possuem ligagdo com o assunto abordado neste trabalho.

Além disto é necessario ressaltar que assuntos de acessibilidade nao sao

abordados neste trabalho.

3.1 CARACTERISTICAS DA DEFICIENCIA INTELECTUAL

Segundo a AAIDD (Associacdo Americana de Deficiéncia Intelectual e
Desenvolvimento) (AAIDD, 2019):

A deficiéncia intelectual € uma deficiéncia caracterizada por limitagoes
significativas tanto no funcionamento intelectual (raciocinio, aprendizagem,
resolugao de problemas) como no comportamento adaptativo, que abrange uma
gama de habilidades sociais e praticas cotidianas. Esta deficiéncia tem origem
antes dos 18 anos.

A avaliagao e classificacdo de deficiéncia intelectual baseia-se em trés critérios
basicos: limitagdo significativa no funcionamento intelectual, limitagao significativa no
comportamento adaptativo e inicio antes dos 18 anos de idade. Um dos meios de se
medir o funcionamento intelectual de uma pessoa € o teste de Quociente de inteligéncia
(Ql. O teste tem como objetivo medir a capacidade mental de aprender, raciocinar,
resolver problemas sociais, entre outros. Um resultado de 75 pontos ou menos pode
indicar uma limitagdo no funcionamento intelectual. O comportamento adaptativo
abrange trés tipos de habilidade (AAIDD, 2019):

e Habilidades conceituais: linguagem e alfabetizagdo; conceitos de

dinheiro, tempo e numero e auto-direcéo.
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¢ Habilidades sociais: habilidades interpessoais, responsabilidade social,

autoestima, credulidade, ingenuidade ou seja, cautela, solugdo de

problemas sociais e a capacidade de seguir regras, obedecer as leis e

evitar ser vitimizado.

e Habilidades praticas: atividades da vida diaria (cuidados pessoais),

habilidades ocupacionais, saude, viagem/transporte, horarios/rotinas,

seguranca, uso do dinheiro e do telefone.

A American Psychiatric Association em seu livro, Manual diagnostico e estatistico

de transtornos mentais: DSM-5, especifica graus de deficiéncia intelectual. Sao eles:

leve, moderada, grave e profunda. Tais graus influenciam na vida de pessoas que sofrem

de DI, caracteristicas de cada nivel sdo mais detalhadas nos Quadros 1, 2 e 3.

Quadro 1 — Grau leve de DI

evidentes nestes, sdo as
capacidades académicas
tais como: leitura, escrita,
matematica, tempo ou
dinheiro. Tais dificuldades
sao visiveis em criangas
com idade escolar e
adultos se comparados
com individuos da mesma
idade.

imaturidade se comparado
com pessoas da mesma
faixa etaria. Dificuldades de
comunicacao e
conversacao. Dificuldade
em regular emocgdes e
manter postura em

determinadas situagoes.

Nivel de Dominio conceitual Dominio social Dominio pratico
gravidade
Leve As dificuldades mais Percebe-se certa Em certas ocasides

assemelham-se com
pessoas da mesma faixa
etaria em seus cuidados
pessoais. Porém necessitam
de auxilio para agdes como:
pratica de exercicios,
alimentagao saudavel,
transporte, cuidado para com
seus filhos, atividades que

envolvem dinheiro.

Fonte: APA (2014)




Quadro 2 — Grau moderado de DI
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evidentes desde a pré-
escola, habilidades de
linguagem e pré-
académicas sao
desenvolvidas lentamente.
Na idade escolar, nota-se
um desenvolvimento lento
se comparado com os
colegas, e também é
possivel encontrar
limitagdes de suas
habilidades.

Enquanto na fase adulta ha
uma grande necessidade
de auxilio em suas
atividades pessoais e

profissionais.

comunicagao se
comparados com
individuos da mesma
idade. Capacidade de
manter bom
relacionamento com
parentes e amigos, assim
como manter

relacionamentos

romanticos quando adultos.

Capacidade de
julgamentos e tomadas de
decisdes sdo limitadas.
Necessidade de apoio para
que haja sucesso no
trabalho.

Nivel de Dominio conceitual Dominio social Dominio pratico
gravidade
Moderada As dificuldades séo Percebe-se diferenca de A pessoa consegue cuidar

de suas proprias
necessidades pessoais tais
como: vestir-se, alimentar-se
e cuidar da higiene pessoal
na fase adulta. Presenga em
atividades domésticas pode
ser adquirida com o tempo
durante a fase adulta.
Podem trabalhar em
empregos que possibilitam o
uso de habilidades
conceituais e sociais
limitadas, porém com auxilio
de colegas e supervisores
para com horario de servico,
transporte, salario,

beneficios.

Fonte: APA (2014)

Quadro 3 — Grau grave e profundo de DI

limitadas. Pouco
entendimento de linguagem
escrita ou qualquer area
envolvida com ndmeros,
em quantidade, tempo e
dinheiro. Se faz de grande
importancia a presencga de
cuidadores com o intuito de

apoiar essas pessoas com

Comunicacao com foco no
presente. Compreendem
gesticulagdes simples.
Interagdo com a familia e
amigos, pode ajudar no

desenvolvimento.

(continua)
Nivel de Dominio conceitual Dominio social Dominio pratico
gravidade
Grave Habilidades conceituais Dificuldades de fala. A pessoas necessita de

auxilio em todas as tarefas
do dia a dia, tais como:
vestir-se, alimentar-se,
banhar-se e utilizacao do
banheiro. Impossibilidade de
tomada de decisdes.
Necessidade de apoio
durante a realizagao de

atividades domésticas,




Quadro 3 — Grau grave e profundo de DI
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(conclusao)

tentativa de auxiliar no
desenvolvimento e criagao
de metas de autocuidado,
trabalho e recreacao.
Manifestagao de prejuizos
motores e sensoriais,
podem acabar dificultando

a utilizacado de objetos.

comunicagao simbdlica na
fala ou nos gestos sao
limitados, podendo assim
compreender apenas
gestos e instrugdes
simples. Grande
demonstragao de
sentimentos, desejos e
emocoes através de
expressdes nao faciais ou
gestos. Pode demonstrar
sentimentos a familiares,
cuidadores e conhecidos
proximos. A suas
limitagdes motores e
sensoriais podem afetar

sua comunicagao social.

Nivel de Dominio conceitual Dominio social Dominio pratico

gravidade

Grave o intuito de apoiar essas profissionais e recreativas.
pessoas com seus Falta de adaptacao, em
problemas ao longa da casos raros os individuos
vida. podem apresentar autolesao.

Profunda Utilizagao de objetos na O entendimento da Individuo totalmente

dependente de ajuda pra
realizacao de cuidados
pessoais, cuidados com a
saude e seguranga propria.
Ha casos de limitagdes
fisicas em que podem
auxiliar em servigos
domeésticos basicos.
Necessita de assisténcia
profissional para realizagao
de atividades com objetos e
recreacao, variando assim
de acordo com suas
limitagdes fisicas e

sensoriais.

Fonte: APA (2014)

Com base nos quadros apresentados percebe-se que quao maior o grau da DI,

mais limitadas sdo as capacidades da pessoa. E consequentemente, mais se faz

necessario o auxilio de parentes e profissionais no desenvolvimento de atividade

consideradas simples para pessoas da mesma faixa etaria que nao possuem a

deficiéncia.
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3.2 PANORAMA DA DI: BRASIL x MUNDO

A inclusdo da deficiéncia intelectual no Brasil, ganhou certo destaque no setor da
educacdo a partir da instituicho da Politica Nacional de Educacado Especial na
Perspectiva da Educacao Inclusiva (VELTRONE; MENDES, 2012, p. 361) A politica

impulsionada pelo movimento mundial de educagéao inclusiva se define como:

Uma acao politica, cultural, social e pedagdgica, desencadeada em defesa do
direito de todos os alunos de estarem juntos, aprendendo e participando, sem
nenhum tipo de discriminagdo. A educacgao inclusiva constitui um paradigma
educacional fundamentado na concepg¢ao de direitos humanos, que conjuga
igualdade e diferenga como valores indissociaveis, e que avanga em relagao a
ideia de equidade formal ao contextualizar as circunstancias histéricas da
producdo da exclusao dentro e fora da escola (BRASIL, 2008, p. 1).

Segundo Veltrone, (2012, p. 361), a literatura cientifica brasileira, a todo o
momento demonstrou dificuldades durante a identificacdo de alunos com DI. A
identificacdo do aluno deve ser realizada com o intuito de garantir o encaminhamento do
mesmo ao atendimento educacional especializado (AEE) juntamente com a realizagao
da matricula na classe comum da escola regular.

A Resolucao N° 4, de 2 de outubro de 2009, institui diretrizes operacionais para o
Atendimento Educacional Especializado (AEE), modalidade educacgao especial. O AEE
tem como fungcdo “complementar ou suplementar a formagdo do aluno por meio da
disponibilizagao de servigos, recursos de acessibilidade e estratégias que eliminem as
barreiras para sua plena participacdo na sociedade e desenvolvimento de sua
aprendizagem” (BRASIL, 2009, p. 1). O AEE trabalha como parte integramente do
seguimento educacional em todos seus niveis, etapas e modalidades de ensino. Sao

considerados publico alvo do AEE:

| — Alunos com deficiéncia: aqueles que tém impedimentos de longo prazo de
natureza fisica, intelectual, mental ou sensorial.

Il — Alunos com transtornos globais do desenvolvimento: aqueles que
apresentam um quadro de alteragbes no desenvolvimento neuropsicomotor,
comprometimento nas relagdes sociais, na comunicagdo ou estereotipias
motoras. Incluem-se nessa definigdo alunos com autismo classico, sindrome de
Asperger, sindrome de Rett, transtorno desintegrativo da infancia (psicoses) e
transtornos invasivos sem outra especificagao.

Il — Alunos com altas habilidades/superdotagcdo: aqueles que apresentam um
potencial elevado e grande envolvimento com as areas do conhecimento
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humano, isoladas ou combinadas: intelectual, lideranca, psicomotora, artes e
criatividade (BRASIL, 2009, p. 1).

A APAE de Sao Paulo também utiliza da metodologia do Emprego Apoiado, por
meio de analise de fungdes, palestras de sensibilizacido e etc. em empresas, para buscar
a inclusédo e preparacao do ambiente para receber a pessoa com deficiéncia (APAE,
2019).

3.3 SOFTWARES PARA DI

Em 2011 a UnB (Universidade de Brasilia) langou o Participar. Participar € um
software educacional desenvolvido de forma a servir como apoio pedagdgico a
professores durante a alfabetizagcdo social, inclusdo digital e cidadania de jovens e
adultos com DI. O Projeto Participar refere-se a seu projeto pioneiro e inovador no Brasil,
dado sua aplicagdo com foco especializado apenas para o pessoas com DI
(SOFTWARE, 2019).

O software foi testado e validado em 2011 por meio do uso em casos reais com
professores especializados na area de DI e alunos portadores de DI, e é utilizado desde
2012 em escolas publicas de Governo do Distrito Federal e em APAEs das 27 Unidades
da Federacdo (PARTICIPAR, 2019).

O Projeto Participar conta com 13 (treze) softwares, dos quais 5 s&do voltados para
o Autismo e 8 para a Deficiéncia Intelectual. Pessoas com DI dispdem dos seguintes
softwares (PARTICIPAR, 2019):

e Participar para tablets: ferramenta pedagdgica de apoio a educadores no
processo de alfabetizacao de jovens e adultos com DI. Suportada apenas
por tablets com Android 4.2.2 ou superior (PARTICIPAR PARA TABLETS,
2015).

e Participar 2: uma versao atualizada do Participar para tablets, com novas
atividades e expansdao do conteudo. Essa versao opera somente em
Windows e Linux educacional. Nao sendo suportada por tablets como sua
anterior (PARTICIPAR 2, 2011).
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e Somar: software voltado para o ensino da matematica para jovens e adultos
com DI, possui atividades das quais realizam a aplicacdo pratica de
numeros, uso de cédulas monetarias, calculo de transag¢des comerciais e
uso de relogio digital. Opera em Windows e em Linux educacional
(SOMAR, 2014).

e Somar para tablets: possui as mesmas funcionalidade do Somar, mas com
suporte apenas para tablets com Android 4.2.2 ou superior (SOMAR PARA
TABLETS, 2014).

e Atividades de Vida: aplica atividades educacionais com o objetivo de
desenvolver acgdes funcionais concernentes ao autocuidado dessas
pessoas. Opera em Windows e em Linux educacional (ATIVIDADES DE
VIDA, 2016).

e Atividades de Vida - versao para Celular: versao de Atividades de Vida com
suporte apenas para celulares, possui as mesmas funcionalidades de sua
versao para computador. Opera somente em telefones celulares com
sistema Android (ATIVIDADES DE VERSAO PARA CELULAR, 2016).

e Organizar: possui a finalidade de apoiar o ensino de gerenciamento de
tempo e estacodes climaticas. Opera somente em tablets com Android 4.2.2
ou superior (ORGANIZAR, 2016).

e Comunicacao Funcional: ferramenta de apoio a conversacio e insercao
social de pessoas com DI nao alfabetizadas. Opera somente em tablets
com Android 4.2.2 ou superior (COMUNICACAO FUNCIONAL, 2018).

O projeto Participar possui em seu site oficial (PARTICIPAR, 2019), monografias
arespeito de cada um de seus softwares, assim como a equipe participante dos mesmos

e coberturas realizadas pela imprensa para com o projeto.
3.4 TRABALHOS RELACIONADOS
Como citado os softwares para DI, sec¢ao 3.3, o projeto Participar possui softwares

voltados para pessoas com Autismo e para pessoas com Deficiéncia Intelectual, em seu
site oficial (PARTICIPAR, 2019) é possivel selecionar com qual software deseja interagir,



27

assim como ver a divisdo dos programas e uma breve descricdo de cada um deles. O
projeto dispde em seu site os seguintes softwares, voltados para pessoas com Autismo
(PARTICIPAR, 2019):

¢ Ambientar Cidade: software educacional que busca auxiliar em atividades
essenciais de locomocao pelas cidades. Suportado apenas por tablets com
Android 4.2.2 ou superior (AMBIENTAR CIDADE, 2018).

e Expressar: possui atividades que auxiliam no desenvolvimento da
compreensao e realizacido de expressdes faciais dos individuos. Suportado
apenas por tablets com Android 4.2.2 ou superior (EXPRESSAR, 2015).

e Perceber: software voltado para o apoio de estudantes autistas, no
desenvolvimento da sua percepgao visual, por meio de atividades de
identificacdo de atributos, emparelhamento de objetos, leitura global e
seriacdao. Suportado apenas por tablets com Android 4.2.2 ou superior
(PERCEBER, 2016).

e Aproximar: Aproximar trabalha em conjunto com o sensor de movimento
Kinect para Windows, o software tem como objetivo ajudar os usuarios no
desenvolvimento e aprendizado de gestos sociais, tais como, acenar com
a mae, mandar beijo, dar tchau, sinalizar sim ou ndo com a cabeca e com
as maos. Opera somente em Windows, requer um sensor “Kinect 360 para
XBOX” do qual precisa ser conectado e instalado no computador
(APROXIMAR, 2013).

e Ambientar: aplica atividades de apoio a estruturacdo de rotinas na
organizagdo de objetos no espago doméstico. Suportado apenas por
tablets com Android 4.2.2 ou superior (AMBIENTAR, 2016).

A tecnologia traz a todo momento novas perspectivas e meios para auxiliar as
pessoas. Com o intuito de contribuir para com o desenvolvimento de criancas com
sindrome de Down, a cientista da computagdo Marinalva Dias Soares na USP
(Universidade de Sao Paulo), juntamente com pesquisadores e estudiosos da area, deu
inicio ao projeto SofiaFala (SOFIAFALA, 2019).

A inspiragdo para criagdo do projeto partiu de Marinalva, quando em 2013

descobriu que sua filha, Sofia, na época em seu quinto més de gestagao, nasceria com
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a Sindrome de Down. Marinalva sabia da existéncia de varios tratamentos dos quais
poderiam auxiliar no tratamento de sua filha, porém demandariam terapia intensa,
acompanhamento de profissionais, além de tempo e recursos financeiros. A partir desse
momento, a cientista juntamente com seus colegas, decidiram criar uma tecnologia da
qual possa auxiliar no tratamento tanto de sua filha quanto de varias outras criangas com
sindrome de Down. Tal tecnologia deveria ser mais adequada a realidade de familias
brasileiras (SOFIAFALA, 2019).

O Projeto SofiaFala ¢ dividido em dois moédulos, o primeiro em que faz a captura
de sons e imagens, reproduzidos no decorrer do exercicio fonoaudiolégico do paciente,
realiza sua analise e segue com orientagdes ao paciente e/ou o responsavel pelo treino.
O segundo moédulo traz para o fonoaudidlogo dados métricos e estatisticos para a
realizacdo do acompanhamento, avaliacao e orientagdo do usuario (SOFIAFALA, 2019).

Segundo divulgagdes da imprensa em seu site oficial (SOFIAFALA, 2019), o
aplicativo SofiaFala ja conta com seu prototipo e no momento se encontra em fase de
testes por usuarios de ONGS (Organizag¢des nao Governamentais) e clinicas particulares
(STELLA, 2019).

Os softwares apresentados tem seu foco em atender as necessidades do seu
publico alvo, mas ndo estdo focados em estabelecer critérios de interface graficas a
serem seguidos, o que futuramente pode gerar problemas por falta de padrées em suas

aplicagdes.

3.5 CONSIDERAGOES FINAIS

Este capitulo apresentou as dificuldades e desafios enfrentados por pessoas com
DI no Brasil e no mundo, apesar de em alguns paises terem seus direitos protegidos por
lei, a realidade enfrentada por essas pessoas ainda é pesada.

Também foram apresentados software que atendem pessoas com DI, e outros
software e aplicativos que sao relacionadas a grupo de pessoas portadoras de outras
deficiéncias. E possivel identificar avangos na area da tecnologia que auxiliam no
desenvolvimento dessas pessoas, buscando assim integrar tais individuos na sociedade

e prover ferramentas que auxiliem o aprendizado.



29
4 CRITERIOS PROPOSTOS PARA AVALIAGAO DE USABILIDADE

Critérios “definem atributos primitivos possiveis de serem avaliados” (ROCHA;
CAMPOS; 1993, p.33). De acordo com os autores Rocha e Campos (1993, p.33) os
critérios devem possuir medidas através das quais possa se determinar o nivel de sua
presenga e medidas agregadas que sejam capazes de por meio da agregagao de
medidas, trazer diferentes resultados.

Apesar dos proprios critérios em si ja apresentarem e evidenciarem diversos tipos
de resultados, ainda existem outras etapas das quais podem ser realizadas, tais como:
objetivos de qualidade, fatores de qualidade do produto e processos de avaliagao
(ROCHA; CAMPOS, 1993, p.33).

Este capitulo apresenta o processo realizado para o levantamento de critérios
necessarios na criagao de software educativos ou site especificos para pessoas com
deficiéncia intelectual. Relata também como os critérios selecionados foram aplicados

em prototipos de interface grafica template.

4.1 PROCESSO DE LEVANTAMENTO DOS CRITERIOS

O processo de levantamento de critérios utilizado neste trabalho para avaliagao
de usabilidade de interface grafica foi realizado usando os softwares educativos para
pessoas com deficiéncia intelectual (Dl), trabalhos da literatura e entrevistas com
pessoas que participam do projeto de letramento digital infantil da UTFPR Campus de
Ponta Grossa. Nas proximas sec¢des sao descritos os detalhes de como foi realizado o

processo.

4 1.1 Software Educacional

Inicialmente buscou-se identificar softwares educacionais voltados para area de
DI. Os softwares escolhidos para esta etapa foram encontrados por meio de pesquisas
nos seguintes sites de busca: google.com e scholar.google.com, usando as seguintes

palavras-chaves: Software Educacional para DI; Software para DI; Educational Software
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for DI e Software for DI. Os softwares identificados foram: Participar 2 (PARTICIPAR 2,
2011), Somar (SOMAR, 2014), Atividades de Vida (ATIVIDADES DE VIDA, 2016) e
Organizar (ORGANIZAR, 2016), os quais foram descritos na no Capitulo 3. Ressalta-se
que os softwares citados fazem parte do Projeto Participar desenvolvido pela
Universidade de Brasilia que cria e disponibiliza softwares educacionais de apoio ao
ensino de deficientes intelectuais e autistas,

O download dos programas pode ser realizado em seu site oficial:
www.projetoparticipar.unb.br/. Os softwares foram testados com o objetivo de realizar a
identificacdo de caracteristicas que atendam as necessidades de portadores de
Deficiéncia Intelectual e cumpram com as caracteristicas de usabilidade citadas por
NIELSEN (1993, p. 26) na secao 2.1 deste trabalho.

Durante esta etapa os seguintes critérios foram levantados:

Quadro 4 - Critérios Levantados — Software Educacional
Software Educacional

e Letras em caixa alta

e Fonte Arial

¢ Imagens reais

e Palavras significativas para o aluno

e Interface limpa

e Utilizacdo de videos, sons, imagens e botdes com animagdes

e Recursos de elogios e reprovagdes de acordo com a atividade proposta
e Videos com foco na pronuncia labial

e Chamar atengao do aluno

o Exibicdo de dicas

e Teclado virtual

e Caligrafia cursiva

e Imagens significativas para o aluno

e Videos auxiliares, com atores portadores da mesma deficiéncia ou similar
e Videos motivacionais

e Ligdes significativas para o aluno

e Simplicidade

e Botdes grandes

Fonte: Autoria Prépria
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4 1.2 Trabalhos da Literatura

Para a realizagcdo desta etapa, foram realizadas buscas por artigos, revistas,
periodicos, monografias, nos seguintes sites de busca: google.com e
scholar.google.com. As buscas foram feitas por meio das seguintes palavras chaves:
Software Educacional para DI; Software para DI, Educacéo especial, Educag¢éo especial
critérios; Educational Software for DI; Software for DI. Os trabalhos aceitos foram aqueles
gue possuiam um levantamento de critérios ou caracteristicas que estao ou devem estar
presentes softwares educacionais voltados para deficientes intelectuais ou educagao
especial no geral.

Esta etapa utilizou-se de monografias escritas pelos desenvolvedores dos
softwares que compdem o projeto PARTICIPAR (2019), assim como um artigo publicado
por BOONE;HIGGINS (2012, p. 54;55) no Journal of Special Education Technology da
Universidade de Nevada em Las Vegas, do qual levanta os principais recursos a serem
utilizados por softwares educacionais na educacao especial, sendo eles:

e Multimidia: Utilizagao de palavras em conjunto com imagens ou videos que
podem auxiliar na compreensao das mesmas.

e Contiguidade: Palavras utilizadas em conjunto com imagens e ou videos
devem ser colocadas proximas aos seus correspondentes.

e Coeréncia: Evitar a utilizagdo de sons estranhos, fotos, imagens ou
palavras que nao tenham conexao com a atividade ou com o objetivo do
software e que possam prejudicar o aprendizado.

e Modalidade: Uso de audio para apresentar a imagem tende a ser mais
eficaz do que apenas imagens com textos.

e Redundancia: Apresentagcdo de varios elementos como videos, imagens,
sons e textos de forma simultadnea podem atrapalhar o aluno.

O quadro 5 evidencia critérios levantados através de trabalhos da literatura:
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Quadro 5 - Critérios Levantados — Trabalhos da Literatura

Trabalhos da Literatura

e Letras em caixa alta

e Fonte Arial

¢ Imagens reais

e Palavras significativas para o aluno

e Interface limpa

e Utilizacao de videos, sons, imagens e botdes com animagdes

e Recursos de elogios e reprovagdes de acordo com a atividade proposta

e Videos com foco na pronuncia labial

e Chamar atencao do aluno

e Exibicao de dicas

e Teclado virtual

e Caligrafia cursiva

e Imagens significativas para o aluno

e Videos auxiliares, com atores portadores da mesma deficiéncia ou similar

e Videos motivacionais

e Licdes significativas para o aluno

e Simplicidade

e Botdes grandes

e Utilizacdo de palavras em conjunto com imagens ou videos

e Palavras se utilizadas em conjunto com imagens ou videos devem estar proximas aos
seus correspondentes

e Evitar utilizagdo de imagens que possuam dar ideia de duplicidade

e Evitar utilizar sons estranhos, fotos, imagens ou palavras que nao tenham conexao com a
atividade ou com o objetivo do software

e Evitar utilizar varios elementos como videos, imagens, sons e textos de forma simultanea

Fonte: Autoria Prépria

4.1.3 Entrevista com Coordenadores e Colaboradores do Projeto Letramento Digital

O projeto de extensdo de ensino de informatica para pessoas com pouco poder
aquisitivo existe desde 2008 e possuia o nome de VIDA. Posteriormente o projeto foi

renomeado para Letramento Digital. O objetivo geral deste projeto é identificar e aplicar
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meétodos ludicos no uso de Tecnologia de Informagdo e Comunicagao na educagao de
criangas em fase de alfabetizagéo ou ja alfabetizadas, assim como avaliar tais métodos
(MATQOS, 2019).

O projeto desde 2018, é desenvolvido pela UTFPR campus de Ponta Grossa e
possui parceria com a Associagao Artesanal do Excepcional (ASSARTE) de Ponta
Grossa, da qual recebe alunos instrutores da UTFPR em seu ambiente educacional
(MATOS, 2019). O projeto atualmente atende alunos com DI que necessitam de auxilio
do aprendizado (MATOS, 2019). A equipe participante do projeto esta listada no Quadro
4.

Quadro 6 — Participantes do Projeto Letramento Digital em 2019

Nome Perfil Categoria

Simone Nasser Mattos Coordenadora Docente

Eliana Claudia Mayumi Ishikawa Vice-Coordenadora Docente

Helyane B. Borges Professora Colaboradora Docente
Bruno H. M. D. Oliveira Equipe Executora Aluno
Leonardo D. O. Almeida Equipe Executora Aluno
Luis G. da S. Gonzaga Equipe Executora Aluno
Veronica R. Nunes Equipe Executora Aluno
Jhenyfer F. G. de Paula Equipe Executora Aluno
Rayane C. Custodio Equipe Executora Aluno

Fonte: Matos (2019)

Tais participantes auxiliaram na etapa de levantamento dos critérios que foram
obtidos por meio de entrevistas. Foram realizadas duas entrevistas para a coleta de
dados, uma com alunos que compdem a equipe executora do projeto e outra com a
Coordenadora do projeto.

A entrevista com a equipe executora foi realizada via mensagens por telefone pelo
aplicativo WhatsApp. Para a entrevista foi solicitado aos participantes que relatassem
“As caracteristicas de interface grafica que um software deve ter para atender alunos
com deficiéncia intelectual.”. O envio da entrevista foi realizado no dia 10 de setembro
de 2019, e as respostas foram entregues em 11 de setembro de 2019. A entrevista
realizada com a Coordenadora do projeto, professora Simone Nasser Matos, foi dividida
entre 3 reunides, nos dias 10 de setembro de 2019, 17 de setembro de 2019 e no 01 de

outubro de 2019. Durante as reunides a coordenadora forneceu informacoes referentes
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ao projeto e sua visido a respeito das caracteristicas das quais um software deve possuir
para atender pessoas com deficiéncia intelectual.

As informacgdes fornecidas pelos entrevistados sao referentes ao seu atual tempo
de atuacéao no projeto, de marcgo a outubro de 2019. Segundo a coordenadora do projeto,
professora Simone Nasser Mattos, os dados fornecidos pelos participantes provém de
observagbes e convivio com alunos da ASSARTE (Associacdo Artesanal do
Excepcional).

Ao fim da etapa de entrevistas foi possivel levantar os seguintes critérios,

evidenciados no quadro 7:

Quadro 7 — Critérios — Entrevista
Nome do Informante Caracteristicas Informadas

Coordenadora do Projeto e Uso de fontes grandes (Tamanho 16)

e Uso de sons

e Uso Teclado virtual

e Uso de textos curtos e de facil entendimento

e Uso de palavras, videos e sons motivacionais

e Alunos gostam de cooperacgao (exemplo: videos motivacionais que
possam dar tal sensagao)

o Evitar situagdes infantilizadas

e Evitar situagbes que possam ser demoradas e ou desgastantes
e Evitar situagoes assustadoras

o Evitar atividades que requeiram utilizagdo de teclas em conjunto

e Evitar grandes quantidades de informacodes

Equipe Executura e Uso de fontes grandes (Tamanho 16)

e Uso de interface intuitivas

e Atividades devem apresentar feedback da realizagdo das mesmas
e Evitar o uso de softwares muito coloridos para evitar distragoes

e Evitar situagdes infantilizadas

e Evitar esquema de cores com muita luminosidade ou contraste

e Uso de textos curtos e de facil entendimento

Fonte: Autoria Prépria
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4.2 IDENTIFICAGAO DOS PRINCIPAIS CRITERIOS/CARACTERISTICAS

Com base nos dados obtidos por meio da identificacao de softwares educacionais,
dos trabalhos da literatura e da entrevista com coordenadores e colaboradores do Projeto
Letramento Digital, o Quadro 5 apresenta os principais critérios/caracteristicas
levantados. Dada a grande quantidade de dados e visto a possibilidade de classificagao,
os critérios/caracteristicas foram divididos em Formatagdo, Midia e Diversos. Esta
divisdo baseou-se na presenca de elementos voltados para formatagcao e midia em todas

as etapas.

Quadro 8 — Quadro de critérios/caracteristicas de software educacional

(continua)
Processo Critérios/Caracteristicas
Formatacao Midia Diversos
Software e Letras em caixa Imagens reais e Palavras significativas para
Educacional alta Uso de videos, sons, o aluno
e Fonte Arial imagens e botées com e Recursos de elogios e
e Teclado virtual animacéao reprovacoes
e Caligrafia cursiva Videos com foco em ¢ Recursos que atraiam a
pronuncia labial atencao do aluno
Imagens significativas para | ¢ Exibi¢cdo de dicas
o aluno e Licdes significativas para o
Videos auxiliares, com aluno
atores portadores da e Simplicidade
mesma deficiéncia ou e Botdes grandes
similar
Palavras, sons e videos
motivacionais
Trabalhos e Letras em caixa Imagens reais e Palavras significativas para
da Literatura alta Uso de videos, sons, o aluno
e Fonte Arial imagens e botdes com e Recursos de elogios e
e Teclado virtual animacao reprovacoes
e Caligrafia cursiva Videos com foco em o Recursos que atraiam a
pronuncia labial atencao do aluno
e Exibicdo de dicas
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Quadro 8 — Quadro de critérios/caracteristicas de software educacional
(continua)

Processo Critérios/Caracteristicas

Formatacao Midia Diversos

e Imagens significativas para e Licdes significativas
o aluno para o aluno

e Videos auxiliares, com e Simplicidade
atores portadores da e Botdes grandes
mesma deficiéncia ou
similar

e Palavras, sons e videos
motivacionais

e Palavras em conjunto com
imagens ou videos

e Palavras utilizadas em
conjunto com imagens ou
videos, devem estar
préximas a seus
correspondentes

o Nao utilizagdo de imagens
que possam dar ideia de
duplicidade

e Nao utilizar sons, imagens
e videos que nao tenham
conexao com a atividade
proposta no momento

e Evitar o uso de varios
elementos tais como
imagens, videos e sons de

forma simultanea

Entrevistas |e¢ Fontes grandes |e Uso de sons ¢ |Interface intuitiva
com (Tamanho 16) e Palavras, sons e videos e Recursos que deem a

participantes Teclado virtual motivacionais sensacdo de cooperacdo

do Projeto Textos curtos e e Apresentacdo de feedback

Letramento facil apos a realizagao de cada

Digital entendimento atividade
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Quadro 8 — Quadro de critérios/caracteristicas de software educacional
(conclusao)

Processo Critérios/Caracteristicas

Formatacao Midia Diversos

o Evitar uso excessivo de
corres

e Nao gerar situagdes
infantilizadas

o Evitar situagbes que possam
ser demoradas ou
desgastantes

¢ Nao provocar situagdes
assustadoras

o Evitar a necessidade de
utilizagao de teclas em
conjunto

o Evitar grandes quantidades
de informagéao

o Evitar esquema de cores
com muita luminosidade ou

contraste

Fonte: Autoria propria

Como foram utilizadas trés fontes de coleta de dados foi necessario identificar
quais critérios sdo comuns e especificos. A identificacdo foi realizada usando uma das
fases do modelo de Linhas de Produto de Software (LPS), tendo em vista que esta
direciona-se para o levantamento e desenvolvimento em larga escala (SANTANA et al,
2009, p. 211). A LPS é caracterizada pela criacdo de sistemas que compartilham
caracteristicas entre si, buscando assim cobrir as demandas do publico alvo dos
sistemas, reunindo e identificando as principais funcionalidades de cada coleta
(SANTANA et al, 2009, p. 211).

As classificagdes aplicadas pelo modelo LPS e sugeridas por SANTANA et al
(2009, p. 211) sao: Nucleo (Kernel), Opcionais (Optional) e Aplicagao (Application), que

podem ser definidas como:
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¢ Nucleo (Kernel): caracteristicas presentes em todos os sistemas. Exemplo:

Um sistema que exige digitacdo, deve sempre fornecer um meio para que o

usuario possa apagar e/ou editar o que ja foi digitado.

e Opcionais (Optional): caracteristicas presentes em alguns sistemas. Exemplo:

sites que possuem sistemas de cadastro, devem disponibilizar um bot&o para

sua realizagdo apenas nos casos em que o usuario ainda nao efetuou um

login. Desta forma, pode ocorrer em varios momentos, porém n&o em todos.

e Aplicagdo (Application): caracteristicas presentes em apenas um dos

sistemas. Sites que armazenam informagdes pessoais do usuario, devem

exibi-las apenas no momento em que o usuario solicitar. Exemplo: um sistema

que permite cadastro e login de um usuario, apenas ira exibir uma mensagem

referente a exclusdo da conta do usuario se o usuario seguir todos os passos

até chegar a esta etapa.

A Figura 3 sintetiza o processo de classificacdo das caracteristicas usando como

referéncia a teoria da LPS.

Figura 3 - Classificacdo das caracteristicas a partir de trés produtos
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P1, P2, P3 = Produtos

Fonte: Santana et al. (2009, p. 211)

Com base na classificacdo de LPS, os critérios e caracteristicas levantadas para

a usabilidade de interface grafica estdo apresentadas no Quadro 6. Isso foi realizado

porque se usou 3 (trés) fontes de coleta de dados, sendo P1 = softwares educativos, P2=

trabalhos da literatura e P3 = entrevista com pessoas do Projeto de Letramento Digital

que foram apresentados no Quadro 5.
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Quadro 9 - Classificagoes dos critérios/caracteristicas usando LPS

(continua)
Classificacoes Critérios/Caracteristicas
usando LPS Formatacao Midia Diversos
Nucleo (Kernel) |¢  Teclado Palavras, sons e
virtual videos motivacionais
(Software (Software
Educacional, Educacional,
Trabalhos da Trabalhos da
Literatura, Literatura,
Entrevistas) Entrevistas)
Opcionais e Letrasem Imagens reais Palavras significativas para o
(Optional) caixa alta (Software aluno (Software Educacional,
(Software Educacional, Literatura)
Educacional, Literatura) Recursos de elogios e
Literatura) Uso de videos, sons, reprovagoes (Software
e Fonte Arial imagens e botdes Educacional, Literatura)
(Software com animacao Recursos que atraiam a atengéo
Educacional, (Software do aluno (Software Educacional,
Literatura) Educacional, Literatura)
e Caligrafia Literatura) Exibicao de dicas (Software
cursiva Videos com foco em Educacional, Literatura)
(Software pronuncia labial LigOes significativas para o
Educacional, (Software aluno (Software Educacional,
Literatura) Educacional, Literatura)
Literatura) Simplicidade (Software
Imagens Educacional, Literatura)

significativas para o
aluno (Software
Educacional,
Literatura)

Videos auxiliares,
com atores
portadores da
mesma deficiéncia

ou similar (Software

Botdes grandes (Software
Educacional, Literatura)
Interface limpa (Software

Educacional, Literatura)
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Quadro 9 — Classificagoes dos critérios/caracteristicas usando LPS

(conclusao)

Classificacoes

Critérios/Caracteristicas

(Tamanho 16)
(Entrevista)
Textos curtos
e facil
entendimento

(Entrevista)

usando LPS Formatacao Midia Diversos
Educacional,
Literatura)
Aplicagao e Fontes Palavras em Interface intuitiva (Entrevista)
(Application) grandes conjunto com Recursos que deem a sensagao

imagens ou videos
(Literatura)
Palavras utilizadas
em conjunto com
imagens ou videos,
devem estar
préximas a seus
correspondentes
(Literatura)

Nao utilizacao de
imagens que
possam dar ideia de
duplicidade
(Literatura)

Nao utilizar sons,
imagens e videos
que nao tenham
conexao com a
atividade proposta
no momento
(Literatura)

Evitar o uso de
varios elementos
tais como imagens,
videos e sons de
forma simultanea

(Literatura)

de cooperagao (Entrevista)
Apresentacao de feedback apos
a realizagao de cada atividade
(Entrevista)

Evitar uso excessivo de corres
(Entrevista)

Nao gerar situagdes
infantilizadas (Entrevista)

Evitar situagdes que possam ser
demoradas ou desgastantes
(Entrevista)

Nao provocar situagoes
assustadoras (Entrevista)

Evitar a necessidade de
utilizagao de teclas em conjunto
(Entrevista)

Evitar grandes quantidades de
informacé&o (Entrevista)

Evitar esquema de cores com
muita luminosidade ou contraste

(Entrevista)

Fonte: Autoria propria
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Tal organizagao auxiliou no processo de desenvolvimento e padronizagdo de
caracteristica e critérios de usabilidade de um software. E com a conclusao das etapas
presentes nas secodes 4.1 e 4.2 foi possivel cumprir com os objetivos especificos 1 e 2

deste trabalho.

4.3 PADROES DE INTERFACE GRAFICA USANDO OS CRITERIOS IDENTIFICADOS

Na busca por definicao de padrdes de interface grafica que possam ser utilizados
para pessoas com DI, dada a abrangéncia de classificagdes, exemplos e padroes, optou-
se pela obra do autor Martijn Van Welie e sua Biblioteca de Padrbes para Design de
Interacao (WELIE, 2019). Martin desenvolveu o welie.com, um site contendo padrdes de
design de interagcdo. Segundo Welie (2019), os exemplos de padrdes presentes em seu
site sdo exemplos de como aplicar solugdes para projetos, buscando assim servir como
apoio ou referéncia para quem se interessar.

Utilizando o site de Welie (2019) como apoio, foi possivel correlacionar seus
padrbes com critérios/caracteristicas para softwares educativos voltados para pessoas
com DI identificados no Quadro 6. Em seu site, WELIE (2019) separa seus padrdes em
categorias divididas em: User needs contendo padrdes que buscam atender diretamente
as necessidades dos usuarios; Applications needs padrées que auxiliam a aplicagao ou
o desenvolvedor a se comunicar melhor com o usuario; Context of design abrangendo
diversos contextos e tipos de aplicacdes das quais podem ser utilizadas como exemplos.
E dentro de cada categoria existem grupos e ou situagdes, elas sdo organizadas

conforme apresenta o Quadro 7.

Quadro 10 — Categorias e Grupos definidos por Welie (2019)

(continua)
Categorias Grupos/Situacoes
User needs ¢ Navigating around (Navegando ao redor)
(Necessidades do e Basic interactions (Interagdes basicas)
usuario) e Searching (Procurando)

e Dealing with data (Lidando com dados)

e Personalizing (Personalizando)
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Quadro 10 - Categorias e Grupos definidos por Welie (2019)
(conclusao)

Categorias Grupos/Situacoes

e Shopping (Comprando)
e Making choices (Fazendo escolhas)
e Giving input (Dando entrada)

e Miscellaneous (Diversos)

Applications e Drawing attention (Chamando atencéo)

needs e Feedback (Comentarios)

(Necessidades de e Simplifying interaction (Simplificando a interagéo)
aplicagao)

Context of design o Site types (Tipos de site)

(Contexto do e Experiences (Experiéncias)

design) e Page types (Tipos de pagina)

Fonte: Adatado de Welie (2019)

Dentro de cada grupo € possivel encontrar diversos tipos de padrdes, fazendo
uma correlagao entre os mesmos e os critérios/caracteristicas levantadas anteriormente,
Tabela 6, pode-se adaptar tais critérios/caracteristicas aos padrdes levantados por
WELIE (2019). A correlagdo também incluira critérios de usabilidade sugeridos por
Nielsen (1993), citados no Capitulo 2.1 deste trabalho.

A apresentagao da correlacao foi dividida pelas categorias apontadas por Welie
(2019). Sendo elas: User Needs, Applications needs e Contexto of desing. Ressalta-se
que para a criagao dos protoétipos de interface foi utilizado o programa Adobe XD, uma

ferramenta de prototipagem, criacdo de wireframes e design.

4.3.1 User Needs

User Needs apresenta formas e exemplos de auxilio para necessidades do
usuario. Dentro de User Needs, Welie (2019) apresenta em seu grupo de Navigating
around, duas subdivisdes que buscam auxiliar o usuario com sua localizacdo dentro do
site, sao elas: Home Link e Breadcrumbs.

A utilizacdo de Home Link tem como objetivo promover uma forma do usuario

retornar a um ponto seguro e familiar. Sua aplicagdo € normalmente realizada por meio
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do uso de um link em um componente fixo no site tal como a logo ou o préprio nome do
site em letras grandes que levara o usuario de volta ao inicio do site. Enquanto
Breacrumbs buscam exibir ao usuario o caminho hierarquico em que se encontra,
possibilitando o retorno a niveis anteriores de hierarquia no site. Sua execugao ¢ feita
por meio da exibigcdo dos niveis hierarquicos anteriores a pagina atual do usuario de
modo clicaveis, fazendo assim um /ink com seus niveis precedentes.

Dentro de Basic interactions sao apresentadas subdivisdes de interacdes basicas,
incluindo o Action Button. Action Button visa auxiliar o usuario a identificar botdes que
realizam agdes importantes dentro do contexto da pagina, a solugéo proposta por Welie
(2019) é a utilizagao de botdes que se destaquem e a utilizagdo de verbos de agédo nos
mesmos.

Searching é responsavel por pesquisas da pagina, contendo assim o componente
Search Box. Search Box resolve o problema do usuario em encontrar uma informacao
especifica por meio da apresentacao de pesquisas por categoria.

Making choices aponta casos em que o usuario necessita fazer escolhas, dentre
os casos citados por Welie (2019) se tem Language Selector, do qual ira disponibilizar
uma forma do usuario escolher o idioma desejado para sua visualizagdo da pagina.

Miscelleaneous procura oferecer algumas informag¢des ao usuario, dentro deste
temos Footer Bar e News Box. Footer Bar ¢ utilizado em paginas que possuem condicoes
de uso, as quais sao apresentadas em uma barra de rodapé com os links e informacoes
a respeito das suas condicoes. News Box sao utilizados em situagées onde o usuario
deseja ter conhecimento a respeito de alteragées no site. Essa situagao € contornada
com a adicado de uma secao de noticias referentes ao site, contendo as alteragdes e
mudancas mais recentes.

Todos os grupos citados anteriormente tem sua aplicagdo no prototipo

desenvolvido, assim como é possivel visualizar na Figura 4.
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Figura 4 — Tela Inicial - Protétipo
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Fonte: Autoria

propria

As aplicagbes dos grupos de Welie (2019) apresentadas na figura 4 e que foram

usadas neste trabalho sao:

Home Link: tem sua aplicacido visivel dentro do espaco reservado para
LOGO e também no botdo PAGINA INICIAL.

Breacrumbs: é representado por meio do VOCE ESTA AQUI.

Action Button: é caracterizado em todos os botdes utilizados na tela.
Search Box: localizada na parte superior da Figura 4, retratada pela caixa
PESQUISAR.

Language Selector: indicado na parte superior direita do protétipo, com a
caixa SELETOR DE IDIOMA.

Footer Bar: é observado na parte inferior do protétipo, abaixo de uma linha
que o separa do resto da pagina.

News Box: esta separada por uma caixa localizada a esquerda da tela
representado por CAIXA DE NOTICIAIS.
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O protétipo exibido na Figura 4 também busca atender aos critérios de DI
levantados nos capitulos 4.1 e 4.2 deste trabalho. Com esta primeira tela atende-se aos
critérios de formatagao, midia e diversos.

Os critérios de formatacao utilizados foram: Letras em caixa alta, Fonte Arial e
Fontes grandes (Tamanho 16). Dado o levantamento realizado com softwares
educacionais, em trabalhos da literatura e entrevistas, viu-se a necessidade da aplicagao
de “Letras em caixa alta” tendo em vista que o processo de alfabetizagdo de criangas
com Dl iniciasse com a utilizagao de “Letras maiusculas” (SILVA; FREIRE, 2011, p. 35).
“‘Fonte Arial” foi escolhida devido a sua simplicidade e a presencga de poucos adornos
(SILVA; FREIRE, 2011, p. 35). O uso de “Fontes grandes (Tamanho 16)” € usado de
forma a auxiliar na melhor visualizagado das palavras por parte do usuario. Todos esses
critérios estao presentes em textos e palavras utilizadas na Figura 4 e em todas as outras
telas de protoétipos que serdo exibidas a seguir.

Os critérios de midia atendidos foram: Uso de videos, sons, imagens e botdes
com animacao e Palavras utilizadas em conjunto com imagens ou videos devem estar
proximas a seus correspondentes. O uso do critério “Uso de videos, sons, imagens e
botdes com animagao” € atendido parcialmente, pois o protétipo de pagina inicial faz uso
apenas de imagens e botdes com animagdo, e tem-se seu uso porque auxiliam no
processo de ensino-aprendizagem de alunos com DI (SILVA; FREIRE, 2011, p. 35).
“Palavras em conjunto com imagens ou videos”, podem ser observadas com um espago
reservado para imagem de uma atividade em que colocou sua nomeacgao logo abaixo.
Segundo Boone e Higgins (2012, p. 54-55) a utilizagao de palavras em conjunto com
imagens ou videos podem auxiliar na compreensao das mesmas. O critério “Palavras
utilizadas em conjunto com imagens ou videos”, devem estar proximas a seus
correspondentes, tem sua utilizagdo e motivos iguais a “Palavras em conjunto com
imagens ou videos”, apenas com adi¢ao de procurar manter a Contiguidade, proximidade
dos elementos.

Os critérios diversos atendidos foram: Simplicidade, Botdes grandes, Interface
limpa, Interface intuitiva, Evitar grandes quantidades de informacé&o. A “Simplicidade” se
da pelo ndo uso desnecessario de videos, sons e imagens (SILVA; FREIRE, 2011, p.

35). “Botdes grandes” estao localizados na parte superior da Figura 4 com a intitulacao:
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PAGINA INICIAL, PAGINA 1, PAGINA 2 e PAGINA 3, e s3o utilizados com o intuito de
auxiliar na navegacéao do aluno (NICACIO, 2016, p. 18). “Interface limpa” utilizada como
caracteristica no protétipo, baseia-se na implementacdo de uma interface limpa e
objetiva, afim de evitar confusdo com alta quantidade de informacgdes ou perda de foco
por parte do aluno (SILVA; FREIRE, 2011, p. 35). “Interface intuitiva” faz parte da
implementagao de uma interface limpa. A aplicacdo da tentativa de se “Evitar grandes
quantidades de informacao”, segundo a coordenadora do Projeto Letramento Digital,
professora Simone Nasser Matos, se da pela dificuldade que portadores de DI tem em
gerenciar grandes quantidades de informacdes e é representada por meio da aplicagao
de uma interface limpa.

Assim, como apresentado anteriormente juntamente com Action Button, o grupo
Basic interactions ainda possui outra subdivisdo que vale a pena ressaltar, sendo ela o
Guided Tour. Guided Tour, tem como objetivo avaliar o usuario a fazer o que € proposto
pela pagina, isso se desenvolve por meio de guias e ou etapas interativas.

Outro grupo evidenciado por Welie (2019) é o Dealing with data, do qual apresenta
diversos modos de se trabalhar com dados em uma pagina, dentre esses modos pode-
se destacar o Carrousel. Carrousel é utilizado quando o usuario precisa selecionar um
item dentre varios presentes na tela. A solugado para casos como esse € a utilizagao de
bordas representativas nestes itens informando ao usuario que apenas um item pode ser
selecionado por vez.

Um exemplo de Guided Tour e Carrousel € evidenciado na segunda tela de
protétipo, podendo ser observado na Figura 5 que representa um exemplo de uma

atividade.
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Figura 5 — Atividade - Protétipo

PAGINA i A A T o llens
LOGO ‘ INIGIAL PAGINA 1 ‘ PAGINA 2 ‘ PAGINA 3 w PESQUISAR Q *CADASTRO -ﬂLoelN
VOCE ESTA AQUI: PAGINAINICIAL > ATIVIDADE [ SELETOR DE IDIOMAY |
ATIVIDADE PROPOSTA
VISITA GUIADA
AAA
_~"VIDEO o
~ OU IMAGEM _—~ // N\
~ / \
[ |
AN 2
VA 7\
VAN 7/ N\
4 / \
/ / \
/ // \\
LN LN
CARROSEL
TERMOS DE USO DEVEM SER COLOCADOS AQUI

Fonte: Autoria prépria

As aplicagbées dos grupos de Welie (2019) na Figura 5 repetem os seguintes
grupos ja apresentados na figura 4: Home Link, Breacrumbs, Action Button, Search Box,
Language Selector e Footer Bar. Além dos grupos ja citados, novos grupos sao
empregues da seguinte forma:

e Guided Tour. é apresentado na lateral esquerda da tela, com um quadro
destinado para insercao de uma visita guiada, dicas ou um tour pela
atividade.

e Carrousel: sendo empregado por meio de um contorno aplicado em volta
dos locais reservados para imagens.

A tela exibida na Figura 5, assim como sua anterior, a Figura 4, também atende
demandas de DI, no ambito de formatacao, midia e diversos. Os critérios de formatacao
atendidos no protétipo de Atividade (Figura 5) sdo os mesmos apresentados no prototipo
de Tela Inicial (Figura 4), assim como sua aplicacdao e motivacao de uso.

Critérios de midia da mesma forma que os de formatagao, tem seus critérios ja

apresentados em Tela Inicial (Figura 4), com a adigdo do seguinte critério: Uso de videos,
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sons, imagens e botdes com animacgao, dos quais na Figura 4 sdo atendidos, apenas
como forma de imagem e botdes, enquanto na Figura 5 se tem um espacgo reservado
que possibilita a insercdo de videos.

Critérios diversos apresentados no prototipo de Atividade (Figura 5), sdo os
mesmos apresentados no protoétipo de Tela Inicial (Figura 4), apenas com a inclusao do
critério: Exibicdo de dicas, os quais tem o intuito de auxiliar na resolugcao das respostas
por parte dos usuarios.

Ainda dentro de grupos levantados por Welie (2019), temos o Search Tips. Search
Tips faz parte da mesma divisao de Search Box, ja citada na primeira tela de prototipo
(figura 5), ambos fazem parte de Searching. Search Tips por sua vez, da suporte ao
usuario durante a pesquisa, oferecendo palavras-chave e opg¢des de pesquisas
aproximadas a sua ultima pesquisa. Um exemplo da aplicacdo de Search Tips é

evidenciado no protétipo de Pesquisa representado na Figura 6.

Figura 6 — Pesquisa — Protétipo

PAGINA ; ; ; B — @)
Loco ‘ TrErn PAGINA 1 ‘ PAGINA 2 ‘ PAGINA 3 PESQUISAR Q /~4CADASTRO {ILOGIN
VOCE ESTA AQUI: PAGINA INICIAL > PESQUISA B [ SELETOR DE IDIOMAY |
SUA PESQUISA Q.

[ VOCE QUIS DIZER: OUTRAPESQUISA 1 ?
[0 VOCE QUIS DIZER: OUTRA PESQUISA 2 ?
[[] VOCE QUIS DIZER: OUTRA PESQUISA 3 ?

RESULTADOS DA SUA PESQUISA
RESULTADOS DA SUA PESQUISA
RESULTADOS DA SUA PESQUISA
RESULTADOS DA SUA PESQUISA
RESULTADQOS DA SUA PESQUISA
RESULTADOS DA SUA PESQUISA

1] [2] [3]

TERMOS DE USO DEVEM SER COLOCADOQS AQUI

Fonte: Autoria propria
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Alguns dos grupos de Welie (2019) utilizados para a confecgao da figura 6 ja foram
apresentados na figura 4, sendo eles: Home Link, Breacrumbs, Action Button, Search
Box, Language Selector e Footer Bar, enquanto o novo grupo apresentado na figura 6 é
caracterizado da seguinte forma:

e Search Tips: apresentado em forma de: VOCE QUIS DIZER, dando assim
ao usuario opgdes de buscas proximas a realizada atualmente pelo
mesmo.

A respeito de critérios de DI, o Protétipo de Pesquisa (Figura 6) atende os
requisitos de Formatacao ja citados no protétipo de “Tela Inicial” (Figura 4). Critérios de
midia ndo sao aplicados nesta tela (Figura 6). Critérios diversos, assim como de
formatacao, se repetem em relagéao ao protétipo de Tela Inicial (Figura 4).

Vale ressaltar que ha grupos de Welie (2019) que acabam sendo bem especificos,
assim como por exemplo o Shopping, esse grupo traz diversas situagdes de que paginas
de compras e vendas podem enfrentar, porém para este trabalho Shopping nao se aplica.

Além disso, muitas das categorias de Welie (2019) estdo conectadas entre si, um
exemplo € o Personalizing, do qual se responsabiliza pelas partes de login e cadastro do
usuario, Login e Registration, respectivamente. Login é utilizado para conectar, identificar
e trazer dados do usuario por meio de uma combinacao de palavras-chave, como por
exemplo um e-mail e uma senha. Enquanto ao realizar um cadastro em Registration, o
usuario possibilita 0 armazenamento de dados pessoais para utilizagdes futuras pelo
sistema.

Outros exemplos de categorias que podem estar ligadas sao apresentados em
Giving input, cujo objetivo é auxiliar o usuario em momentos que se faz necessario a
entrada de dados, sendo eles: Constraint Input e Form.

Constraint Input apoia o usuario quando o mesmo nao possui familiaridade com
os dados ou nao tem conhecimento de qual sintaxe utilizar, tal situacdes € resolvida
permitindo que o usuario insira apenas dados com a sintaxe correta. Form é apresentado
em casos onde é necessario o fornecimento de informagdes para algum provedor de
servigos, uma forma sugerida por Welie (2019) é a apresentagao do Form (formulario)

requisitando apenas os elementos e dados realmente necessarios.
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Para a representacdo dos grupos e subdivisdes anteriormente apresentados, foi
realizado a criagdo de uma tela de Cadastro e uma tela de Login. Os grupos e

subdivisdes tem sua aplicagao evidenciada nas Figuras 7 (Cadastro) e Figura 8 (Login).

Figura 7 — Cadastro — Protoétipo

PAGINA ; ; A T pranlcAn
LoGo ‘ oAl PAGINA 1 ‘ PAGINA 2 ‘ PAGINA 3 PESQUISAR (1)~ 4cADASTRO -ELOGIN
VOCE ESTA AQUI:PAGINA INICIAL > CADASTRO [ SELETOR DE IDIOMAY |

INFORME SEU NOME *
- CONFIGURADO PARAACEITAR
JOSE AUGUSTO APENAS LETRAS

INFORME SEU EMAIL *
EXEMPLO@E-MAIL.COM

INFORME SUA SENHA * (APENAS NUMEROQS)
12345

CONFIRME SUA SENHA * (APENAS NUMEROS)
12345

AMOS TENTAR NOVAMENTE,
LEMBRE-SE, A SENHA DEVE SER

COMPOSTAAPENAS DE
CADASTRAR NOMEROS.
JA TEM CONTA? IR PARA LOGIN

TERMOS DE USO DEVEM SER COLOCADOS AQUI

Fonte: Autoria propria

As aplicagbes dos grupos de Welie (2019) na figura 7 repetem os seguintes
grupos ja apresentados na figura 4: Home Link, Breacrumbs, Action Button, Search Box,
Language Selector e Footer Bar. Além dos grupos ja citados, novos grupos foram
usados:

e Registration: € representado pela tela como um todo, por meio da
disponibilizacao de um cadastro do usuario por parte do site.

e Constraint Input. esta sendo demonstrado para que o usuario possa
apenas inserir letras e em senha seja permitido apenas o uso de numeros.

e Form: se da pelo uso de um formulario para a realizacdo do cadastro por
parte do usuario; S&o solicitados ao usuario apenas dados realmente

necessarios.
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Em relag&o aos critérios de DI, a tela de Cadastro (Figura 7) e a tela Login (Figura
8), atendem os mesmos requisitos que o protétipo de tela Inicial (figura 4) em suas

caracteristicas de formatagao e diversos. Critérios de midia ndo sao aplicados nestas
telas.

Figura 8 — Login — Protoétipo

PAGINA X X A s @)
Loco ‘ INICIAL PAGINA 1 ‘ PAGINA 2 ‘ PAGINA 3 PESQUISAR Q ( “34CADASTRO {ILOGIN

VOCE ESTA AQUI: PAGINA INICIAL > LOGIN

- [ SELETOR DE IDIOMAY |

LOGIN

INFORME SEU E-MAIL
EXEMPLO@E-MAIL.COM

INFORME SUA SENHA
12345

[ MANTENHA-ME LOGADO

LOGAR
ESQUECEU SEU SENHA ?

CLIQUE AQUI AINDA NAO POSSUI CONTA? CADASTRE-SE

TERMOS DE USO DEVEM SER COLOCADOS AQUI

Fonte: Autoria propria

As aplicagbes dos grupos de Welie (2019) na figura 8 repetem os seguintes
grupos ja apresentados na figura 4: Home Link, Breacrumbs, Action Button, Search Box,
Language Selector e Footer Bar. Além dos grupos ja citados, foram aplicados:

e [Login: é representado pela tela como um todo, com a disponibilizacao de
uma tela onde o usuario possa realizar o seu login no sistema.

e Constraint Input: esta sendo utilizado ao configurar para que em senha seja
permitido apenas o uso de numeros.
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4.3.2 Applications Needs

As subdivisdes de Applications needs sao baseadas em aplicagbes que buscam
auxiliar a pagina a se comunicar com o usuario. Drawing attention € composto de itens
que possuem a finalidade de chamar a atencao do usuario. Dentro dele se tem o Center
Stage do qual tem como objetivo apresentar ao usuario as partes principais da pagina,
por meio da criagcdo de um “palco central” que ira dar uma ideia do foco principal da

pagina. A aplicagcao de um Center Stage é apresentada na Figura 9.

Figura 9 — Centro do Palco - Protétipo

555 PAGINA : : : EE———
e ‘ iniciaL | | PAGINAT ‘ PAGINA 2 ‘ PAGINA 3 ~ pPesauisAR () |/-4cADASTRO -ELOGW
VOCE ESTA AQUI: PAGINA INICIAL > CENTRO DE PALCO \ [ SELETOR DE IDIOMAY |

CENTRO DO PALCO

INFORMAGOES A RESPEITO DO SITE ‘

VIDEO
............................................................... OU IMAGEM

INFORMAGOES PARA A COMUNIDADE

TERMOS DE USO DEVEM SER COLOCADOS AQUI

Fonte: Autoria propria

As aplicagbées dos grupos de Welie (2019) na Figura 9 repetem os seguintes
grupos ja apresentados na figura 4: Home Link, Breacrumbs, Action Button, Search Box,
Language Selector e Footer Bar. Além desses, foram usados os seguintes grupos:

e Center Stage: é representado pela tela como um todo, possibilitando ao
usuario obter informagdes a respeito do site.
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Critérios de DI atendidos pelo protétipo Centro do palco (figura 9), se repetem em
termos de formatag¢ao, midia e diversos ao cumprido pelo protétipo de Tela Inicial (figura
4), ha apenas a adicao de um espago que possibilita a inser¢cao de video e imagem.

Dentro das necessidades da aplicacdo, tem-se o grupo de Feedback que é
responsavel por dar um retorno ao usuario, ou seja, uma resposta ao mesmo. Dentre as
areas de feedback se destaca o Input Error Message, utilizado em casos em que o
usuario faz uma entrada de dados que pode ser validada. Nesses casos deve-se informa-
lo que ha um problema, qual é o problema e fornecer uma sugestdo de como resolve-lo.
Uma mensagem referente a Input Error Message pode ser observada na figura 7, em
protétipo de Cadastro, em que uma mensagem de erro aparece no momento em que o
usuario tenta inserir letras em um local destinado a apenas numeros. A mensagem
exibida é a seguinte: “VAMOS TENTAR NOVAMENTE, LEMBRE-SE, A SENHA DEVE
SER COMPOSTA APENAS DE NUMEROS”.

Ainda abrangendo Applications Needs, tem-se Simplifying interaction. Simplifying
interaction indica algumas formas de melhorar a interagdo do usuario para com a pagina.
Como por exemplo, em Font Enlarger em que € oferecido ao usuario a possibilidade de
aumentar ou diminuir o tamanho da fonte em determinadas partes do site. Font Enlarger
aparece na Figura 5, protétipo de Atividade, onde é dada a possibilidade para que o
usuario possa aumentar e diminuir o tamanho da fonte do quadro de Visita Guiada, ou
Guided Tour.

4.3.3 Context of Design

Contexto of desing cita diversos contextos em que uma pagina pode estar
inserida, separados em Site Types, Experiences e Page Types. Em Site types tem-se
acesso aos varios exemplos de tipos de sites, entre eles Community Site, que segundo
Welie (2019), sao sites onde pessoas participantes de um grupo social entram para poder
realizar atividades voltadas para este grupo.

Experiences apresenta diferentes experiéncias que uma pagina pode transmitir.
Entre os diversos tipos tem-se o Learning que representam sites utilizados por usuarios

que buscam aprender algo e auxiliam no processo de ganho de experiéncia com o
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aprendizado e € adequado para o prototipo proposto. Learning tem os mesmos objetivos
do protétipo desenvolvido.

Page types divide e classifica tipos de paginas de um site. A subdivisdo
Homepage € a qual estara em maior evidencia na criagao dos protétipos propostos neste
trabalho. A Homepage tem como objetivo fazer com que o usuario conheca e
compreenda o foco do site. A Homepage do protétipo € evidenciada na figura 4 na
apresentacao da Tela Inicial.

O Quadro 8 sintetiza os grupos da colegdo Welie que foram usados na criagéo

dos protétipos.

Quadro 11 — Telas de protétipo x Colecao Welie

Telas de protétipo

Pagina Atividade Pesquisa Cadastro Login Centro do

inicial Palco

Home Link Home Link Home Link Home Link Home Link Home Link

Breacrumbs | Breacrumbs | Breacrumbs | Breacrumbs | Breacrumbs | Breacrumbs

Action Action Action Action Action Action
Grupos | Button Button Button Button Button Button

Search Box | Search Box | Search Box | Search Box | Search Box | Search Box

Language Language Language Language Language Language

Selector Selector Selector Selector Selector Selector

Footer Bar Footer Bar Footer Bar Footer Bar Footer Bar Footer Bar

News Box Guided Tour | Search Tips | Registration | Login Center Stage

Carrousel Constraint Constraint
Form

Fonte: Autoria Prépria

4.4 CONSIDERAGOES FINAIS

Com a aplicagdo de critérios apresentados neste capitulo conseguiu-se
desenvolver protétipos de tela que podem ser utilizadas como base para futuros sistemas

de software ou site voltados para pessoas DI. Os critérios foram identificados usando os
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softwares educativos destinados a pessoas com deficiéncia intelectual (Dl), trabalhos da
literatura e entrevistas com pessoas que participam do projeto de Letramento Digital.

Sobre a identificagao dos critérios, muitas das necessidades observadas durante
o processo de levantamento de dados dependem de quem ira utilizar-se dos protétipos.
Os critérios identificados foram separados em nucleo, aplicacdo e opcional e foram
sintetizados no Quadro 6. Dentre os critérios de DI levantados, obteve-se apenas 2
classificados como nucleo, enquanto opcionais e aplicacdo tiveram 16 e 17 critérios
classificados respectivamente, evidenciando a grande diversidade de critérios para DI
existentes. Porém, conclui-se que os de nucleo e opcionais sao importantes de serem
usados, enquanto os de aplicagao podem ser tornar facultativos dependendo do publico.

Os critérios de usabilidade foram considerados, mas para sua comprovagao sao
necessarios testes com usuario e especialistas. Entdo, pode-se dizer apenas que os
prototipos buscaram cumprir com critérios de Nielsen.

Os grupos de Welie (2019) que podem fazer parte das telas foram aplicados e
tiveram suas explicacdes relatadas. Porém, novos estudos podem ser realizados para

aprimorar sua aplicacgao.
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5 RESUTADOS

Para testar os critérios identificados foram utilizados os protétipos apresentados
no capitulo anterior, aplicados em softwares educacionais ja construidos e voltados para
pessoas com deficiéncia intelectual. Os softwares selecionados foram: Participar2
(PARTICIPAR 2, 2011), Somar (SOMAR, 2014), Atividades de vida (ATIVIDADES DE
VIDA, 2016) e Organizar (ORGANIZAR, 2016), todos fazem parte do projeto Participar
(2019).

Este capitulo relata a aplicagéo dos prototipos de tela que englobam os critérios
identificados no Capitulo 4 nos softwares citados anteriormente, bem como a analise dos

critérios usados.

5.1 APLICACAO DOS PROTOTIPOS

A aplicacao dos protétipos que contemplam os critérios para pessoas com DI foi
realizada mostrando como € o software e como poderia ficar caso adotasse os critérios
sugeridos neste trabalho, exceto para as telas que n&do haviam no software original. A
aplicacgao de tela inicial proposta neste trabalho utilizou-se de imagens presente nas telas
inicias de cada um dos softwares do Participar (2019) utilizados como base, conforme
exibido na Figura 10.

Figura 10 — Telas iniciais projeto

soma3+

SOFTWARE DE APOIO A ALFABETIZAGAD E COMUNICACAD ’ (S
ALTERATIVA DE JOVERS. E ADULTOS COM DEFICIENCIA INTELECTURL :
ey

Organizar

Software educacional de apolo ao ensino do geranciamento
climéicas para jovens e adultos com deficiéncia

Fonte: Projeto Participar (2019)
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A Tela Inicial — Aplicagdo sofreu as seguintes alteragbes: seus espacos
reservados para imagens preenchidos com imagens logo de cada um dos softwares
utilizados como base; Espacgo reservado para logo preenchido com a logo do projeto
Participar; Aplicacdo de um exemplo de utilizagdo da caixa de noticias; Termos de uso
localizados no rodapé foram adicionados e seus botdes tiveram suas funcgdes
direcionadas para algumas fungdes presentes nos softwares utilizados como base. A

Tela Inicial — Aplicagdo pode ser observada na Figura 11.

Figura 11 — Tela Inicial — Aplicagao (proposta)

e PAGINA SOBRE A EQUIPE | | G ——— :
—cnnnc ‘ itk iy i ‘ i ‘ MATERIAL PESQUISAR Q &_CADASTRO {|LOGIN
VOCE ESTA AQUI: PAGINA INICIAL [ SELETOR DE IDIOMAY |

CAIXA DE NOTICIAS

ATUALIZAGAO 1.2
10 DE OUTUBRO
DE 2019:

ADICAO DE NOVAS
ATIVIDADES PARA

AREA DE
ATIVIDADES ATIVIDADES DE ATIVIDADES DE
DE MATEMATICA ALFABETIZACAO MATEMATICA

ATIVIDADES DE ATIVIDADES DO DIAADIA
AUXILIO A ORGANIZAGAO

TODAS AS ATIVIDADES AQUI PROPOSTAS TEM SEU USO COMO PROPRIEDADE COMERCIAL PROIBIDOS

Fonte: Autoria prépria

Logo abaixo no quadro 12 é evidenciado os critérios/caracteristicas de DI

utilizados na Tela Inicial — Aplicagao:

Quadro 12 - Critérios/Caracteristicas — Tela Inicial — Aplicagao

(continua)
Critérios/Caracteristicas
Formatagao Midia Diversos
Letras em Caixa Alta Uso de videos, sons, imagens e Simplicidade
botdes com animagéao
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Quadro 12 - Critérios/Caracteristicas — Tela Inicial — Aplicacao
(conclusao)

Critérios/Caracteristicas

Formatagao Midia Diversos

Fonte Arial Palavras utilizadas em conjunto Botdes grandes
com imagens ou videos devem
estar proximas a seus

correspondentes

Fontes Grandes (Tamanho 16) Interface limpa

Interface intuitiva

Evitar grandes quantidades de

informagao

Fonte: Autoria Préopria

A tela utilizada como base para Atividade — Aplicagdo (figura 13) foi a tela de
atividade do software Organizar (2014), do qual pode ser vista na Figura 12.

Figura 12 — Tela de Atividades — Organizar (original

ATIVIDADES

CLIMA
4 ESTAGOES
CALENDARIO

AGENDA

VOLTAR =

Fonte: Organizar (2016)

B Universidade de Brasilia

Atividade — Aplicagédo (Figura 12) representa algumas das atividades oferecidas
pelo software Organizar (2016). Também foram adicionadas algumas instrugbes no
espaco destinado para Guided Tour. A tela de atividade da aplicagao esta sendo exibida

na Figura 13.



Figura 13 — Atividade — Aplicacao (proposta)

e — PAGINA SOBRE A EQUIPE -
| INICIAL PAGINA PARTIPAR | | MATERIAL Q

VOCE ESTA AQUI: PAGINA INICIAL > ATIVIDADE

4CADASTRO -}JL()GW
~SFLETOR DF IDIoVAY |

ATIVIDADES DE
AUXILIO A ORGANIZACAO

/‘ CLIMA

4 ESTACOES CALENDARIO

TODAS AS ATIVIDADES AQUI PROPOSTAS TEM SEU USO COMO PROPRIEDADE COMERCIAL PROIBIDOS
Fonte: Autoria prépria

No quadro abaixo é possivel visualizar os critérios/caracteristicas de DI utilizados
na elaboragao da tela “Atividade — Aplicagao”:

Quadro 13 — Critérios/Caracteristicas — Atividade - Aplicagao

Critérios/Caracteristicas
Midia

Uso de videos, sons, imagens e

Formatagao

Diversos
Letras em Caixa Alta

Simplicidade
botdes com animagao
Fonte Arial

Palavras utilizadas em conjunto Botdes grandes
com imagens ou videos devem
estar proximas a seus

correspondentes

Fontes Grandes (Tamanho 16) Interface limpa

Interface intuitiva

Evitar grandes quantidades de

informacao

Exibicao de dicas

Fonte: Autoria Propria
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A tela sugerida para pesquisas assim como as anteriores, n&o sofreu nenhuma
mudanga significativa, apenas possui um exemplo da utilizagdo do campo de pesquisa
e a exibicao de sugestdes de pesquisa. Pesquisa — Aplicagdo (Figura 14) ndo se baseou

em parte de alguma tela do projeto Participar.

Figura 14 — Pesquisa — Aplicacao (proposta)

PAGINA SOBRE A EQUIPE QUISA O
PASINA | SOBREA || EQUIPE  MATERAL pesauisar () |/ 4cADASTRO = |LociN
| VOCE ESTA AQUI: PAGINA INICIAL > PESQUISA SELETOR DE IDIOMAY
| INicio Do PROJETO Q

IDEIA POR TRAS DO PROJETO
EQUIPE PARTICIPAR

ARTIGO PARTICIPAR ALFABETIZAGAQ
PROJETO INICIAL

]

TODAS AS ATIVIDADES AQUI PROPOSTAS TEM SEU USO COMO PROPRIEDADE COMERCIAL PROIBIDOS

Fonte: Autoria prépria

Os critérios/caracteristicas de DI utilizados na tela “Pesquisa — Aplicagao” sao

evidenciados no quadro a seguir:

Quadro 14 - Critérios/Caracteristicas — Pesquisa - Aplicacao

Critérios/Caracteristicas

Formatacgao Midia Diversos
Letras em Caixa Alta Simplicidade
Fonte Arial Botdes grandes
Fontes Grandes (Tamanho 16) Interface limpa

Interface intuitiva

Evitar grandes quantidades de

informacao

Fonte: Autoria Propria
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A aplicacao de tela Cadastro — Aplicagéo utilizou-se do teclado virtual exibido pelo
software Participar 2, como pode ser visto na Figura 15, da qual também é uma das telas

do programa Participar 2 (2011).

Figura 15 — Participar 2 — Teclado Virtual (original)

PROGRAMA PARTIGIFAR 2 ° INicIO ° IS Universidade do Brastia
Fonte: Participar 2 (2011)

Para a representacdo da tela Cadastro — Aplicagdo, um exemplo de
preenchimento de cadastro foi desenvolvido, de forma a evidenciar a possibilidade de
fazer uso da aplicagcdo de um critério levantado durante a etapa de levantamento de
critérios para portadores de DI (secao 4.1) que nao havia sido apresentado em Cadastro
— Protétipo (Figura 7), o uso de teclado virtual. Segundo Thomaz e Moreira (2014, p. 37),
a utilizagdo de um teclado virtual tem como objetivo facilitar a compreensao e digitagao,
também aumentar a interagcdo do aluno para com o programa. A aplicagdo do critério
Uso de Teclado Virtual assim como o restante da tela de cadastro é apresentada na
Figura 16.
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Figura 16 — Cadastro — Aplicacao (proposta)

- PARTICIPAR ‘

PAGINA | SOBREA | EQUIPE B p— O >
oA N ‘PARTIPAR‘ MATERIAL PESQUISAR ) () |(4CADASTRO =p |LOGIN

VOCE ESTA AQUI: PAGINA INICIAL > CADASTRO [ SELETOR DE IDIOMAY |

 CADASTRO

PEDRO HENR| ‘
INFORME SEU EMAIL * QW leE IR [T Iy fu h fo fr

EXEMPLO@E-MAIL.COM LLLLLLLLLL

A §S D jF G jH §J K L

INFORME SUA SENHA * (APENAS NUMEROS)

12345 |Z lX IC |V |B |N |M
CONFIRME SUA SENHA * (APENAS NUMEROS)

12345 ‘

CADASTRAR
JA TEM CONTA? IR PARA LOGIN

TODAS AS ATIVIDADES AQUI PROPOSTAS TEM SEU USO COMO PROPRIEDADE COMERCIAL PROIBIDOS

Fonte: Autoria prépria

O quadro 15 apresenta critérios/caracteristicas de usabilidade utilizados na tela
“‘Cadastro — Aplicagao”, as figuras 17 “Login — Aplicacdo” e 18 “Centro de Palco —
Aplicagao” também se utilizam dos mesmos critérios/carateristicas apresentadas no

quadro abaixo:

Quadro 15 — Critérios/Caracteristicas — Cadastro/Login/Centro de Palco — Aplicagao

(continua)
Critérios/Caracteristicas
Formatacgao Midia Diversos
Letras em Caixa Alta Uso de videos, sons, imagens e Simplicidade
botdes com animagao
Fonte Arial Palavras utilizadas em conjunto Botdes grandes
com imagens ou videos devem
estar proximas a seus
correspondentes
Fontes Grandes (Tamanho 16) Interface limpa
Interface intuitiva
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Quadro 15 - Critérios/Caracteristicas — Cadastro/Login/Centro de Palco — Aplicagao
(conclusao)

Critérios/Caracteristicas

Formatagao Midia Diversos

Evitar grandes quantidades de

informacao

Exibicao de dicas

Fonte: Autoria Préopria
Assim como a tela de cadastro, a tela de login da aplicagao exibe um exemplo da
utilizacdo do Teclado Virtual retirado da mesma tela evidenciada na Figura 15, durante

a preenchimento do campo de e-mail, conforme exibe a Figura 17.

Figura 16 — Login — Aplicacao (proposta)

AL PAGINA SOBRE A EQUIPE B — O :I
‘ = SOBRE S ‘ (EQUIPE | MATERIAL PESQUISAR () |/-4CADASTRO =p [LOGIN
VOCE ESTA AQUI: PAGINA INICIAL > LOGIN [ SELETOR DE IDIOMAY |

INPFEODR::I)EHSEENURE-MAIL ﬁ u t t L L t L t t

INFORME SUA SENHA tttt&tttt
12345

[ MANTENHA-ME LOGADO ttttt uu

ESQUECEU SEU SENHA ? .
CLIQUE AQUI AINDA NAO POSSUI CONTA? CADASTRE-SE

TODAS AS ATIVIDADES AQUI PROPOSTAS TEM SEU USO COMO PROPRIEDADE COMERCIAL PROIBIDOS

Fonte: Autoria prépria

E, por ultimo, tem-se a aplicagao do centro do palco. Esta aplicagao teve seu titulo
alterado para se adaptar-se melhor ao o projeto Participar, do qual foi utilizado como
base, tornando-se assim o SOBRE A PAGINA. Sobre a pagina tem como objetivo exibir
informagdes importantes a respeito da pagina, assim como um video explicativo sobre o

site para a comunidade e seus usuarios.
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Figura 17 — Centro do palco — Aplicacao (proposto)

~4CADASTRO -E| LOGIN

IO | PAGINA SOBRE A EQUIPE EEE—
‘ INICIAL PAGINA | | PARTIPAR | | MATERIAL __PEsauisaR 1 ()

VOCE ESTA AQUI: PAGINA INICIAL > CENTRO DE PALCO | [ SELETOR DE IDIOMAY |

SOBRE A PAGINA

PARTICIPAR

E UM SOFTWARE EDUCACIONAL DE APOIO A
ALFABETIZACAO E COMUNICAGAO ALTERNATIVA

DE JOVENS E ADULTOS COM DEFICIENCIA
INTELECTUAL. E UM PROJETO PIONEIRO E INOVADOR
NO

BRASIL, NO CAMPO DE ALFABETIZAGCAO SOCIAL,
INCLUSAO DIGITAL E CIDADANIA, JA QUE O FOCO E
ESPECIALIZADO SOMENTE ESSE PUBLICO-ALVO.

BENEFICIOS PARA A SOCIEDADE:
- SITE DE USO GRATUITO EM ESCOLAS

PUBLICAS E INSTITUICOES SEM FINS
COMERCIAIS.

- UNICO SISTEMA EDUCACIONAL DE APOIO A
ALFABETIZACAO DE JOVENS E ADULTOS COM
DEFICIENCIA INTELECTUAL EM LINGUA
PORTUGUESA, GRATUITO E FOCADO NESSE
PUBLICO

TODAS AS ATIVIDADES AQUI PROPOSTAS TEM SEU USO COMO PROPRIEDADE COMERCIAL PROIBIDOS

Fonte: Autoria prépria

Centro do palco — Aplicacao teve seu espacgo reservado para uma imagem ou
video foi preenchido. Além disso, as informacgdes presentes foram retiradas do site oficial
do projeto Participar (2019), assim como o video, do qual esta presente no setor

Imprensa de projetoparticipar.unb.brlimprensa.

5.2 ANALISE DOS CRITERIOS

A criacao dos critérios de usabilidade especificos para pessoas com DI, aplicados
em prototipos de tela usando a colegcao Welie (2019), permite ao desenvolvedor de
aplicativos para a educacgao especial ter um padrao para criagdo das interfaces graficas.
Isto permite que ele concentre seu desenvolvimento na légica de negdcio do software,
porque a camada de visao pode se utilizar dos padrdes propostos neste trabalho.

O Quadro 9 apresenta os grupos e subgrupos de Welie (2019) que foram
utilizados durante a elaboracao dos prototipos que foram apresentados neste capitulo.



Quadro 166 - Grupos de Welie utilizados
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Grupos Subgrupos utilizados
Navigating around Breadcrumbs Home Link
Basic interactions Action Button Guided Tour
Searching Search Box Search Tips
Dealing with data Carrousel
Personalizing Login Registration
Shopping Nao aplicado
Making choices Language Selector
Giving input Constraint Input Form
Miscelleaneous Footer Bar News Box
Drawing attention Center Stage
Feedback Input Error Message
Simplifying interaction Font Enlarger
Site types Community Site
Experiences Learning
Page types Homepage

Fonte: Adaptacao de Welie (2019)

A aplicacao dos protétipos nos casos de testes permitiu mostrar como as telas
podem ser organizadas para atender os critérios identificados neste trabalho. Todavia
existem critérios dos quais nao foi possivel empregar seu uso nas telas projetadas, pois
sao especificos, tendo sua aplicacdo em apenas alguns casos.

Além disso, é possivel observar dificuldades enfrentadas por quem planeja
implementar todos os critérios levantados e protétipos produzidos. Inicialmente todos os
critérios tendem a se encaixar com o desenvolvimento de telas, porém é necessaria uma
boa revisdo sobre o conteudo. Existem caracteristicas de site e software das quais nao
se aplicam em um sistema voltado para pessoas com DI e a sua implementagao pode
entrar em conflito com o objetivo inicial do projeto. Entre as caracteristicas que nao se
aplicam a DI é possivel citar alguns grupos/subgrupos da prépria biblioteca de Welie
(2019), da qual apesar da quantidade de grupos e situagdes disponibilizadas, nem todas
sao realmente aplicadas nas telas de protétipos propostas. Outra dificuldade evidenciada
€ a diversidade de critérios, que com o passar do tempo podem mudar, sendo necessario
um novo levantamento dos mesmos.

Em contrapartida, o fato de alguns critérios gerais serem utilizados em site e
software nao se aplicarem em DI, faz com que a aplicacao de critérios seja muitas vezes

mais agil e enxuta, possibilitando a criacdo de interfaces limpas e objetivas.
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5.3 CONSIDERAGOES FINAIS

Com os grupos definidos por Welie (2019), foi possivel aplicar os critérios de DI
em um software ja existentes. Porém, ainda € possivel identificar uma grande lacuna
quanto a integracao de critérios necessarios para pessoas com deficiéncia intelectual,
tendo em vista a significativa quantidade de critérios ja identificados e que podem ter
passado despercebidos. Esta problematica pode ser solucionada com um trabalho em

equipe de profissionais na area da educacao de DI juntamente com desenvolvedores.
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6 CONCLUSAO

Durante as pesquisas sobre deficiéncia intelectual, foi possivel observar que o
auxilio para as pessoas com DI ainda € baixo no Brasil. Principalmente na area da
tecnologia. Para contribuir com pesquisas nesta area, este trabalho criou um conjunto de
critérios que podem ser utilizados no desenvolvimento de software especificos na area
de educacao especial.

O processo de levantamento de critérios que atendam as pessoas com DI foi
realizado usando trés fontes: softwares do projeto Participar, Trabalhos da literatura e
entrevistas com a coordenadora e os colaboradores do projeto Letramento Digital. O
levantamento de dados a partir do software Participar, foi realizado por meio de sua
execucgao procurando identificar as suas caracteristicas.

A identificagdo com base na literatura usou monografias do desenvolvimento dos
softwares do projeto Participar, assim como artigo publicado por Boone e Higgins (2012)
que relata sobre recursos necessarios em softwares educacionais destinados a
educacgao especial.

As entrevistas com a coordenadora do projeto Letramento Digital foram realizadas
durante reunides presenciais entre os meses de setembro e outubro de 2019. As
reunides com colaboradores foram feitas por meio de mensagens por telefone pelo
aplicativo WhatsApp.

ApoOs a identificagao dos critérios nas trés fontes, foi realizada a sua separacao
em opcionais, nucleo e de aplicacdo usando os conceitos da “Linha de Produto de
Software (SANTANA et al, 2009, p. 211)”. Verificou-se que 2 critérios sdo contemplados
nas trés fontes, porém as opcionais sdo de maior quantidade contendo 17. As especificas
de uma fonte, sdo menores dos que a soma do nucleo e as opcionais. Porém, a partir da
lista dos critérios o desenvolvedor pode verificar quais deseja aplicar na criagéo de seus
aplicativos.

Para facilitar a aplicacdo dos critérios foram elaborados protétipos. A selecao de
padrdes de tela foi utilizada de grupos da colegcao Welie (2019) que evitassem o maximo
possivel gerar excessivo volume de informagdes, buscando prezar a simplicidade.

Grupos que nao atuassem de forma a ajudar o publico alvo ou que ndo cumpriam com
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critérios de DI, foram descartados, assim como grupos que possuiam as mesmas
finalidades, nesses casos apenas um grupo era aplicado. Apos organizar os dados, foi
realizada a adequacdo das telas de acordo com critérios de DI. A ordem de
implementacgao seguiu a seguinte linha de prioridades por indicarem uma maior presenca

de uso nos levantamentos de dados realizados: nucleo, opcional e aplicagéo.

6.1 TRABALHOS FUTUROS

Apesar da existéncia do projeto Participar, o Brasil ainda carece de softwares e
sites que possuam amparo a pessoas com DI, tendo em vista que o projeto Participar
existe desde 2011 e até os dias de hoje € o unico voltado para esse grupo.

Para trabalhos futuros € possivel realizar testes com os protétipos elaborados
neste trabalho afim de avaliar a interface e usabilidade diretamente com o publico alvo.
Além disto, pode ser realizado um refinamento dos critérios os quais podem ser

separados por tipo e grau de deficiéncia.
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