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ABSTRACT

According to the Brazilian Institute of Geography and Statistics -
(IBGE / 2017), 45.6 million Brazilians claim to have some
disability, and 18.8% said that they had difficulty seeing even
with glasses or contact lenses. Based on these data and in order to
ensure these users’ rights, there are many legal mechanisms and
technological devices that improves the user experience when
accessing the environment that it is inserted. This paper aims to
establish a bridge between the areas of human-computer interface,
accessibility and domotics in the context of project-based
interfaces pre-tests to obtain data to guide the new proposals of
models in the three aforementioned areas that will meet users
visual impairment. Therefore, they were used user-computer
interaction techniques, questionnaires and interviews pre-tests
used to identify the visually handicapped user profile through the
simulation of the behavior of users visual impairment. It is
intended to apply the method in the study of accessibility
efficiency methodologies in home automation (domotics).

RESUMO

Segundo o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica —
(IBGE/2017), 45.6 milhdes de brasileiros declaram ter alguma
deficiéncia, sendo que 18,8% afirmaram ter dificuldade para
enxergar, mesmo com dculos ou lentes de contato. Baseado nestes
dados e visando assegurar os direitos destes usuarios, hd uma série
de mecanismos legais e dispositivos tecnoldgicos que podem
melhorar a experiéncia do usudrio ao acessar o meio em que esta
inserido. Este trabalho visa estabelecer uma ponte entre as areas
de Interface homem-computador, acessibilidade e domética, no
contexto de projeto de interfaces baseadas em pré-testes, visando
obter dados que orientem a novas propostas de modelos nas trés
areas supracitadas e que venham atender usuérios com deficiéncia
visual. Para tanto, foram usadas técnicas de Interagdo usudrio-
computador, questionarios, entrevistas e pré-testes aplicados para
identificar o perfil do usudrio com deficiéncia visual, mediante a

simulagdo do comportamento de usuédrios com deficiéncia visual.
Pretende-se aplicar o método no estudo de metodologias de
eficiéncia em acessibilidade em automagdo residencial
(domética).

Catcgorics and Subjcct Descriptors
K.3.1[Computer in Education]: Human-Computer Interaction

General Terms

Acessibilidade, interfaces, automagfo residencial, usudrio com
deficiéncia visual.
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1. INTRODUCAO

Respeitar as pessoas com deficiéncia é criar mecanismos para que
elas ndo sejam exciuidas do convivio das outras pessoas € a
acessibilidade faz parte deste respeito. Por conseguinte, a
automagdo se torna uma importante ferramenta no que se diz
respeito as solugdes dos ambientes domdticos e prediais, trazendo
maior conforto, acessibilidade, seguranca e muitas vezes a
inclusdo dos usudrios com deficiéncia no meio em que estd
inserido. A domética pode ser definida como um conjunto de
servigos proporcionados por sistemas integrados, com o objetivo
de satisfazer as necessidades bésicas dos ocupantes de uma
edificagdo sendo que os servigos (ou parte deles) podem ser
direcionados também para atender aos usuarios com deficiéncias
especificas [6].

Para que haja uma perfeita harmonia entre a automago e a
acessibilidade nos ambientes domdticos ¢ importante desenvolver
uma ampla pesquisa sobre o usudrio que vird a utilizar os recursos
destes sistemas. Hoje o estudo do usuério tornou-se uma poderosa
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ferramenta para a inclusdo e a acessibilidade dos sistemas
tecnologicos, pois a partir da pesquisa e levantamento de
requisitos do usudrio, se podem construir sistemas mais
dedicados, atendendo assim as necessidades deste publico alvo.

Ao se tratar de automacgio residencial e as possibilidades que esta
pode proporcionar as pessoas com deficiéncia, deve-se ter a
preocupagdo com a interface que melhor atende as suas
necessidades, de modo a promover a acessibilidade para integrar o
usuario ao sistema que sera utilizado. Carey (1988 apud
CARVALHO) [10] define interface como um ponto de contato
entre duas entidades. Para ela as interfaces entre o computador e
os seres humanos podem abranger varias caracteristicas, incluindo
o meio, o didlogo e as técnicas de manipulacgo [8]. Neste sentido,
a interface ¢ o elo entre dois sistemas permitindo assim a
comunicag@o entre ambos [8]. Em outras palavras, interface é o
nome que se da a algo que serve de ligagdo entre dois sistemas,
independente da estrutura dos mesmos. Assim, a expressdo
Interface Homem-Computador - que THC, refere-se a interface
que serve de interconexdo entre dois sistemas que trocam
informagdes.

Os dispositivos moveis sdo um dos maiores exemplos de sistemas
distribuidos que tém uma IHC com uma curva baixa de
aprendizado para os usudrios com deficiéncia visual. Atualmente,
os estudos sobre mobilidade em sistemas distribuidos vém sendo
impulsionados pelo aumento do uso dos dispositivos moéveis e
pelas diversas formas de se comunicarem através de redes sem fio.
Segundo M. Satyanarayanan (1996), a esse novo paradigma foi
dado o nome de computacdo movel [12]. Para exemplificar
melhor qual a relagdo entre a computagdo movel, ubiqua e
pervasiva, a figura 1 nos mostra que a Computagdio Ubiqua se
beneficia dos avangos tecnolégicos de ambos os ramos de
pesquisa. Portanto, a ubicomp, é a integragdo entre a mobilidade e
os sistemas de presenca distribuidos.
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Figura 1 - Relacdo entre computacio pervasiva e computacio
ubiqua (FONTE: Adaptado de: Domingues F. L).

O conceito de computacdo pervasiva implica que o computador
estd embutido no ambiente de forma invisivel para o usudrio.
Enquanto que a realidade virtual visa a levar o usuario para dentro
do computador, mediante o uso de interfaces sofisticadas, a
computagdo pervasiva utiliza informagdes do meio para controlar
e configurar as aplicagdes de acordo com as necessidades do
usudrio, levando o computador a todos os ambientes possiveis.
Seguindo Weiser [29], nas ultimas décadas os usuérios
comegaram a dar maior relevancia ao uso da computagdo em suas
rotinas, movendo a computagfio para fora das estagdes de trabalho
e tornando-a cada vez mais invisivel.

Um ponto a ser abordado neste artigo € o quesito de
acessibilidade, em um contexto diferente do apresentado na
literatura especializada sobre o tema da deficiéncia. No contexto
aqui apresentado, o foco é que ao fim de um procedimento

denominando de pré-teste haja uma metodologia capaz de trazer
acessibilidade as tecnologias de ponta, inseridas naturalmente no
cotidiano dos usudrios. De modo claro, pretende-se fazer uma
reflexdo sobre uma domética que vise também a atender aos
usudrios com deficiéncia, em suas particularidades. Aqui, os
temas de acessibilidade e domotica pretendem ser ligados no
contexto do projeto de interfaces baseado no design universal,
que atendam usuarios com caracteristicas distintas. Os topicos de
design sdo voltados para o publico em geral, porém centrados nos
usuarios com deficiéncia visual, onde o tema do design emocional
¢ abordado a fim de se obter uma solugdo satisfatdria a todos.

Primeiramente foi realizada a revisio bibliografica. Em seguida
foi utilizada a metodologia de pré-teste, observagdo e questionario
com énfase no design emocional do usuério a fim de criar uma
persona, perfil ficticio baseado nos pré-testes realizados com os
usudrios sem deficiéncia, simulando deficiéncia recém - adquirida,
para levantar os requisitos para o estudo das metodologias para
interfaces acessiveis em automac#o residencial para pessoas com
deficiéncia visual. A escolha do usuério em questfio — usuario com
deficiéncia visual - foi concebida apos a realizacéo dos pré-testes.
Os pré-testes foram realizados na Universidade de Brasilia e
depois das andlises foi criada uma pesona que teve um codinome
Jodo.

Neste contexto, este trabalho visa adequar as interfaces de
controle (ligadas aos projetos domoticos) a realidade do usuério
por meio do uso de pré-testes, questionarios e observagio, tendo
como subsidio um ambiente de computagio ubiquo.

2. RELACAO ENTRE  INTERFACE,
ACESSIBILIDADE E DOMOTICA.

A Figura 2 mostra as diversas relagdes entre as areas de THC,
domdtica e acessibilidade. As intercessdes mostram possiveis
relagdes entre pares de dreas (intercessdes a, b ¢ ¢) e a confluéncia
mais especifica, e a ser abordada neste trabalho: a intercessédo d.
Neste sentido, a relagdo do tipo a, refere-se a tecnologias de
interfaces propostas por empresas do setor de domotica, para
atender um publico geral, envolvendo controles remotos, quadros
de comandos, dispositivos baseados em touch-screen, entre
outros; tendo em conta que os sistemas domdticos atuais
envolvem sistemas micro-processados embarcados nas solugdes
de automacdo. A relacdo do tipo b retere-se as propostas do
projeto de interfaces voltadas para determinado publico; por
exemplo, pessoas com deficiénceias, porém voltadas para contextos
gerais (sem envolver o tema de automagio residencial). A relagdo
do tipo c refere-se aos esforgos realizados para adaptar a domdtica
a usuarios com determinadas caracteristicas. Neste sentido, as
solucdes podem envolver o uso de sensores, dispositivos
eletromecénicos, sem tfazer mencfo especitica ao quesito de
interfaces. Finalmente, a relacdo do tipo ¢ mostra uma intercessdo
mais especifica, a qual sugere possibilidade da adaptacio de
tecnologias de IHC convencionais, para usudrios com
deficiéncias, e direcionadas para o uso dos recursos da domdtica.
Neste contexto, este artigo estd focado na relagfo do tipo d,
especificamente para atender usuérios com deficiéncia visual.
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Figura 2- Relacdes entre IHC, Domética e Acessibilidade.
(FONTE: Autoria prépria).

a) Acessibilidade

De acordo com a Constituigdo Federal, Art. 9, é dever do Estado
assegurar que todas as pessoas, com ou sem deficiéncia, tenham a
possibilidade de viver de modo independente. Para tanto, ¢é
necessario que sejam geradas medidas que visam tanto
acessibilidade quanto autonomia para qualquer grau de
deficiéncia. Por exemplo, na Lei N. 10.098 se encontram
defini¢des importantes para o estudo da acessibilidade, dentre elas
a de “portadores de deficiéncia” http://www.ibge.gov.br/home/
1 ou com mobilidade reduzida, explicitados a seguir:

e (..) Acessibilidade: a possibilidade e condi¢iio de
alcance para utilizagdo, com seguranga e
autonomia, dos  espagos, mobilidrios e
equipamentos urbanos, das edifica¢des, dos
transportes e dos sistemas e meios de
comunicag8o, por pessoa portadora de deficiéncia
ou com mobilidade reduzida.

e Pessoa portadora de deficiéncia ou com mobilidade
reduzida: a que tempordria ou permanentemente
tem limitada sua capacidade de relacionar-se com
o meio e de utiliza-lo. (...)

Nesta perspectiva, a automagfo residencial trouxe maior
facilidade para tornar ambientes domoticos acessiveis aos
usuarios com quaisquer limitantes. Portanto, tornar ambientes
automatizados possibilita melhora na qualidade de vida destes
usudrios. Neste contexto, a acessibilidade ¢ um requisito
contempordneo a qualidade no uso de sistemas interativos
(ABNT, 2005a; ABNT, 2005b; BARANAUSKAS e DE SOUZA,)
[1, 5]. Um sistema que n#o oferece a minima condico de acesso e
de interagdo para um determinado usudrio em uma situagdo
especifica de uso, nem mesmo pode ser avaliado adequadamente
quanto a sua eficacia, eficiéncia e satisfacio no uso para este
usudrio [2].

Este artigo vem ao encontro desta perspectiva, trazer
acessibilidade, satisfa¢@io e inclusdo aos usudrios com deficiéncia
visual (total ou parcial) em um ambiente residencial por meio de
um aplicativo que ndo traz distingdo a quem o usa, isto ¢, podem

' O termo “portadores de deficiéncia” & utilizado conforme

documento de referéncia. Neste trabalho, usamos a terminologia
“pessoa com deficiéncia”, de acordo com a Convengdo da ONU
sobre direitos das pessoas com deficiéncia.

ser usados por usudrios videntes, recém-traumatizadas, usudrios
com deficiéncias total ou parcial, usando apenas os recursos de
acessibilidade do proprio celular.

b) Automacio residencial (domdética)

Em um ambiente residencial a automagdo denomina-se domotica,
termo resultado da jungdo de domus, que significa casa, com a
palavra robética, dando o sentido de controle. Para que a
tecnologia seja incorporada de forma a se tornar praticamente
transparente para os usudrios (parecendo indistinguivel) Weiser
[28] inseriu o principio de computagdio ubiqua, como ideia de
inserir a computago pervasiva nos ambientes residenciais.

Neste caso, dois pardmetros que mais interferem nos ambientes
domdticos, principalmente no aspecto ligado a computagdo
ubiqua (fortemente vinculada & domotica atual), sdo: (a) a questdo
da seguranca dos usuérios e (b) o problema de seguranga de seus
respectivos dados. Adicionalmente, deve-se estar atento aos
principios de confiabilidade, disponibilidade e integridade dos
dados, independentemente se o usudrio apresenta deficiéncia ou
ndo. Para atender as necessidades dos usuérios, que se favorecem
com a acessibilidade dos ambientes domdticos, por meio do
design centrado no usudrio e interfaces dedicadas com design
emocional adequado, € preciso entender as caracteristicas destes
usuarios.

c) Pessoas com defici€ncias

Uma pessoa pode apresentar uma deficiéncia congénita ou
adquirida, por decorréncia de um evento aleatorio ao longo da
vida. No decreto No 3.298, de 20 de dezembro de 1999, que
regulamenta a Lei no 7.853, de 24 de outubro de 1989 que dispde
sobre a Politica Nacional para a Integracdo das pessoas
deficientes, fica definido em seu capitulo primeiro, Art. 3, o termo
deficiéncia como toda perda ou anormalidade de uma estrutura ou
fungdo psicologica, fisiolégica ou anatdmica que gere
incapacidade para o desempenho de atividade, dentro do padrio
considerado normal para o ser humano. Pelo decreto 5.296 de
2004 sfo definidos os vérios tipos de deficiéncia entre elas a
deficiéncia visual que esta definida como:

e Deficiéncia visual - cegueira, na qual a acuidade visual
¢ igual ou menor que 0,05 no melhor olho, com a
melhor corre¢do Optica; a baixa visdo, que significa
acuidade visual entre 0,3 e 0,05 no melhor olho, com a
melhor corregdio dptica; os casos nos quais a somatdria
da medida do campo visual em ambos os olhos for igual
ou menor que 60; ou a ocorréncia simultidnea de
quaisquer das condigdes. [8]

Destaca-se, ainda, que a concepedo de pessoa com deficiéncia,
adotada pelos autores deste trabalho, tem como base o Decreto n°
6949 de 2009, que promulga a Convengfo Internacional sobre os
Direitos das Pessoas com Deficiéncia, pautando movimentos
mundiais e representando um grande marco historico no
movimento pela defesa de direitos humanos e de liberdades
fundamentais de pessoas com deficiéncia. Para satisfazer ao
usuario, de acordo com suas necessidades, perspectivas e
deficiéncias, faz-se necessdrio um estudo especifico para cada
caso. Com este estudo, seria possivel desenvolver métodos e
interfaces que sejam acessiveis as suas diversidades.

No contexto de inser¢do social, para pessoas com deficiéncia,
pode-se citar o que estd estabelecido por lei com respeito ao
direito aos principios fundamentais que reza a Constitui¢io
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Federal, em seu artigo primeiro, para todos os cidaddos. Sabe-se
da importincia da informagdo para o desenvolvimento do ser
humano em toda a sua dimensdo; principalmente, no caso das
pessoas com deficiéncia visual, devido as dificuldades enfrentadas
no acesso e aquisicdo de informagdes. Segundo a fundagio Dorina
Nowill para cegos podem-se classificar as pessoas com deficiéncia
visual em dois principais grupos:

1. Cegueira - ha perda total da visdo ou pouquissima
capacidade de enxergar, o que leva a pessoa a necessitar
do Sistema Braille como meio de leitura e escrita.

2. Baixa vis@io ou visfo subnormal - caracteriza-se pelo
comprometimento do funcionamento visual, mesmo
apOs tratamento ou corre¢do. As pessoas com baixa
visdo podem ler textos impressos e ampliados ou com
uso de recursos oOticos especiais.

Assim, o decreto N° 6.949 reconhece textualmente “a importancia
da acessibilidade aos meios fisico, social, econémico e cultural, a
saude, & educagdo e a informagdo e comunicagdo, para possibilitar
as pessoas com deficiéncia o pleno gozo de todos os direitos
humanos e liberdades fundamentais (BRASIL N° 6.949, 2009)”
[7]. A fim de contribuir para que este decreto seja cumprido, este
trabalho tem como foco a acessibilidade dos usudrios com
deficiéncia visual em ambientes domoticos. Portanto, todos os
usudrios com deficiéncia possuem os mesmos direitos; porém,
para fim de pesquisa, foi escolhida apenas uma deficiéncia (a
deficiéncia visual). Entretanto, com base no método desenvolvido
nesta pesquisa, os resultados poderfio ser estendidos as demais
deficiéncias no futuro.

Segundo o IBGE (2017) no Brasil existe mais de 35 milhdes de
pessoas com deficiéncia visual; (b) entre estas pessoas, mais de
6,5 milhdes disseram ter a dificuldade de forma severa e seis
milhdes afirmaram que tem dificuldade de enxergar; (c) mais de
506 mil informaram serem cegas. Com base nestes dados, e
visando assegurar os direitos dos usuérios com deficiéncia visual,
fica clara a necessidade e o potencial do uso de dispositivos
tecnologicos para auxiliar a acessibilidade entre o usuério e o
meio residencial. Com o surgimento de novos dispositivos
moveis, como smartphones e tablets, a automagdo residencial
ganhou um grande aliado para auxiliar a vida destes usudrios.
Além de permitir a acessibilidade das pessoas com deficiéncia, a
mesma gera (por meio da tecnologia) uma melhor qualidade de
vida desta populagdo. Um fato a ser pontoado aqui € que um
sistema que seja acessivel ndo exclui os usudrios videntes em sua
utilizagfo e nisto consiste a verdadeira acessibilidade, na incluséo
dos usuéarios ao meio.

d) Interfaces versus Interacio

Em um ambiente informatizado € a interface que apresenta painéis
com informagdo, dados, controles, comandos e mensagens, sendo
por meio dessas apresentagdes que a interface solicita a entrada de
dados, dc controlc, assim como dc comandos dc controlc dc
usudrio [16]. Para Moran [23], interface ¢ “parte de um sistema
computacional com a qual a pessoa entra em contato — fisica,
perceptiva ou conceitualmente”.

A interface € a parte visivel do sistema e, quando bem projetada,
gera sentimentos positivos que levam a uma boa interagdo
homem-computador (IHC). Uma boa interface torna a interagio
com o sistema mais facil de aprender e usar (com usabilidade).
Em outras palavras, a interface pode influir na produtividade do
usuario, que nem sempre prefere um sistema com mais recursos
ou eficiéncia do ponto de vista computacional. A Figura 2.1
exemplifica como € o processo de interagdo entre o homem e o

computador. No caso de um usudrio com deficiéncia visual, esta
interface tem que ser projetada a fim de adequar-se a este usuario,
trazendo a acessibilidade ¢ autonomia com respeito ao sistema.

Para um bom entendimento do desenvolvimento de uma interface
com qualidade de usabilidade (facilidade de uso) € necessario
conhecer as necessidades do usudrio, sem adaptar a interface do
sistema ao usuario.

Sistema

Usuario

Agdo
Aplicagao

Interface
Interpretagéo|

g

Figura 2.1- O processo de interacio homem-computador
(Fonte: Adaptada de PRATES. Barbosa), [26].

Desta maneira, a IHC se ocupa do estudo do design, avaliagdo e
implantagdo de sistemas computacionais interativos para uso
humano e os principais fendmenos em seu redor. Neste sentido,
devem ser considerados quatro elementos basicos segundo
Shackel [19] no contexto de usabilidade: (a) o sistema, (b) os
usuarios, (c) a tarefa e (b) o ambiente.

Esses quatro elementos estdo envolvidos em dois processos
importantes: (a) a interagio usudrio-sistema e (b) o
desenvolvimento do sistema. A interagdio € o processo de
comunicagdo entre pessoas e sistemas interativos [27]. Neste
sentido, de acordo com Carroll [11] a chave principal para a IHC
¢ entender e facilitar a criacdo de interfaces de usudrios,
considerando-a como sendo uma drea interdisciplinar. Neste
processo, tanto 0 usudrio como o sistema trocam turnos em que
um “fala” e o outro “ouve”, interpretando e realizando uma agfo.
De acordo com Gomes Filho [21], interfaces sfo duas ou mais
especialidades de design que se relacionam para desenvolver um
produto. Barbosa e Silva [4] complementam indicando que todos
os elementos envolvidos no processo de interagfo sdo vinculados
a interface e vice-versa, formando assim um contato conceitual
que envolve a interpretagdo do usudrio daquilo que ele percebe.
Neste caso, a interface ¢ o nome dado a toda por¢do de um
sistema com a qual um usudrio mantém contato ao utiliza-lo, tanto
ativa quanto passivamente, englobando tanto sofiware quanto
hardware (dispositivos de entrada e saida, tais como: teclados,
mouse, fablets, monitores, impressoras entre outras).

Neste contexto, os principais objetivos para realizar a avaliagdo de
sistemas interativos (e, portanto, envolvendo algum tipo de
interface) sdo os seguintes:

1. Identificar as necessidades de usudarios e verificar o
entendimento dos projetistas sobre estas necessidades;

2. Identificar problemas de interag@o ou de interface;

Investigar como uma interface afeta a forma de
interagfo dos usuarios;

4. Comparar alternativas de projetos de interface;

Alcangar objetivos quantificaveis em métricas de
usabilidade e

6. Verificar conformidade com um padrfio ou conjunto de
heuristicas.
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€) Design Universal

O Design Universal ou Design para Todos estd presente na
legislagdo brasileira, traduzido para desenho universal e carrega
herangas de seu significado no design arquiteténico: “Desenho
universal” significa a concepg¢do de produtos, ambientes,
programas e servicos a serem usados, na maior medida possivel,
por todas as pessoas, sem necessidade de adaptagdo ou projeto
especifico. O “desenho universal” ndo excluird as ajudas técnicas
para grupos especificos de pessoas com deficiéncia, quando
necessarias [7].

Neste sentido, o Design Universal reconhece a forca legal,
econdmica e social de tratar das necessidades comuns das pessoas
com e sem deficiéncia, buscando assim solugdes que nfo
discriminem e que simplifiquem a vida de todos [13].

f) Design Emocional

No contexto real, o design estd voltado para as experiéncias e
emogdes do publico, usuario final da criagdo. Assim, o estudo
desse usuario se faz essencial para a criacdo do design dos
sistemas. Pelo design o projetista é capaz de despertar uma
emogdo especifica nos usuarios. Segundo Demil et o/ [18] uma
das maiores causas de emogdes relacionadas a felicidade e a
alegria, em relagdo ao design como projeto, ¢ a consisténcia do
motivo da aquisi¢do de um produto. Assim, o contentamento e a
satisfacdo envolvem as avaliagdes de: (a) consciéncia de motivo e
(b) expectativa confirmada [18].

No contexto deste artigo, se da importancia a dimenséo emocional
do usudrio, tendo em conta que para cada nivel do design
emocional tém-se tarefas e atividades distintas baseadas no
usuario. E importante que estes usudrios sejam ouvidos e suas
necessidades sejam atendidas, a fim de que estas tarefas possam
ser realizadas de forma autdénoma e com a acessibilidade que cada
grupo de deficiéncia necessita.

As emogdes que cada usudrio deposita para realizar uma tarefa do
sistema devem ser levadas em consideragdo para a criacdo de
interfaces dedicadas a atender a cada tipo de publico. Por este
motivo, este artigo estabelece um método de pesquisa sobre as
necessidades dos usuarios (no contexto dos conceitos discutidos
nesta secdo) baseada em pré-testes, entrevistas, questionarios e
observaggo, onde um conjunto de usudrios, com diferentes graus
de deficiéncia visual, é submetido a processos de navegacdo em
interfaces, previamente definidas. Adicionalmente, foi definida a
utilizagdo do design emocional, tendo em conta que o design
comportamental e o design reflexivo, que se refere a
compreensdo, interpretagdo, raciocinio e a parte contemplativa do
cérebro, sdo mais ligados a aspectos objetivos, descartando em
parte (ou totalmente) as particularidades especificas dos usuarios.
Desta maneira, tem-se como objetivo definir técnicas que
auxiliem na acomodagdo e na expressdo das diferencas dos
usudrios com deficiéncia visual. Esta técnica terd como foco as
melhores metodologias para interface dentro da domdtica,
organizados de acordo com arquétipos representativos do perfil
dos usuarios com deficiéncia visual: as personas.

2) Tarefas versus Atividades

“O design de IHC visa elaborar um modelo conceitual de
entidades e atributos de dominio e do sistema, estruturar as tarefas
e projetar a interagdo e a interface de um sistema interativo que
apoie os objetivos do usudrio” [4].

Os levantamentos de requisitos sobre as tarefas e os usudrios
podem ser mais bem realizados quando os analistas procuram

descrever situagdes do processo de trabalho. O objetivo da analise
de tarefas ¢ fornecer ao designer a visdo dos usuérios das tarefas
que eles precisam realizar. Segundo Card ef al. [8] a modelagem
de tarefas consiste em formalizd-las de forma a maped-las na
interface grafica.

Adicionalmente, sistemas adaptaveis e adaptativos trazem grandes
desafios para todas as atividades de IHC. A descricdo das
atividades e seus passos devem ser relacionados com as metas a
serem atingidas. Assim a atividades multiplas, tarefas com
ocorréncia prevista, possibilidades de antecipacdo, possibilidade
de reparti¢do de tempo entre diferentes tarefas dos operadores e a
atividades interferentes devem ser estudadas. Um estudo
semelhante deve ser feito para atividades com ocorréncia
imprevista, impossibilidade de antecipagdo, necessidade de
diferentes modalidades de gestdo e regulagdo temporal [27]. A
nogdo de atividade esta ligada aquilo que realmente um operador
executa em seu trabalho. Em termos bem gerais, podemos
caracterizar a atividade de design como sendo um processo com
trés atividades basicas:

1. Analise da situacio atual: estudar e interpretar a
situaco atual;

2. Sintese de uma intervenciio: planejar e executar uma
intervencgfo na situagdo atual;

3. Avaliacdio da nova situacdo: verificar o efeito da
intervengdo, comparando a situagdo analisada
anteriormente com a nova situagfio, atingida apds a
intervengio.

Os cendrios de problemas investigados na atividade de andlise
descrevem a situagdo atual, evidenciando problemas e
oportunidades de melhoria. J& os cendrios de interagdo
representam intervengdes para enderecar esses problemas e
oportunidades.

No contexto deste artigo, as tarefas e atividades sdo utilizadas
para entender o design emocional e visceral dos usudrios e
melhorar assim, a experiéncia do usuario quando ele for utilizar o
aplicativo com acessibilidade, no caso denominado Home
Affordable — HA que serd criado com base nas experiéncias das
personas criadas apds os testes com 0s usudrios com e sem
deficiéncia visual analisadas e observadas durante pré-testes de
usudrios videntes dentro da Universidade de Brasilia ¢ de usudrios
com deficiéncia visual ou parcial total do Centro de Ensino
Especial de Deficientes Visuais — CEEDV. Desta forma sera
possivel criar as personas que servirdo de base na criacdo do HA
que sera utilizado dentro de um ambiente de automagdo
residencial. Foram elaborados cenarios e questionarios com
atividades em que os usudrios deveriam realizar, em determinado
periodo, tarefas especificas, enquanto o pesquisador observava e
anotava os fluxos. Ao fim o usuario teve a possibilidade de
criticar o dominio que estava utilizando, sendo ele no sistema
utilizando a Situagdo Aplicativo ou a Situacdo Site. Este artigo
trata da persona Jodo, criado a partir das experiéncias dos pré-
testes com os usudrios videntes.

h) Definicio de Pré e Pos - testes

Pré e pos-testes sdo utilizados para medir o conhecimento
adquirido pelos participantes numa formagdo. O pré-teste é um
conjunto de perguntas feitas aos participantes antes do inicio da
tformagdo, com a finalidade de determinar o seu nivel de
conhecimento sobre o conteido que sera ensinado. Segundo GIL
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[19], o pré-teste é um instrumento de coleta de dados que tem por
objeto assegurar-lhe validade, clareza dos termos com preciséo.

Neste sentido, o pré-teste avalia cada item sob trés aspectos: (a)
grau de dificuldade, (b) nivel de discriminagfo, o quanto o item
consegue diferenciar as pessoas que sabem ou ndo, e (c)
probabilidade de acerto ao acaso, além da propor¢do de pessoas
que escolhem cada alternativa de resposta oferecida na prova.
Uma prova para o pré-teste deve reunir itens de dificil, média e
facil resolugdio. O niimero de questdes pode variar a cada teste.
Neste artigo, por meio de pré-teste, foram adquiridos os dados das
entrevistas estruturadas que possibilitaram estabelecer uma coleta
mais rigorosa das necessidades dos usudrios videntes, com
deficiéncia visual total e parcial a fim de criar as personas e o HA.

i) Personas

Alan Cooper [14] criou a técnica de persona que foi popularizada
com seu livro The inmates are running the asylum: Why high-tech
products drive us crazy and how to restore the sanity [14].
Segundo o autor, persona é um conjunto de informagdes que
representam e caracterizam o usuério estudado. A partir de uma
série de entrevistas com pessoas reais cria-se uma persona com
uma descri¢do de um usudrio arquetipico (com caracteristicas de
um modelo ou padriio exemplar) e sintetizado. A intengdo &
desenvolver um produto que venha a satisfazer as necessidades de
muitos usuarios.

O uso de persona pode ser usado com técnica de usabilidade, que
consiste na criagdo de perfis e personificagdo de grupo de
usudrios, ou seja, representa uma caracterizagdio de um
personagem que, embora seja ficticio, expde as caracteristicas
mais importantes da populacdo de usudrios para a qual se destina
o produto, ou projeto [3]. Tanto os aspectos sociais quanto os
aspectos psicologicos dos usudrios devem ser bem entendidos a
fim de possibilitar o conhecimento das reais motivacdes que
permeiam suas ag¢des [23]. Tradicionalmente usam-se técnicas de
entrevistas, observagéo, verificagfio contextual, pré-teste e outros
métodos qualitativos para a elaboragio das personas.

No contexto deste artigo foram realizados pré-testes e observagdes
como objeto de coleta em trés grupos de usudrios com cendrios
distintos. O primeiro ambiente a ser analisado foi a Universidade
de Brasilia com o total de 20 (vinte) usudrios videntes, estudantes
voluntarios, todos maiores de idade. A intengdo era analisar a
reagdo destes alunos ao serem confrontados com os ambientes
nativos aos usuarios com deficiéncia visual.

Apos os pré-testes realizados com usuarios videntes foi possivel
verificar quais seriam as maiores dificuldades de um usuario que
tivesse passado por trauma permanente ou temporario e tivesse
assim que vivenciar a experiéncia de um usudrio com deficiéncia
visual. Isto serviu para que pudesse ser percebido como seria o
design visceral destes usudrios e melhorar esta experiéncia
durante a criagdo do aplicativo.

3. DISCUSSOES DE
ADOTADOS NO METODO

Os profissionais do campo da deficiéncia visual compreendem
que o uso de computador (com suas integragdes com smartphones
e tablets) e 0 acesso & internet podem fazer uma grande diferenca
na vida das pessoas com deficiéncia visual, como melhoria
educacional, oportunidade de emprego, aumento das redes sociais
(por e-mail e grupos on-line) e da independéncia (com acesso
pessoal & informagdo). Neste sentido, a literatura aborda as

CONCEITOS

melhores técnicas, praticas e diretrizes para facilitar o acesso a
informac&o de pessoas com deficiéncia visual sem comprometer o
design e o layout para os usudrios videntes [12].

Nascimento ressalta a importancia e a necessidade de incentivos
politicos em ambientes académicos para a realizagio de pesquisas
sobre produtos para uma pessoa com deficiéncia visual [25]. Fica
claro que os produtos projetados no Brasil, com poucos recursos,
nio oferecem ao publico com deficiéncia grande potencial e
apoio. Nesta dire¢do, Cunha [15] ja defendia em sua publicacgo a
importancia de didlogo, questionarios e entrevistas para melhor
atender as necessidades do usuario. A Tabela 1 mostra algumas
das formas de que se podem extrair os dados do usuario [15].

Neste artigo os usuarios foram analisados em cendrios controlados
a fim de realizar tarefas e atividades em um ambiente sem
acessibilidade. Foram utilizados os mecanismos de pré-teste,
observagdo e entrevistas, metodologias de estudo do usuario que
serviram de base para a criagdo das personas auxiliara na criagdo
da melhor metodologia para a criagdio da interface acessivel para
os usudrios com deficiéncia visual dentro de um ambiente
residencial.

3.1 Método utilizado.
Para este trabalho foram utilizados os seguintes métodos:

1. Pré-teste, observagdo e questionario;
2. Tabelas de analises;
3. Criago da persona do grupo de usuarios analisados.

O universo dos pré-teste foi trabalhado nas dependéncias da
Universidade de Brasilia com 20 alunos da disciplina de Tdpicos
Especiais em Comunicacdo e Mediagdo de Informagdo: Design
Centrado no Usudario da Informagdio. E importante salientar que
nenhum dos alunos apresentava deficiéncias, de nenhum dos tipos
abordados neste trabalho. Os usudrios nunca haviam realizado
pré-testes com esta finalidade, causa de estranheza na maioria dos
alunos. Para tanto, foram organizados cendrios onde os
participantes puderam ser avaliados ao simular dificuldades
quando ao sentido visual. Adicionalmente, foi sugerida uma
matéria jornalistica em um grande site de noticias nacional para a
realizagfo dos pré-testes.

Neste contexto, os passos a serem realizados foram os seguintes:
1. Realizar as tarefas.
2. Fazer as consideragdes.

No experimento foi utilizada uma amostra de 20 usuérios entre
homens e mulheres, sem deficiéncia visual, estudantes do
mestrado ou do doutorado da Universidade de Brasilia. A maioria
destes estudantes trabalhava em suas respectivas dareas de
formagdo sendo que 90% pertenciam ao setor publico. A média
das idades girou em torno de 30,4 anos. A Tabela 2 mostra o
método ¢ a tarefa utilizada durante o pré-teste. Com base nos
cendrios relatados acima, foram simplificados como suas
atividades e relacionados com o uso, ou nfo, dos dispositivos de
saida nas tarefas sugeridas, formando a Tabela 1.
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Tabela 1 Uso dos dispositivos de saida em cada cenario.

Dispositivos de saida | Grupo1 | Grupo2 | Grupo3
Monitor Nio Sim Sim
Mouse Nio Sim Nio
Teclado Sim Sim Sim
Caixas de som Sim Néo Niéo

Para ser validado o pré-teste do usudrio, esse deveria estar de
acordo com o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido-
TCLE. O teste foi dividido em dois grupos: (a) usudrios que
fizeram o pré-teste utilizando o celular e (b) usuérios que fizeram
o pré-teste utilizando o computador.

A duragdo do pré-teste, com o questionario e a entrevista, na qual o
usudrio respondeu s perguntas presentes nos trés instrumentos de
pesquisa, teve duragdo média de uma hora. O usudrio teve seu
direito garantido de poder se retirar a qualquer momento, sem
nenhum tipo de prejuizo ou retaliagdo pela sua decisdo. A Tabela 2
mostra as metodologias utilizadas durante os pré-testes.

Tabela 2 - Metodologias para o estudo do usuario

Método

Tarefa

Local - UnB

Uso dos monitores com
o video desabilitado ou o
uso de vendas nos olhos
dos participantes.

FINALIDADE —
Simular ambiente de
deficiente visual total.

Utilizagdo da pagina

Simulagdo de deficiente total:

Utilizagdo do browser, de
preferéncia do aluno, para entrar no
sitio de noticia requerido pelo
gerenciador do pré-teste e com o
auxilio do NVDA, previamente
instalado, relatar uma noticia que

Web no modo de | estejana primeira pagina do referido
acessibilidade, utilizando | sitio.

contraste e mudanga do
tamanho da fonte.

FINALIDADE -
Simular  ambiente  de
deficiente visual parcial.

Uso apenas do
teclado. O mouse ndo pdde
ser utilizado.

FINALIDADE —
Deficientes visuais
utilizam teclas de atalho
para realizar tarefas no
computador.

Uso do programa
NVDA, software gratuito
utilizado para leitura de
tela de computador.

FINALIDADE —
Software de leitor de tela

Com o auxilio de o teclado
mudar pelo menu de opgdo da
primeira pagina ou aba para uma
outra sugerida pelo gerenciador do
pré-teste .

gratuito, acessivel e
compativel com o
Windows.

Uso de fones de
ouvido.

FINALIDADE — Néo
atrapalhar os demais testes.

3.2 Descricio da personas baseada no pré-teste
realizado

O design tem como fungdo suprir necessidades dos individuos,
porém levar ao nivelamento pela media, esquecendo, muitas
vezes, de pessoas com deficiéncias. Para aquelas que apresentam a
deficiéncia visual ha de se ter uma atencfo ao design emocional. E
importante estudos para que o design seja agradavel e acessivel.
Para este trabalho, foi realizado um pré-teste com usudrios
videntes em ambientes virtuais em que eles teriam de vivenciar
com determinadas restricdes, as necessidades de pessoas com
deficiéncia visual.

A Tabela 3 mostra a persona gerada de acordo com os pré-testes
realizados, onde o lado esquerdo a pessoa € ilustrada por meio de
um desenho, e do lado direito é apresentada uma descri¢do que
define o usudrio criado. Para o esqueleto da persona usudrio
vidente tem-se as caracteristicas de que sempre trabalhou com
mouse, teclado, caixa de som e monitor e tem idade entre 27 a 36
anos.
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Tabela 3— Persona Joio, usuario sem deficiéncia visual.

Conhecimento de

Dados Pessoais . 20 Observacdes:
informética:

Nome: Visio do usuario: Visdo do usuario: Design Emocional pés pré-
Jodo da Silva. Conhecimentos Comunicativo e teste:
Idade: satisfatorios na area de capacitado a exercer | Insatisfeito, decepcionado,
30 anos. informatica. sua fung@o com o pensativo e principalmente
Escolaridade: auxilio do frustrado.
Cursando Mestrado. | Consegue realizar uma computador; Repensou sobre algumas
Residéncia: pesquisa, acessar um coisas que ele considerava
No DF. video, criar e editar um Design Emocional | faceis e considerou a

Estado civil:
Casado com filhos.
Trabalho:

Setor publico

Grau de deficiéncia
visual: Sem
deficiéncia Visual-

texto, planilhas entre
outros.

Usa o computador em suas
tarefas didrias no trabalho,
para estudar e para seu
laser.

durante os pré-
teste:

Desafiado ¢
motivado a realizar a
atividade.

possibilidade de aprender
novas formas de manusear
seu computador.

Néo conseguiu usar as teclas
de atalho de seu computador,
ndo conhecia o teclado sem
poder enxerga-lo.

Vidente.

3.3 Escolha da Interface acessivel baseada a persona
Jodo

Depois de estudar o usuério na persona do Jodo foi possivel criar
uma interface acessivel para o sistema domdtico e que nédo fosse
unicamente voltado aos usuarios com deficiéncia visual, mas que
abrangesse a todos os usudrios. A Figura 3 mostra onde a
metodologia de acessibilidade serd utilizada. Assim, dentro da
IHM acessivel (Interface Homem Maquina), no ambiente de
usudrios com deficiéncia visual, sera utilizada a metodologia em
questdo. Fica claro no diagrama que, de forma alguma esta
interface excluird os demais usudrios.

IHM Acessivel IHM Convencional
Usuario
com
deficiéncia
visual

Todos os usuarios

Figura 3- Diagrama correlacionando IHM acessiveis e
convencionais (FONTE: Autoria propria).

Utilizando a normatizagdo W3C é possivel solucionar a maioria
dos problemas de falta de acessibilidade de interface levantados
durante a fase de pré-teste. Refor¢ando-se que essa normatizagéo
em nada interfere na estética da interface para os usudrios sem
deficiéncia visual. Outros pontos como tempo de resposta,
qualidade da pesquisa, qualidade da informagdo devolvida ao
usuario foram abordados e devem ser levados em consideragdo. A

Tabela 3 é a conclusdo dos pré-testes realizados na Universidade
de Brasilia. A persona Jodo define um usudrio sem deficiéncia
visual em um cendrio que ele recém adquiriu a deficiéncia visual
ou estd com a deficiéncia visual temporaria.

4. CONCLUSAO

A Constituicdo Federal do Brasil assegura direitos amplos a todos
os cidaddos, independente de suas habilidades. Assim, o uso das
tecnologias  tornou-se  importantes ferramentas para a
acessibilidade dos usuarios com deficiéncia principalmente em
ambientes domdticos. O estudo do usudrio é outro fator
importante, tendo em conta suas habilidades, a classifica¢io das
deficiéncias. Neste sentido, o estudo das interfaces deve ser
voltado a atender as necessidades deste publico de forma a suprir
suas expectativas e gerar acessibilidade nos ambientes domdticos.

A automagdo surge como uma importante ferramenta de inclusdo
ao meio ¢ no que diz respeito as solugSes dos ambientes
residenciais— domdtica, e prediais, trazendo maior conforto,
acessibilidade e seguranga dos usuarios em relagdo ao meio. Neste
contexto, uma casa acessivel deve permitir que o morador possa
se locomover e fazer suas atividades diarias com independéncia e,
principalmente, com seguranca.

As metodologias de perfil de usudrio devem ser bem exploradas a
fim de que estas interfaces sejam bem definidas e gerem conforto.
Por se tratar de um ambiente de automagéo residencial em que o
sistema domdtico seja acessivel a todos os usuarios e preciso
verificar se o tema do design emocional ¢ abordado a fim de se
obter uma solugdo satisfatoria. A relacdo do usuario com a
tecnologia ndo pode afastar o conforto e a comodidade que ele
tem em sua residéncia, por ser um lugar familiar. A tecnologia tem
que trazer mais facilidades e acessibilidades por meio da interface
do celular. O uso de questiondrios, pré-testes e entrevistas podem
ser fortes aliados para methorar estas interfaces, tendo em conta o
conhecimento que acrescentam na caracterizagdo dos possiveis
usudrios com deficiéncias.

Conhecer o usudrio ¢ um fator extremamente importante para a
criagdo das metodologias de interfaces acessiveis em ambientes
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dométicos. E muito importante que o conjunto de informagdes
coletadas durante os pré-testes sejam utilizados de maneira
eficiente e pratica. A utilizagdo destas informagdes foi
potencializada com o emprego de representagdo de usudrio
(usando conceito de persona). Apoés a criagdo das personas, €
possivel propor uma interface grafica que atenda os principais
requisitos solicitados durante os pré-testes, facilitando o
aprendizado e diminuindo o tempo gasto para realizacdo das agdes
desejadas, permitindo um primeiro entendimento sobre a
aplicabilidade do método proposto. O projeto da interface pode
ser discutida e inclusive testada com usuérios com deficiéncia
visual real a fim de desenvolver um ciclo de projeto em espiral.
Essa técnica pode ser orientada ao papel (tarefas) ou perfil (dados)
do usuario. Por se tratar de um ambiente de automac&o residencial
em que o sistema domdtico seja acessivel a todos os tipos de
usuarios e preciso verificar se o tema do design emocional pode
ser utilizado a fim de se obter uma solugfio satisfatoria. A relagdo
do usudrio com a tecnologia ndo pode afastar o conforto e a
comodidade que ecle tem em sua residéncia, por ser um lugar
familiar. A tecnologia tem que trazer mais facilidade e
acessibilidade por meio de uma interface do tipo celular. O uso
de questionarios, pré-testes e entrevistas podem ser fortes aliados
para melhorar estas interfaces, tendo em conta o conhecimento
que acrescentam na caracterizagio dos possiveis usuarios com
deficiéncias.

Durante os pré-testes, foram utilizadas as técnicas de observagéo e
entrevista, a falta de acessibilidade no sitio foi o fator que mais
trouxe dificuldade aos alunos na realizagdo das tarefas
requisitadas, sendo que em nenhum dos grupos as tarefas foram
completadas. Com isso, ficou evidente que € preciso um trabalho
de conscientizagdio social, principalmente de gestores ¢
desenvolvedores para que essas normatizagdes sejam incorporadas
desde inicio aos projetos em seus sistemas.

Conhccer o usuério ¢ um fator cxtremamcntc importantc para a
criagdo das metodologias de interfaces acessiveis em ambientes
dométicos. E muito importante que o conjunto de informacdes
coletadas durante os pré-testes sejam utilizados de maneira
eficiente e pratica. A utilizagdo destas informagdes foi
potencializada com o emprego de representagdo de usuario
(usando conceito de persona). Essa técnica pode ser orientada ao
papel (tarefas) ou perfil (dados) do usudrio. Por se tratar de um
ambiente de automacfio residencial em que o sistema domético
seja acessivel a todos os tipos de usudrios e preciso verificar se o
tema do design emocional pode ser utilizado a fim de se obter
uma solugdo satisfatdria. A relagdo do usuéario com a tecnologia
ndo pode afastar o conforto e a comodidade que ele tem em sua
residéncia, por ser um lugar familiar. A tecnologia tem que trazer
mais facilidade e acessibilidade por meio de uma interface do tipo
celular. O uso de questionarios, pré-testes e entrevistas podem ser
fortes aliados para melhorar estas interfaces, tendo em conta o
conhecimento que acrescentam na caracterizagdo dos possiveis
usudrios com deficiéncias.
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