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A ampliacédo da percepcao da interface para pessoas com deficiéncia visual
atraveés de recursos em smartphones: Uma perspectiva do design da
informacéo sobre a acessibilidade digital

The improvement of interface perception for people with visual disabilities through
smartphone’s components: An information design perspective on digital
accessibility

Antonio Gerard T. S. Filho; Gabriele M. S. Santos

acessibilidade, smartphone, computador, percepgédo da interface, analise qualitativa

Através de uma pesquisa qualitativa foram constatados e analisados alguns aspectos envolvidos no uso
de smartphones e computadores por pessoas com deficiéncia visual e como determinados fatores do
design da informacé&o e conceitos de modelos de comunicagéo influenciam esse contexto. Como
resultado foi encontrado que os dispositivos moveis trouxeram uma nova perspectiva na forma como
pessoas com deficiéncia visual interagem com interfaces computacionais. A possibilidade de explorar
interfaces através do tato com o auxilio de informagdes sonoras permitem uma melhoria na transmisséo
da informacé&o. Contudo, apesar deste cendrio trazer um novo paradigma para a acessibilidade digital,
ainda existem diversas situacdes que demandam melhorias.

accessibility, smartphone, computer, interface perception, qualitative analysis

Through a qualitative research were observed and analysed some aspects involved in the use of
smartphones and computers by people with visual impairment and how certain factors of information
design and concepts of communication models influence this context. As a result it was found that mobile
devices have brought a new perspective in the way the visually impaired interact with computer interfaces.
The ability to explore through touch interfaces with the aid of sound information allows an improvement in
the transmission of information. However, despite this scenario bring a new paradigm for e-accessibility,
there are still many situations that require improvement.

1 Introducéo

Com o avanco da tecnologia, houve um notével crescimento no desenvolvimento de recursos
que promovem a acessibilidade para pessoas com deficiéncia. Essas iniciativas possibilitam a
ampliacdo das capacidades comunicativas e participativas dessas pessoas na sociedade.
Pessoas cegas ou com baixa visdo costumam utilizar software especializados para utilizar
computadores. Através desse recurso, elas podem desfrutar dos beneficios que a tecnologia
computacional oferece e adquirir independéncia para a realizacdo de diversas tarefas
cotidianas.

Nielsen (2003) discute alguns detalhes sobre 0 uso de computadores por pessoas cegas e
pontua que, os leitores de telas transformam as informac8es apresentadas nas telas (interface
gréfica bidimensional) em um conjunto de informacdes sonoras (interface sonora
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unidimensional). Essa traduc¢do da informacao grafica em uma informacéo sonora, apesar de
possibilitar o uso de computadores por pessoas com deficiéncia visual, ainda apresenta
problemas relacionados a interacgéo.

Apesar do uso de dispositivos méveis ser bem difundido entre pessoas sem problemas
visuais severos, esses aparelhos ainda estdo ganhando espaco, credibilidade e expandindo
sua aceitacao entre as pessoas cegas. Durante a realizacdo de uma pesquisa qualitativa, que
sera relatada mais a frente, com a intencéo de investigar a forma como pessoas cegas ou com
baixa visdo gerenciam seus e-mails em dispositivos moéveis e computadores com leitores de
telas e recursos de acessibilidade, foram identificadas evidéncias que incrementam o cenario
observado por Nielsen (2003). Encontrou-se indicios de que smartphones permitem um novo
modo de exploracdo e de percepc¢ao das interfaces visuais, acrescentando mais elementos na
transmissao da informacéo (durante o processo de interacdo), beneficiando a usabilidade
desses dispositivos para pessoas com deficiéncia visual.

Diante desse contexto, surgiu o interesse de investigar de forma mais especifica as
evidéncias encontradas nos relatos das entrevistas realizadas na pesquisa qualitativa que
motivou este artigo. Foram estudados alguns conceitos basicos de modelos de comunicacgéo e
do design da informacéo, para auxiliar na compreenséo e identificagdo de aspectos envolvidos
na traducéo das informacdes visuais das interfaces em informacdes sonoras e sua transmisséo
ao usuario com o auxilio do touchscreen.

2 Acessibilidade

A acessibilidade possui vérias aplicacdes e abordagens, sendo uma delas a acessibilidade
digital, que para Roger et al. (2013, p.16) “se refere ao grau em que um produto interativo é
acessivel para tantas pessoas quanto possivel. Henry (2002) argumenta que a motivacao para
a acessibilidade é frequentemente limitada a cumprir as normas e diretrizes de acessibilidade.
Muitas vezes, os esfor¢os sdo direcionados aos aspectos técnicos da acessibilidade fazendo
com que o aspecto da interacdo humana seja perdido. Paciello (apud QUESENBERY, 2009)
considera que apesar do estabelecimento de padrées ser importante para o desenvolvimento
da acessibilidade, os esforcos devem estar direcionados para a experiéncia do usuario em
primeiro lugar.

Em alguns casos a acessibilidade so é possivel gracas ao auxilio de equipamentos e/ou
software, que permitem a pessoa com deficiéncia realizar tarefas de forma mais autbnoma.
Dispositivos ou tecnologias assistivas, tais como cadeiras de rodas, aparelhos auditivos,
auxilios visuais (lentes, 6culos, etc.), software e hardware especializados, tém a funcao de
aumentar mobilidade, audicéo, visédo e capacidades comunicativas de pessoas com deficiéncia
(WORLD HEALTH ORGANIZATION, 2015). Com a ajuda desses recursos, as pessoas com
alguma limita¢&@o sensorial, fisica ou mental tornam-se mais aptas a viver de forma
independente e participativa na sociedade.

O fendbmeno estudado nessa pesquisa envolve o uso de leitores de telas ou screenreaders,
gue séo solugBes especializadas em identificar componentes da interface grafica de
computadores e transforma-los em informagdes sonoras, por meio de um sintetizador de voz.
Esse artificio permite que pessoas com deficiéncias visuais mais graves, como cegueira ou
baixa visdo, possam interagir com computadores através das teclas e atalhos especificos do
teclado.

O processo de ler os componentes da interface gréafica (Informacao bidimensional) e traduzir
em informagdes sonoras (Informagédo unidimensional), é passivel de falhas. Aplicativos e/ou
sites muitas vezes ndo sdo desenvolvidos seguindo padrées de acessibilidade, e ndo levam em
conta necessidades especiais desse publico, fazendo com que seus produtos ndo sejam
inteligiveis ao leitor de telas. Isso impossibilita a identificacdo dos elementos que compdem sua
interface, dificulta a comunicacdo da informacéo e impede o usuario de interagir com o
programa ou site.

Nielsen (2003) explica que a usabilidade ideal para usuarios com deficiéncia requer
interfaces separadas e otimizadas para cada uma das formas adaptadas de acesso. Uma
interface para usuarios cegos, por exemplo, deve ser projetada para a apresentacao auditiva.
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Entretanto, o autor argumenta que empresas de pequeno e médio porte ndo tém condi¢des de
disponibilizar sites ou software que oferegcam duas formas de comunicacgéo para suas
interfaces. Assim sendo, Nielsen (2003) sugere o desenvolvimento de um projeto de interface
Unico para varias audiéncias, como a abordagem mais viavel para este problema.

Por outro lado, o artigo no qual o autor discute esse tema data de uma realidade diferente
da atual. Apesar de ja existirem dispositivos méveis com telas sensiveis ao toque (com o auxilio
de uma caneta stilus), estes ndo eram acessiveis, tampouco tinham tamanha aceitacao,
variedade de recursos e aplicacfes praticas.

Alguns anos apoés a "revolucao mobile" ter iniciado, chegou ao publico cego a possibilidade
de utilizar dispositivos touchscreen. A Apple Inc. foi pioneira em implementar recursos de
acessibilidade em seus dispositivos. O iPhone 3GS foi o primeiro smartphone touchscreen a
possuir um leitor de telas (VoiceOver) e adapta¢cBes ao sistema operacional iOS, que
possibilitaram o uso por pessoas cegas. A plataforma de desenvolvimento de aplicativos da
Apple também passou por algumas atualizagdes que permitiram aos desenvolvedores criar
aplicacdes acessiveis de forma nativa, sem a necessidade de implementacdo de recursos
adicionais.

Muitas dessas novidades desenvolvidas inicialmente pela Apple foram reproduzidas por
outras plataformas madveis, que ndo s6 seguiram a tendéncia mas também inovaram nessa
area, favorecendo a disseminagao da acessibilidade em smartphones e tablets. E importante
destacar que a chegada dos dispositivos touchscreen resultou em uma nova possibilidade de
interacao humano-computador para o publico em questdo. Mas de que forma seria possivel
compreender melhor a natureza dessa nova possibilidade de interacéo? Nesta pesquisa
procurou-se uma abordagem baseada nos modelos de comunicagéo.

3 Modelos de comunicagéo

Para que seja possivel a comunicacao, é preciso haver uma linguagem (um conjunto de
cbédigos comuns para quem emite e para quem recebe a mensagem). A linguagem pode
manifestar-se por simbolos, gestos, desenhos, algarismos alfabéticos, imagens e até mesmo
por tato, mas para que a informacéo seja processada e interpretada corretamente é preciso
gue emissor e receptor estejam inseridos no mesmo sistema e no mesmo contexto (Silva
2010).

Arelevancia dos sentidos na comunicacao

Poucos modelos de comunicacéo trazem explicitamente a relevancia dos sentidos humanos
nesse processo. Dessa forma, pessoas com deficiéncia sensitiva, como cegos ou surdos, por
exemplo, podem apresentar dificuldades na recepcdo de mensagens que ndo consideram suas
restricdes sensitivas, representando assim, uma quebra no processo de comunicacao. Diante
deste cenario, foram criados recursos que exploram sentidos especificos para o
estabelecimento da comunicacdo com esse publico, como a Linguagem Brasileira de Sinais -
LIBRAS (linguagem gestual para facilitar a comunicac¢éo oral) e o cédigo Braille (linguagem por
pontos téteis para facilitar a comunicag&o escrita), entre outras.

David Berlo é um dos poucos autores que considera a importancia dos sentidos no
processo de comunicagédo. O modelo de comunicacdo proposto por Berlo (1999) foi
denominado por ele como "modelo dos ingredientes de comunicacdo", representado na figura
1. Nele o autor tentou evidenciar os elementos que considerou fundamentais para o processo
de comunicacéo, trazendo assim um conceito de comunicagéo que explora os aspectos da
mensagem; que coloca emissor e receptor como possuidores de conhecimento (emitindo e
reconhecendo); e que destaca a referéncia cultural e social na qual os dois estdo inseridos
(Berlo, 1999).
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Figura 1: Modelo de ingredientes da comunicacao definido por Berlo (1999) (imagem do autor)

Fonte Mensagem Canal Receptor
Habilidades Contetido Visdo Habilidades
Comunicadoras Comunicadoras
Elementos Audicdo
Atitudes Atitudes
Conhecimento iz T e Conhecimento
Sistema Social Estrutura Olfato Sistema Social
Cultura Cédigo Paladar Cultura

O modelo de Berlo descreve que um contetdo intencional é transformado em mensagem e
decodificado pela emissor/fonte por meio de elementos e codigos linguisticos. A mensagem ¢,
por sua vez, conduzida por um canal até chegar no receptor, que interpretara esses cédigos e
selecionard o conteldo dessa mensagem (Silva 2010). No entanto € a forma como o autor
define canal que torna seu modelo relevante para este artigo, pois para Berlo (1999), o canal
pode ser:

1. Mecanismo de ligacdo (audicéo, visdo, paladar, tato e olfato. Sentidos que s&o
comumente chamados de canal auditivo, visual, etc.).

2. Um veiculo primario (meios fisicos como onda sonora, sabor, odor, sensacao, etc.) ou
secundario (meios publicos como radio, telefone, jornais, uma aula, um site);

3. Transportador (o ar, a 4gua, a terra, etc.);

Dessa maneira, fica claro que os canais disponiveis no processo de comunica¢ao ndo
devem ser considerados apenas como o veiculo primério ou secundéario, como costuma
acontecer, mas também como um canal sensitivo, desempenhando o papel de mecanismo de
ligagéo.

Considerando o ambiente de comunicagcdo em meio digital, do qual as pessoas cegas
também participam, estas se utilizam principalmente do canal auditivo para navegar por sites e
aplicacbes. Dessa forma, para que ndo haja uma quebra no processo de comunicacéo, a
mensagem presente nas interfaces graficas digitais, que em geral possuem cdédigos verbais
(escritos) e nédo - verbais (imagens, cores e elementos visuais), é traduzida para o cédigo
verbal oral, transmitido pelo canal auditivo por leitores de telas (veiculos secundarios).

Considerando o modelo de Berlo, os comunicadores e designers também precisam ter um
olhar voltado as questdes do uso dos mecanismos de ligagdo no design das mensagens. No
campo do design da informagéo, € Garrett (2003) que toca no aspecto da percepcado sensorial
(mesmo que de forma parcial) no processo de comunicacdo da informac¢éo. Segundo o autor, o
design de informacdo tem como principal preocupacédo a percepcao da informacédo pelos seres
humanos, ou seja, como as pessoas traduzem o que veem e ouvem em conhecimento.

Trazendo a problematica parar o design de interfaces gréficas, Martin (1995) defende que
uma comunicacao visual bem sucedida, através de um projeto visual sistematico, orientado a
informacao, se baseia em alguns principios fundamentais de design grafico:

Layout: Formas, propor¢@es e grades; organizacdo 2-D e/ou 3-D

Tipografia: Selecdo e composicdo de tipos.

Cor e textura: Aplicacdo de cores e texturas que transmitem informages complexas.
Imagens: Sinais, icones e simbolos, a partir do real para o abstrato.

Animacéo: Exibic&o dindmica ou cinética.

Sequenciamento: Abordagem global para a narrativa visual.

Identidade visual: Regras adicionais que d&o coeréncia e uniformidade para uma
interface de usuério.

NogkwpnrE
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4 Metodologia

Neste estudo foi realizada uma nova analise sobre as entrevistas da pesquisa qualitativa citada
na introdugdo, com o objetivo de responder a seguinte pergunta:

De que forma o uso de smartphones com acessibilidade interfere na maneira como pessoas
com deficiéncia visual exploram e interagem com interfaces graficas quando comparados aos
computadores de mesa?

Para isso, seréo analisados os aspectos em torno do processo de interacéo e percepcdo de
interfaces através das informacdes traduzidas por leitores de telas em smartphones e
computadores, através de uma perspectiva do design da informacéo e da comunicacéo. Nessa
analise serdo observados dados que revelem mais detalhes sobre como os recursos
disponiveis nesses aparelhos influenciam o fenémeno definido acima.

Projeto do estudo

A abordagem de analise considerada mais apropriada para este estudo foi a analise de
conteldo qualitativa definida por Mayring (2000). O autor define a andlise de conteldo
qualitativa como uma abordagem que se utiliza de métodos controlados, para andlise empirica
de materiais escritos inseridos em seus contextos, seguindo regras de andlise de contetido e
modelos gradativos, sem incorrer em quantificacdes precipitadas. Neste estudo foi utilizada a
andlise de sumarizacao, na qual foram realizadas sessdes de codificacdo do conteddo das
entrevistas, iniciando pela codificacéo aberta, seguida da codificacdo axial e por fim da
codificagéo seletiva.

Abaixo seguem os detalhes sobre a coleta de dados da pesquisa qualitativa da qual foram
extraidas as entrevistas para esse estudo.

Amostragem
Foram recrutados oito participantes de acordo com os seguintes critérios:

1. Ser uma pessoa com deficiéncia visual (cegueira ou baixa visao);

2. Possuir e/ou utilizar computadores e smartphones com frequéncia;

3. Utilizar leitores de telas para interagir com computadores e smartphones;

4. Utilizar servicos e ferramentas de e-mail frequentemente; e

5. Possuir um estilo de vida proativo, ou seja, demonstrar atitudes que manifestem um
senso de independéncia, como deslocar-se pela cidade sem acompanhantes na
maioria das vezes, trabalhar e/ou estudar, etc.

Para o recrutamento foi utilizado o modelo de network, que consiste em localizar alguns
participantes e ap0s entrevistar essas pessoas solicitar a indicagdo de outras com 0 mesmo
perfil e assim sucessivamente.

Coleta de dados

A coleta de dados se deu exclusivamente por meio de entrevistas presenciais, individuais e
semiestruturadas, que foram gravadas em &udio e transcritas, ndo havendo observagdes por
parte do entrevistador, tampouco demonstra¢gdes por parte dos participantes.

As perguntas das entrevistas foram elaboradas e conduzidas de acordo com os seguintes
etapas.

= Etapa 1 - Introduzir o usuario no contexto da pesquisa e confirmar a compatibilidade do
perfil do entrevistado com os critérios de recrutamento.

= Etapa 2 - Buscar informacdes sobre como o entrevistado utiliza dispositivos moveis e
computadores em seu cotidiano.

= Etapa 3 - Buscar informacdes sobre a maneira como o entrevistado usa ferramentas e
servigcos de e-mail em dispositivos méveis e computadores.
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Quadro 1 — Utilidade do computador (imagem do autor)

N Categoria Definigao Exemplo Regra de codificagdo
C1 | Acessar redes Conectar-se a Mas hoje eu uso Acesso e uso de redes
sociais servigos de redes computador pra ... sociais via computador
sociais via internet entrar no Facebook
C2 | Estudar Ler material escrito Estudar ... eu Uso de computador com a
OU esScrever com a estudo muito pelo finalidade de estudar e
intengao de instruir- | computador adquirir conhecimento
se
C3 | Informar-se Ler noticias na Eu uso computader | Uso de computador com a
internet via blogs, pra ... ler jornal finalidade de ler noticias e
portais, ou sites informar-se , geralmente
especializados relacionado a interesses
pessoais.
C4 | Ler livros Ler livros literarios Pra ler ... pra ler Ler livros para
livro eu gosto do entretenimento via
Dosvox computador
C& | Escrever Criar e editar Eu vou fazer um Criar e editar arquivos de
arquivos de texto oficio tenho que texto via computador
pedir pra alguém
pra da uma
olhadinha porque
nao tem como eu
saber se esta bam
configurado ... no
ward
C6 | Trabalhar Desempenhar uma Agqui no trabalho eu | Uso de computador com a
atividade uso pra imprimir finalidade de
profissional oficios, Cls, abrir desempeanhar uma
chamados, atividade profissional
acompanho
chamados
C7 | Gerenciar e-mails | Verificar, lere Tedaa Gerenciar e-mails via
organizar e-mails comunicacao nossa, | computador
recebidos, assim gracas a deus, é
COMmo escrever, através de e-mail,
responder e enviar arquivos
mensagens de e- compartilhados,
mail. formularios
C8 | Mavegarna Utilizar browsers Entdo eu olho pelo Trechos relacionados ao
internet para acessar browser, pelo uso de computador com a

paginas web

Internet Explorer

finalidade de acessar
paginas web.
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Quadro 2 — Vantagens do uso do computador (imagem do autor)

N® Categoria Definigao Exemplo Regra de codificagao
ca Acessar redes Conectar-se a MNormalmente o Acesso e uso de redes
sociais servicos de redes dispositivo mével é sociais via smartphone
sociais via internet pra acessar,
Facebook, Twitter
... quando to fora de
casa. Euuso o
iMessage,
WhatsApp e o
Hangouts
c10 Informar-se Ler noticias Eu tenho alguns Uso de smartphone com a
disponiveis na negdcios de feed finalidade de ler noticias e
internet via blogs, também pra ler informar-se, geralmente
portais, ou sites noticia de blog. Eu relacionado a interesses
especializados fago bastante isso pessoais.
no iPhone.
Cc11 Ler livros Ler livros literarios Compro livro, Ler livros para
bastante livros na entretenimento via
iBookstore e leio smartphone
com o leitor de
PDFs
ci2 Estudar Ler material escrito Eu termino Uso de smartphone com a
OU escrever com a estudando por ele, finalidade de estudar e
intengao de instruir- | pra mim ele tem adquirir conhecimento
s@ uma flexibilidade
muito boa, bem
interessante
c13 Despertador e Programar alarme Eu uso mais pra Programar alarme para
calendario para indicar eventos | ativar alarme, criar indicar eventos e horarios
e horérios calendario especificos via
especificos smartphone
c14 Ler e-mails Verificar e ler e- Eu gosto muito de Verificar e ler e-mails via
mails recebidos ler meus e-mails smartphone
através do iPhone
C15 Assistir videos Assistir filmes, 0 iPhone eu uso o Uso de smartphone com a
shows, animagoas que? Uso o finalidade de assistir
ou videos por Youtube filmes ou videos de outra
servicos de natureza.
streaming (youtube)
C16 Deslocar-se pela | Usar servigos de Eu uso bastante o Uso de smartphone com a
cidade localizagio para Foursquare, para finalidade de localizar-se
deslocar-se pela quando eu vou sair e deslocar-se na cidade
cidade de casa e uso
também o aplicative
de pedir taxi
C17 | Jogar Utilizar jogos digitais | Audio artery, que @ | Uso do smartphone para
um jogo de arco e jogos digitais
flecha pra a gente
acertar no alvo, né?
é tudo baseado em
som, né?
C18 Reconhecer Aplicativos de Ai vocé aparece Reconhecer objetos via
objetos reconhecimento de com um smartphone

objetos via fotografia

smartphone que
quando vocé tira a
foto de um objeto
ele vai dizer qual o
nome do objeto, a
cor do objeto, ou o
valor de uma cédula
de dinheiro
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Quadro 3 — Vantagens do uso do smartphone (imagem do autor)

N® Categoria Definigao Exemplo Regra de codificagao
c19 Multitarefa Capacidade de Embaora eu prefira Situagbes ou afirmacgdes
executar mais de ainda usar o PC, gue expressam o uso
um software ao Gbvio, né? Porgue simultaneo de mais de um
mesmo tempo vocé consegue software
fazer uma variedade
maior de tarefas ao
mesmo tempo
c20 Digitagao rapida | Alta velocidade de Eu acho mais rapido | Situagbes ou afirmagbes
digitagao via teclado | digitar, ldgico, no que expressam alta
computador, sem velocidade de digitagao
sombra de dividas em computadoras
& muito mais rapido,
incomparavel
inclusive.
c21 Gerenciar Criar, deletar e Mas e-mail mesmo, | Situagtes ou afirmagoes
grande organizar, uma de forma macica, & que expressam tarefas
quantidade de grande guantidade no computador como criar, deletar e
dados e arguivos | de dados efou organizar, uma grande
arguivos quantidade de dados elou
arquivos
c22 Realizar tarefas | Permitir a realizagdo | Como no Situagbes ou afirmacgdes
complexas de tarefas computador & uma que expressam a
complexas carga muito grande realizagao de tarefas
de e-mails, com complexas via
muitas trocas de computador
resposta e ai eu
acabo que fico mais
a vontade no
computador
c23 Atalhos de Utilizar teclas ou Pra abrir menus Situagbes ou afirmacgdes
teclado combinagbes para também & diferente | que expressam a

executar agoes
especificas

... enquanto gue ali
no computador vocé
aperta o "alt" e j&
era

utilizagao de teclas ou
combinagbes para
executar agbes
especificas

Quadro 4 — Problemas no uso do computador (imagem

do autor)

N® Categoria Definigao Exemplo Regra de codificagao
c24 Interagao Facilidade em usar 0 iPhone, na Situagbes ou afirmagoes
intuitiva smartphones verdade ele & bem que expressam a

intuitive facilidade de usar
smartphones
c25 Aparelho portatil | Dispositive pequeno | E ele cabe no seu Situagbes ou afirmagbes

e leve gue pode ser
transportado com
facilidade

bolso, o notebook
nao

que expressam a
facilidade de transportar
smartphones
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c26 Interacao Agilidade em Tem essa vantagem | Situagbes ou afirmagbes
navegacional encontrar elementos | ... que é essa que expressam alta
réapida da interface e praticidade e velocidade para localizar
executa-los rapidez que ndo tem | e executar elementos da
no teclado interface
c27 Interface Interface com Entdo quanto mais Situagbes ou afirmagbes
simplificada menos elementos clean a interface, na | que expressam a
minha opinido, simplicidade das
melhar, porque é interfaces de
menos coisa que smartphones
vocoé tem que
absorver. Vocé
consegue chegar
mais rapido onde
vocé quer ... eu
prefiro muito mais
ver all no negéeio
(Smartphone)
c2a Percepgao Perceber e localizar | No touchscreen Situagoes ou afirmacgdes

bidimensional

elementos da
interface na propria
tela

vocé acaba
memorizando a
posicao de muitos
controles na tela,

que expressam a
possibilidade de perceber
e localizar elementos da
interface na propria tela

Quadro 5 — Problemas no uso do smartphone (imagem

do autor)

N Categoria Definigao Exemplo Regra de codificagao
Cc29 Digitagao lenta Pouca velocidade de | A coisa mais dificil Situagtes ou afirmacdes
digitagac pro iPhone é a que expressam baixa
digitagdo mesmo velocidade de digitagao
em smartphones
Cc3o Auséncia de pré | Necessidade de Eu digo que o Situagtes ou afirmacoes
configuragao realizar Android ele é como | que expressam a
configuragdes para um sanduiche, vocé | realizagdo de
melharar a vai montando ele ... | configuragdes para
acessibilidade enfim comecei a melhorar ou permitir a
montar o meu acessibilidade em
telefone até ele ficar | smartphones
utilizavel
Cc31 Falta de padroes | Plataformas de Entdo a dificuldade Situagtes ou afirmacdes

entre
plataformas
diferentes

diferentes empresas
naa apresentam a
mesma forma de
interagir

maior & essa,
porque sao gestos
que mudam, se
vocé tem um
android & muda
prurm iPhone, vocé
vai ter uma certa
dificuldade porque
sao gestos
diferentes.

que expressam que
plataformas de diferentes
emprasas nao
apresentam a mesma
forma de interagir em
smartphones
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5 Resultados

Com base nos dados foi possivel chegar as seguintes conclusdes sobre a participagdo dos
recursos de dispositivos méveis na percepcao de interfaces gréaficas e suas implicacdes na
acessibilidade para pessoas com deficiéncia visual:

1. Foi demonstrada certa preferéncia pelo uso de smartphones em tarefas como ler e
consultar informacgdes.

a. A maioria das funcionalidades associadas aos aparelhos moveis sao relacionadas
a leitura de documentos, mensagens e textos em geral. Também sendo utilizados
para conferir atualizac8es de status em redes sociais e acesso rapido a
determinados conteddos.

2. Em geral, as interfaces dos aplicativos de dispositivos méveis sdo mais simples,
facilitando a exploracao e a familiarizacdo com as interfaces.

a. Quanto menos elementos e funcionalidades dispostos na tela, menos tempo é
necessario para explora-la e a quantidade de informacg&o a ser memorizada é
reduzida, deixando a interag@o mais objetiva.

3. Foi demonstrada certa preferéncia pelo uso de computadores para realizar tarefas de
alta complexidade, gerenciar grande quantidade de arquivos e digitacao.

a. Determinadas tarefas demandam mais tempo, envolvem o uso de uma maior
capacidade de processamento e/ou que exigem a utilizacdo simultdnea de varios
aplicativos (multitarefa).

b. Aestrutura de pastas e arquivos nos computadores foi considerada mais facil de se
manipular.

c. O uso do teclado fisico permite a digitacéo e edi¢cao de textos com mais agilidade.

4. Os computadores oferecem uma percepcéo linear da interface, levando a uma
interacdo mais lenta e em determinados momentos mais confusa, porém a utilizagédo
de atalhos e combinacdes de teclas ameniza esses problemas.

a. Atraducdo feita pelos leitores de telas em computadores ndo permite a localizagéo
do componentes da interface, fazendo os usuérios explorarem a interface e
percorrer o mesmo elemento por varias vezes até conseguir realizar a atividade
desejada.

b. Acriacdo de atalhos e combinacdes de teclas ampliam a capacidade interativa do
computador, permitindo o usuario saltar para determinados elementos da interface
ou executar aces predefinidas do software.

5. O uso de dispositivos com telas sensiveis ao toque, por usuarios cegos, permite uma
percepcao que vai além da "sonorizacdo" dos elementos da interface. Ou seja, estas
pessoas estdo experimentando nog¢des relacionadas ao layout, como posicionamento,
dimensoes e distribuicdo dos componentes na tela. Diante dessa perspectiva e usando
alguns conceitos do modelo de comunicacdo de Berlo (1999), pode-se concluir que:

a. Ainteracdo com computadores, onde ndo ha a presenca de touchscreen se da
através de uma comunicacdo sonora em relacdo ao canal e linear em relacao a
estrutura da mensagem; No entanto em smartphones, onde ha a presenca de
touchscreen, se da através de uma comunica¢do sonora e téatil tornando a
estrutura da mensagem bidimensional, pois foi acrescida de um mecanismo de
ligagdo tatil.

b. Associado ao feedback sonoro do leitor de telas, o tato possibilita a nocao espacial
da tela, que informa quais itens estéo sob a ponta do dedo do usuario em contato
com a tela do aparelho.

c. Aparticipacao do tato na exploracao da interface amplia a percepcéo e,
consequentemente, permite a memorizagdo do posicionamento dos controles e
componentes dispostos na tela, agilizando a interacao.

d. Determinadas a¢Bes mais complexas podem ser realizadas com gestos

Anais [Poster] do 7° Congresso Internacional de Design da Informagéo | CIDI 2015
Proceedings [Poster] of the 7th Information Design International Conference | IDIC 2015



1249

predefinidos, que agilizam a interacdo e tornam o uso desses aparelhos mais
intuitivo que computadores para realizagcéo de tarefas especificas.

6 Consideracdes

Realizar esta pesquisa revelou varios aspectos sobre a forma como pessoas com deficiéncia
visual percebem as interfaces de dispositivos computacionais, sejam eles computadores de
mesa ou smartphones. Diante dos resultados obtidos é possivel perceber a
multidisciplinaridade ao redor da acessibilidade e a existéncia de varias especificidades que
podem ser exploradas como objeto de estudo em diversas areas do conhecimento.

Deve-se pontuar que os achados desta pesquisa ndo séo passiveis de generalizacéo, pois
foi utilizada uma amostragem muito especifica. Para estender os achados ao publico geral de
pessoas com problemas de visdo severos é necessario a realizacdo de uma pesquisa de
proporcdes maiores, levando em conta outras localidades, maior diversidade de perfis para os
participantes (pessoas com deficiéncia visual) e que sejam adicionados a investigacéo outros
aspectos que nédo foram levantados nesse estudo.

Apesar de ainda existirem restricfes, relativas a percepcéo tatil da interface, como relevos
e cliques, a participacdo do tato na comunicacéo da informacéo indica a adicdo de mais
informacdes significativas na percep¢éo da interface e consequentemente a possibilidade da
melhoria da interag&o proporcionada ao usuério final. Diante da complexidade desse contexto,
esse estudo busca levantar novas discusses e possibilidades de pesquisa, apresentando para
estudos futuros outras perspectivas que podem ser abordadas com a finalidade de analisar e
aprimorar recursos de acessibilidade que ampliem a capacidade de interacéo de pessoas com
deficiéncia.
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