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Resumo:

Este artigo apresenta um protétipo de um aplicativo de orientacéo dos espagos turisticos culturais de
Caruaru (PE), para um determinado publico alvo: A comunidade surda. A partir de uma analise sobre o
contexto regional e caracteristicas destas pessoas, pode-se compreender as necessidades da
comunidade surda no que se diz respeito aos sistemas de informagdes existentes, como também testar
as possibilidades linguisticas a serem implantadas, através de sistemas de informag&o mobile. O estudo
dos sistemas de informagao é de extrema importancia para compreender como se devem organizar as
informacgdes de maneira a primar pela usabilidade, tornando o entendimento mais rapido e eficaz. Deste
modo, para criar o referido protétipo de aplicativo turistico para smartphones, esta pesquisa considerou a
complexidade linguistica da utilizagdo da lingua brasileira de sinais (LIBRAS) no aplicativo, sendo inserida
em forma de video, com as legendas em portugués. Portanto, além de compreender as necessidades dos
surdos em projetos digitais e o contexto cultural em que vivem, buscou-se planejar melhor a interface do
aplicativo, a partir da distribuicéio e localizacéo dos pontos turisticos da cidade de Caruaru e insercéo de
pictogramas representativos destes locais.

Key words: accessibility, information system, tourism
Summary:

This article presents the realization of a prototype of an application of orientation of the cultural tourist
spaces of Caruaru (PE), for a certain target audience: The deaf community. From an analysis of the
regional context and characteristics of these people, one can understand the needs of the deaf community
regarding the existing information systems, as well as test the linguistic possibilities to be implemented
through mobile information systems. The study of information systems is extremely important to
understand how information should be organized so as to excel in usability, making understanding faster
and more efficient. In order to create this prototype of a tourist application for smartphones, this research
considered the linguistic complexity of the use of the Brazilian sign language (LIBRAS) in the application,
being inserted in the form of video, with the Portuguese subtitles. Therefore, in addition to understanding
the needs of the deaf in digital projects and the cultural context in which they live, we sought to better plan
the interface of the application, from the distribution and location of the tourist sites of the city of Caruaru
and insertion of pictograms representative of these places.

Introducao

Os surdos sé@o minoria linguistica, sendo no Brasil usudrios da Lingua Brasileira de Sinais
(Libras). Para os surdos o processo de aprendizagem da leitura e da escrita da lingua
portuguesa € complicado, muitos sdo considerados analfabetos funcionais, pois ndo
compreendem a lingua portuguesa em sua forma escrita. Esta dificuldade em aprender a
lingua portuguesa se da, pois, os surdos compreendem o mundo pela visdo e a lingua
portuguesa é baseada nos sons fonéticos. A lingua que se adequa as necessidades visuais
dos surdos Brasileiros € a LIBRAS (lingua Brasileira de sinais), é essencial para a sua
utilizacao para a aprendizagem da lingua portuguesa como segunda lingua. Projetos que
incorporam a LIBRAS facilitam a independéncia do surdo em tarefas em seu dia-a-dia e geram
um ganho enorme na qualidade de vida dessa comunidade, como por exemplo no turismo.
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O turismo é uma atividade econémica fundamental para o Brasil, e, em especial, para o
Nordeste. O turismo de Caruaru destaca-se pelo seu potencial cultural ligado a cultura popular
pernambucana, a cidade possui a maior feira livre do Brasil. As festividades de S&o Joao de
Caruaru também séo um potencial atrativo turistico na cidade. A prefeitura de Caruaru ja
disponibiliza um intérprete de LIBRAS na traducéo da apresentacao de algumas bandas que se
apresentam no S&o Jodo de Caruaru, facilitando a incluséo dos surdos nessa grande
festividade local. (Surdosol, 2015)

Os aplicativos para smartphone e tablet vem ganhando espaco e popularidade, estes
aplicativos podem ter os mais diversos usos, isto varia de acordo com o fim a qual for proposto.
Vale destacar que o aplicativo descrito neste artigo foi projetado com a finalidade de ser
informacional, este supri além das demandas informacionais do publico em geral as do grupo
especifico estudado. Como visto até entdo, podemos afirmar que a pesquisa tem a importancia
cientifica e social necessaria além de ter importancia mercadoldgica, ja que existe um publico
alvo que necessita do produto final.

1. Os Sistemas de informacao e o método de Garret (2003)

Os sistemas informacionais séo formados pelos elementos das interfaces digitais em conjunto
que interagem e geram resultados. Ja que, “A interface de um sistema interativo compreende

toda a por¢éo do sistema com o qual o usuério mantém contato fisico (motor ou perceptivo ou
conceitual durante a interagdo) ”. (Moran, 1981) apud (Silva & Barbosa, 2010).

E primordial entender como se da essa relacdo do usuéario mediante o sistema, 0s
autores ‘Kim e Lee, 2005’ apud ‘Padovani et al, 2013’ desenvolveram um modelo com quatro
estagios de interacdo que acontecem nos sistemas digitais: percep¢éo, navegacao, execucao e
confirmacéo, que explica bem esta interacdo. Abaixo tabela que explica passo a passo desta
interacao.

Figura 1 - Tabela de atividades do usuario. Fonte: Kim e Lee (2005) apud Padovani et al (2013).

1 2 3 4

percepgdo ~» navegagdo > execucdo > confirma¢do

elementos | jcones ; qtd de itens | formas de acesso | feedback
de interface | rétulos | ordem dos itens | qtd de passos de andamento
highlight | profundidade 1 ordem dos passos; de concluséo
layout de menu [ dos menus § de diferenciagéo
| menus de
| contexto
| agrupamento

Todo esse processo acontece em segundos subconscientemente e por fim é
externada, primeiramente o usuario percebe a interface grafica e todos os elementos
pertencentes a esta, durante a navegacao ele percebe a quantidade de menus, itens e o
contexto de agrupamentos, na etapa de execuc@o o mesmo escolhe qual acdo vai realizar. Por
fim, na etapa de confirmacéo é onde o mesmo recebe o feedback, ou seja, a resposta do
sistema em relacéo a tarefa executada.

A respeito disso ‘Silva & Barbosa, 2010’ dissertam que “A interface com o usuario
determina os processos de interagdo possiveis, a medida que determina o que ele pode falar
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ou fazer, de que maneira e em que ordem”. E necessario entender o que cada parte da
interface esta comunicando ao usuéario e como ele entende esta mensagem.

Sendo assim, serdo descritos o0s requisitos que se aplicam a design mobile e que
serdo seguidos na realizagdo deste projeto de interface digital. Tudo comecga aqui nesta etapa,
planejamento do mapa de navegacéo. Esta parte também pode ser chamada de Arquitetura da
informacéo do sistema e consiste em estabelecer quais sao as principais telas e as rotas de
navegacao.

O método de ‘Garret, 2003’ se divide em 5 etapas sendo elas: Estratégia, escopo,
estrutura, esqueleto e superficie. No diagrama abaixo o autor destaca a superficie em primeiro
plano, pois é o primeiro que o usuario vé, porém, para projetar devemos seguir o caminho
inverso.

Portanto, tem-se a seguir, a descricdo do método de Garret e de suas etapas projetuai
s para o design digital, bem como, a descricdo de como ele foi aplicado para o presente
estudo, conforme ja dito. Considerando-se que, por se tratar da constru¢éo de um prototipo de
um aplicativo foram desenvolvidas interfaces finais em formato de prot6tipo que precisam
posteriormente serem “testadas” de modo simulado.

Figura 2 - Diagrama Metodolégico de Garret. Fonte: Garrett, 2003.
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Na fase de estratégia ‘Garret, 2003’ declara que as necessidades e 0s objetivos precisam estar
bem claros. Para tal, foram analisadas as necessidades do usuario por meio de pesquisas,
como também os objetivos do aplicativo e por fim a estratégia a ser adotada. A pesquisa foi
realizada seguindo os passos basicos que ‘Unger, 2009’ descreve, segundo 0 mesmo sao
necessarios 5 passos que séo: definir os grupos de usudrios primarios, planejar o envolvimento
do usuério, conduzir a pesquisa, validar as definices do grupo e criar requisi¢cdes de usuario.

Na Sequéncia ‘Garret, 2003’ define a fase de escopo, na qual determina-se o que
incluir, como os conteddos especificos necessarios e as funcionalidades. A fase estrutural
envolve o design de interacdo e a arquitetura da informacéo, nesta etapa vamos definir o que é
essencial e como sera incluido, vamos organizar, dividir e categorizar.

De acordo este método a proxima fase chamada de esqueleto € onde a fungdo cria um
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formato, o conteddo ganha forma e interagem por botfes, imagens, textos, propondo que “uma
interface de sucesso é aquela que o usuario percebe de forma imediata o que € mais
importante”.

O plano de superficie € como se fosse a maquiagem do esqueleto do produto, portanto
nele importante valorizar os sentidos. (Garret 2003: 134-135). Alguns pontos que devem ser
avaliados nesta estapa séo: cor, contraste, tipografia, grid e a Consisténcia. As cores, segundo
(Pavelecine, 2013) podem ser utilizadas para facilitar o entendimento e comunicar uma ideia. A
cor a ser utilizada deve ser escolhida com precaucédo a fim de ndo se transmitir a mensagem
errada.

Para ‘Munari 2006, p. 339’, citado por ‘Pavelecine 2013: 27’ “o contraste € uma regra
muito antiga da comunicacéo visual, a qual é valorizada e intensificada através de duas formas
de natureza oposta”. De acordo com ‘Gomes Filho 2009 : 65’ ‘ergonomicamente, o contraste
“proporciona melhor visibilidade, legibilidade e acuidade visual de sistemas de informacéo e,
ainda, para codificacéo de sinais cromaticos e para chamar a atencdo para dispositivos
operacionais”. O uso do contraste € uma ferramenta para tornar o sistema operacional mais
atrativo e interessante para o usuario, quando o produto ndo possui esse contraste corre o
risco de se tornar tedioso, pois ndo chama a atencao do usuério.

A tipografia é também parte integrante nesta etapa do projeto, alguns pontos
importantes que devemos avaliar na escolha da tipografia sdo: Legibilidade, flexibilidade,
elegancia, leitura, carisma e adaptabilidade. E importante, portanto avaliar a tipografia no
contexto no qual ela sera incluida, considerando conteudo, intencées e preferéncias pessoais
(Lupton, 2014).

O grid € o que podemos chamar de wireframe que representa as etapas de estrutura e
esqueleto da metodologia de ‘Garret’. O wireframe refere-se ao esquema da pagina ou projeto
da tela, o mesmo usa elementos simplificados para representar contetido basico que a tela
possui. A consisténcia da navegacao indica os caminhos previstos e coerentes que usuario
podera seguir pelo conteddo (Lupton, 2014). Finalizando assim com a constru¢édo do caminho a
ser seguido a fim de que o usuario chegue na informacéo desejada da maneira mais légica e
simples possivel.

2 Metodologia cientifica e metodologia de projeto

Na construcéo do aplicativo turistico do municipio de Caruaru, utilizaremos 0 embasamento
tedrico como base de construgdo. Neste embasamento encontram-se a definigdo de
comunidade surda, bem como a de turismo acessivel e por fim as teorias de sistema da
informacé&o. Este trabalho foi feito a partir de pesquisas bibliograficas, livros, sites e artigos
cientificos. Nesta pesquisa optou-se por examinar um aplicativo de turismo existente e realizar
testes com os surdos a fim de identificar suas falhas de acessibilidade.

Esta pesquisa se utiliza de uma abordagem qualitativa pois, durante os testes do
aplicativo escolhido “Guia de Caruaru”, ocorre uma entrevista semi-estruturada, como também
sdo avaliadas observacg8es adicionais que 0s usuarios apontam durante a utilizacéo do
aplicativo.

Os estudos acerca da area de Design Digital evoluiram ao longo dos ultimos 50 anos.
Todavia, existe uma subarea de Design digital que envolve varias outras areas e cujo estudo
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tornou a presente pesquisa multidisciplinar: € o estudo de aplicativos méveis para pessoas com
limitac8es auditivas. Poder-se-ia partir apenas da area de usabilidade ou acessibilidade, mas
para este publico, tem-se particularidades que envolvem também Design da informacéo e de
interacao.

Dito isto, tem-se como referéncia um modelo de desenvolvimento, analise e avaliacdo
de sistemas digitais, com foco em WEB design e outros sistemas, tais como softwares, etc.
Para esta pesquisa, o objetivo foi desenvolver um aplicativo mével que trouxesse um mapa
turistico da cidade de Caruaru e que fosse direcionado a pessoas surdas. Com foco neste
publico, eis a descricéo do estudo.

Em primeiro momento, foi realizada uma entrevista semi-estruturada, baseada nas
orientacOes de ‘Marcone e Lakatos 1998’, onde a pesquisadora abordou e entrevistou um
grupo de pessoas surdas, de uma determinada comunidade/ONG da cidade de Caruaru. As
perguntas eram respondidas a partir da realizacdo ou ndo das tarefas propostas em
determinado aplicativo que ndo possui acessibilidade e observa¢@es adicionais que 0s usuarios
apontaram. As etapas desta entrevista foram: Entregar um smartphone com o aplicativo ja
instalado e aberto, e solicitar que o usuario realize as quatro tarefas pré-determinadas no
intervalo de 10 minutos, neste tempo o entrevistador ird analisar se o0 entrevistado realizou ou
nao a atividade e responder o questionario.

A referida entrevista continha 4 perguntas, orientadas a investigacao de fatores que
interferem na utilizacdo de determinado aplicativo mével. Vemos que a entrevista sé possuli
quatro perguntas pois conforme dito acima o foco da pesquisa € qualitativo e o objetivo destas
perguntas € visualizar onde estdo as dificuldades de utilizacdo do aplicativo.

Com base nesta entrevista, tudo o que foi dito pelos entrevistados tornou-se uma base
de dados para o desenvolvimento de um protétipo de um aplicativo mével que continha um
mapa turistico de Caruaru, para este publico alvo. Deste modo, a interpretacao destes dados
que foram as respostas das entrevistas tornou-se 0s requisitos projetuais para que o método
de ‘Garret 2003’ fosse aplicado, de fato. Logo, as respostas eram diretrizes.

3. Dados obtidos com os questionéarios sobre um aplicativo de turismo nao
direcionado a surdos

A Comunidade surda é o publico alvo desta pesquisa, segundo ‘Unger 2009’ é necessario
priorizar os atributos “que parecem ter maior impacto sobre o porqué e como um usuario
potencial usaria o seu site ou aplicagao”. Para entender quais sao esses atributos que a
comunidade surda prioriza foram realizados questionarios.

O questionério foi aplicado com 10 membros da comunidade surda de diversas faixas
etarias de 14 a 56 anos. O pesquisador ‘Nielsen 2001’ apud ‘Agner 2006’ defende que “ com
apenas cinco usuarios € possivel identificar cerca de 75% dos problemas criticos de interface”.
Pensando nisso, o nimero de participantes foi de 10 membros pois para o interesse desta
pesquisa o valor qualitativo sobrepde o quantitativo.

Todos os integrantes da pesquisa usam smartphones diariamente. Os entrevistados
foram submetidos ao uso de um aplicativo turistico da cidade chamado “Guia de Caruaru” que
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ndo possui nenhum tipo de acessibilidade, os mesmos deveriam executar tarefas
predeterminadas. A seguir as telas do aplicativo utilizado:

Figura 3 - Telas do aplicativo analisado. Fonte: Guia Caruaru.

‘I‘ Guia Caruaru A Guia Caruaru A Guia Caruaru 7
ONDE VISITAR MAPA INFORMAGOES  Alto do Moura Alto do Moura
—_—
ioid : Endereco
Breve Histérico AFeira de Caruaru
Rua Ledo Dourado, 2218-2282
Museus Casa de Cultura José Condé Horérlo
Parques Morro Bom Jesus
Telefone
Pontos Turisticos Rua 15 de Novembro

Breve Histdrico

Descrigio

e . | | ekl
0 Alto do Moura localizese a 7 km do centro de iic
Caruaru. Neste bairo, comegou @ saga dos artesdos

A cidade de Carvaru estd locaiizada na Mesorregiéo
de Caruary, que tem como principal personagem o

do Agreste Pemambucano e na Mictorregido do Vale
Mestre Vitaliwo. Hoje, o local representa um dos o joojuca, Cortada pelas BR232 & BR104, tendo
mais significantes centros de artes figuativas 935 uma extensio teriorial de 928 1km2. A cidade
Américas. L4, o vistante pode encontnr a gy g partr de uma fazenda de gado que existia
CaseMuseu Mestre Vitalino, Memorial Mestte o interior do estado, na qual foi construida a capela
Galdino, ateiés, bares e restaurantes de culidia o Nossa Senhora ds Conceldo, no fim do século
regional e, de acordo com o calendério de eventos VI As pessoas que fam 4 missa aos domingos
da cidade, polos de atragBes culturais. Atualmente, aproveitavam a ocasibo para oferecer seus produtos
um dos artesBos de renome na cultlra carianense,  agicolas, vendendo-0s ou trocando-os por outras
& mordor do Alto do Mour, € o arteslo Mancel  mrcadorias, A partir daguela pequen feira, surgiu 0
Eudécio, que recebeu da FUNDARPE O tulo 9 poyado que deu origem 4 cidade de Caruan
Patrimdnio Vivo de Pemambuco. Caruaru é uma cidade sequicentendria do interio do
estado de Pemambuco também conhecide como

O questionério foi respondido pela entrevistadora, de acordo com a realiza¢do ou ndo
determinada tarefa e com o auxilio de uma intérprete de LIBRAS. Abaixo segue os resultados
da pesquisa:

A colocacgao 1 era: “Encontre as informagdes referentes ao Museu da Fabrica Caroa”.
A maioria ndo conseguiu realizar a tarefa, no sistema. A minoria que conseguiu utilizou-se
como referéncia inicial a similaridade da palavra museu da pergunta para a partir desta
informac&o adentrar na categoria e encontrar os museus disponiveis. Foi observado que a
palavra museu nao fazia parte do repertério dos mesmaos, pois questionaram o significado da
palavra.

A colocacgao 2 era: “Encontre o enderego do parque ambientalista Severino
Montenegro”. A maioria ndo conseguiu realizar a tarefa, no sistema. A minoria que conseguiu
utilizou-se como referéncia inicial a palavra parque para a partir desta informacdo adentrar na
categoria e encontrar os parques disponiveis. a palavra parque era de significado conhecido
por uma minoria.

A colocacao 3 era: “O breve histérico da cidade foi entendido? ”. A maioria n&o
conseguiu entender o texto por completo e tentou fazer associa¢cées com a imagem acima do
texto. A minoria conseguiu entender o texto em partes e tentou utilizar o auxilio da intérprete
para entender o restante.

A colocacgao 4 era: “Encontre o horario de funcionamento do parque Baraunas”. A
maioria ndo conseguiu realizar a tarefa, no sistema. A minoria que conseguiu utilizou-se como
referéncia inicial a palavra parque para a partir desta informac&o adentrar na categoria e
encontrar a palavra horario. A palavra parque era de significado conhecido pela minoria.

Em uma analise geral das informacdes colhidas, a maior parte dos entrevistados ndo
conseguiu entender corretamente o significado das palavras, o que despendia bastante tempo
a fim de encontrar o local solicitado por tentativa e erro. (Destes que ndo conseguiram
encontrar o local solicitado, foram desconsideradas as tentativas posteriores, pois se ocorreu
acerto nao foi por entendimento e sim por tentativa e erro). Nas telas que possuiam textos
longos o0 nimero de pessoas que conseguiram realizar a tarefa de compreender o que estava
escrito no texto foi muito menor. Percebeu-se também que alguns informaram durante a
entrevista que haviam entendido algo sem té-lo entendido realmente, isto ocorre por receio de
ser interpretado como alguém que nao possui capacidade de entender o contexto de alguma
situacdo. Todas as informag8es colhidas foram validadas através de uma intérprete de
LIBRAS, para assegurar a pesquisa do que foi realmente entendido ou néo.
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pela entrevistadora, a prioridade do nosso publico alvo é o uso de aplicativos que utilizem a

LIBRAS na comunicacao substituindo-se ao maximo as palavras escritas, isso influencia e
incentiva diretamente o uso do aplicativo em detrimento de outros disponiveis que nédo

possuem este diferencial, entre outros atributos que abordaremos adiante.

Geracédo de um fluxograma de navegagao para o aplicativo

Abaixo segue o fluxograma de navegacéo criado. O resultado mais satisfatério para o publico €

um fluxograma leve e simples:

Figura 4 - Exemplo de fluxograma de navegacéo. Fonte: Propria autora.

|O”de"|*‘ |A|todo Moural -

‘ > | Museu do Barro

Patio de eventos

Geracdo de Videos

Video
e mapa

Video
e mapa

Video
e mapa

Facilitar o deslocamento independente é a principal necessidade do aplicativo e o objetivo é
tornar possivel o entendimento através de videos de LIBRAS entre outras opgdes visuais como
mapas, menus e pictogramas. Os videos em LIBRAS explicariam as op¢des de transportes

disponiveis e informacgdes basicas do local. O video é construido a partir de um roteiro pré-

determinado, apés isso é gerado o arquivo de video que sera inserido no aplicativo. O video

pode ser por exemplo feito a partir de aplicativos disponiveis no mercado que traduzem o

portugués para a LIBRAS, conforme imagens a seguir:

Figura 5 - Imagens do aplicativo Hand Talk e Prodeaf. Fonte: Tech Apple

No entanto, as frases inseridas ndo seguem a estrutura da lingua Portuguesa, é
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necessario adaptar as palavras a estrutura da LIBRAS para que a traducgao seja eficiente. Este
roteiro deve ser feito por um intérprete de LIBRAS que entende as peculiaridades da estrutura
dessa lingua.

Outra possibilidade € a gravacéo de um profissional intérprete de LIBRAS. Que possui
a vantagem de ser mais fiel a realidade tanto nas tradu¢des como nas expressdes faciais. A
imagem a seguir exemplifica esta possibilidade.

Figura 6 - Imagem de um intérprete de LIBRAS em tela de tablet. Fonte: Prodeaf.

-

Definicdo dos mapas

Os mapas utilizados serdo no padréo “Google maps” e irdo definir a atual localizacdo pelo GPS
para criar uma rota ao local de destino de acordo com o transporte a ser utilizado. Caso o
usuario nao esteja em Caruaru e queira fazer uma simulagéo também é possivel inserindo o
local de saida desejado. Abaixo segue exemplo:

Figura 6 - Mapa. Fonte — Google maps.

Limpar Para Granja Alto do Mo...

Decarro NS

o ey

2 minutos

Iniciar i

Definic&o dos menus

J& para os menus de opges utilizamos palavras de facil entendimento como, por exemplo:
Onde ir, onde comer, onde ficar em substituicdo a palavras maiores e complexas que poderiam
dificultar o entendimento, tornando as interagdes, rapidas e simples. Como explicado
anteriormente, ‘Cybis 2007’, 0 menu pode minimizar as tarefas a serem realizadas pelo usuario
se tornar o acesso rapido as opgdes utilizadas mais frequentemente. O menu € uma boa
opcao para a utilizagdo em aplicativos mdveis, em vez de digitagcdes para pesquisas, digitacio
em telas pequenas s6 devem ser usadas em Ultimo caso, o usuario ndo deve despender muito
tempo digitando o que deseja, o ideal é se possivel ter as op¢des a disposi¢do em menus.
Podemos com isso reafirmar que menus sdo a melhor opg¢éo, levando em consideragdo que
como visto na pesquisa 0 nosso publico alvo, este publico tem poucas habilidades de
datilografia, ou seja, digitar os nomes dos locais para fim de pesquisa seria complicado e
geraria vérias falhas na busca.



8th CIDI 8t CONGIC Blucher Design Proceedings
CI DI 2017 8" Information Design 8™ Information Design Junho 2018, num. 1, vol. 4
NATAL International Conference Student Conference proceedings.blucher.com.br

1046

Definicdo da tipografia

Como visto anteriormente a tipografia € parte importante do projeto, para a escolha da
tipografia foram avaliados os quesitos de legibilidade, flexibilidade, elegancia, leitura, carisma,
a adaptabilidade de acordo com o contexto a qual ela sera inserida, considerando contetido da
gual a mesma faré parte e inten¢des. Segundo ‘Cybis 2007, as fontes sem serifa tem
aparéncia mais leve, mas de dificil leitura em textos longos, para textos longos deve-se usar as
fontes com serifa. Por tanto, a tipografia a ser escolhida precisa ser legivel, porém, a mesma
ndo precisa necessariamente ter boa leitura em textos longos, pois textos longos ndo existem
no aplicativo. Seguindo estes critérios de avaliacéo a tipografia que escolhida e avaliada
segundo nosso contexto foi a Amaranth, que se trata de fonte sem serifa.

Figura 7 - Tipografia Amaranth. Fonte: 2015 Propria autora.

Amaranth

Definicdo dos pictogramas

Os pictogramas sao faceis de serem compreendidos, pois ndo tem muitos detalhes, possuem
no maximo duas cores e sdo representados por signos que sdo comuns. (Araujo, 2014), estes
pictogramas ja convencionados vao agir como coadjuvantes que agregados as palavras
facilitardo o entendimento.

Foram também escolhidos alguns pictogramas da coleg¢ao “I love Caruaru” do designer
Otavio Henrique. As ilustrac6es criadas nessa colegao representam os elementos, lugares e
construcdes mais icdnicos da cidade. (Gomes, 2015). Estes pictogramas em especifico serédo
utilizados para assimilagao da forma do local na mente do usuério, até que em determinado
ponto o mesmo ja faga o reconhecimento automaticamente.

Figura 8- Coleczo “I love Caruaru” de Otavio Henrique Gomes (cedido pelo autor). Fonte: Gomes (2015)

Os pictogramas sao imagens produzidas “que remetem por mais remota que seja a
aparéncia ou estrutura de algo real ou imaginado” ‘Lima 2009’. Segundo ‘Schiavenin, 2015’
para o usuario interpretar os pictogramas € necessario somente a percep¢ao do mesmo, a
viséo do pictograma faz com que compreendamos a informacéo, independente da lingua que a
pessoa fale. Esta assimilacéo ocorre devido ao repertério visual que possuimos.

Definicdo de cores

A cor azul foi selecionada por se tratar da cor representativa nacionalmente da comunidade
surda de acordo com Dr. Ladd (surdo) e é usado em laco de fita na cor azul como simbolo nas
comemoracdes da data no més de setembro. ‘Fraser 2012’ explana que “[...] que o0 azul — o
céu e do mar, por vastas extensfes que oferecem uma percepcao de liberdade e perspectiva —
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acalma as pessoas”. Contudo, o autor também lembra que pode ser considerada uma cor “fria”
e até mesmo “solitaria”. Ja que a interpretagédo do azul depende bastante do contexto. Seja
inserida também a cor amarela considerada uma “cor quente” que gera contraste e hierarquia,
a cor amarela sera aplicada nos pontos em que se deseja algo destacar no aplicativo, ou
agueles que devem chamar mais ainda a atencéo do usuério. Abaixo seguem as cores
utilizadas:

Figura 9 - Cores utilizadas. Fonte: Fonte: 2016 Prépria autora

Amarelo C:1M:17 Y:90 K:0
Azul ‘ C: 1 M:17 Y:90 K:0
Branco C: 0 M: 0 Y:0 K:0

5. Apresentacdo do Protétipo final

Todos os requisitos estudados acima foram aplicados no layout do protétipo final. Abaixo segue
as imagens das primeiras telas no exemplo do fluxo de navegacdo com destino ao ponto
turistico Alto do Moura.

Figura 10 — A tela inicial do protétipo. Fonte:2016 Propria autora.

Guia
Caruaru
Surdo

A tela inicial serd a primeira a aparecer assim que o aplicativo estiver aberto e
enquanto o restante dos recursos é carregado (como forma de feedback para o usuario, nela
foram aplicadas as cores escolhidas para o aplicativo, laranja e azul. A disposicédo dos icones e
textos na tela foi pensada seguindo a linha de visualiza¢éo diagonal padrdo, da esquerda para
direita e para baixo.
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Figura 11 — Segunda tela do protétipo. Fonte:2016 Prépria autora

A tela possui, no topo, o0 nome do aplicativo em destaque, e logo abaixo 0 menu com
trés opc¢des de facil associagcdo dentro de caixas com bordas arredondadas para assimilacéo
com botdes, além desse recurso, se o0 usuario tocar no botéo ele muda de cor e vibra,
valorizando os sentidos de viséo e o tatil, o entendimento do que se ir& encontrar ao clicar em
cada caixa se torna simples pelo fato das palavras serem curtas e de uso corriqueiro,
juntamente com o uso de pictogramas que agem em complemento. Apos o usudrio clicar na
opc¢ao “onde ir” ele sera conduzido para esta terceira tela, conforme imagem abaixo:

Figura 12 — Terceira tela do protétipo. Fonte:2016 Propria autora.

£
0 Onde ir

Alto do Moura

"a N
‘ Feira da sulanca

. v

&
B

‘ Morro do bom Jesus

Nesta tela na parte superior tem em destaque um botdo de voltar possibilitando que o
usuario volte para a tela anterior, proporcionando sensacao de autonomia ao mesmo. Logo
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abaixo o nome da pagina onde o usuario se encontra “Onde ir”. Abaixo encontram-se 0s nomes
dos pontos turisticos e os respectivos pictogramas. Este menu segue o padrédo das demais
telas, a fim de criar uma padronizacéo e similaridade nas telas. No canto inferior encontram-se
as mesmas trés opgdes que da segunda tela; “onde ir”, “onde comer” e “onde ficar”, esta opgéo
fica disponivel nesta e na proxima pagina e também gera autonomia, gerando um atalho que
pode ser utilizado a qualquer momento que destaca também qual a pagina atual.

Figura 13 - Navegag&o no protétipo. Fonte:2016 Propria autora

<

s
Alto do
U.U Moura

O D S

Na quarta tela aparece apés o usuario clicar no destino escolhido, que nesse caso do
exemplo é o Alto do Moura, a seta de voltar aparece novamente, o0 nome do local no topo da
pagina seguindo o0 mesmo padrao da anterior, logo abaixo as caixas de video, mapa e fotos,
como exemplo na imagem a baixo:

Figura 14 — continuagdo da navegacao no prototipo. Fonte:2016 Propria autora

< <
@ Video 0 Mapa

O D S'0OD S

Conclusao
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ApO6s um longo estudo, atingimos os objetivos da pesquisa, visdvamos elaborar um protétipo de
um aplicativo turistico para surdos. O objetivo deste aplicativo é que com 0 seu uso, pessoas
surdas possam ter independéncia para se locomover pela cidade, visitando pontos turisticos e
usando apenas um smartphone, onde sem muita dificuldade e facil manuseio o interessado
pode obter todas as informac¢des que precisa, em LIBRAS, tais como: localizacéo, distancia,
meios de transporte e etc.

A fim de atingir tais objetivos, foram feitos levantamentos de autores de diversas areas
e contando com a colaboracao dos préprios surdos nos questionarios, entrevistas, testes e
simulac@es. Nestes questionérios detectamos quais sdo 0s requisitos projetuais desta
comunidade para o produto projetado. Para aplicar estes questionarios contamos com a ajuda
de uma intérprete de LIBRAS, a presenca da mesma, auxiliou no melhor entendimento das
respostas apresentadas pelos surdos. Como resultado dos questionarios, afirmamos que, a
Lingua Brasileira de sinais (LIBRAS) possibilita a melhor transmissao e entendimento da
informagédo como também outros requisitos.

A metodologia de criacéo utilizada neste projeto foi a de Garret, a medida que
aplicamos a metodologia, sentimos que a mesma é bem completa e que abrange todas as
etapas do processo de criagdo. Como coadjuvantes desta metodologia utilizamos autores que
agregaram conhecimentos complementares.

Acreditamos que com esse dispositivo a comunidade surda ira sentir-se prestigiada,
visto que até entdo os surdos dependem quase que totalmente de um intérprete, que nem
sempre é possivel té-lo. Sabemos que os surdos sdo pessoas que possuem inteligéncia, prova
disto séo os profissionais surdos nas mais diversas areas de atua¢do, mostrando toda a
capacidade cognitiva e altruismo e, portanto, ndo aceitam mais serem discriminados, como
acontecia anos e anos atrds, em uma sociedade mediocre e hipdcrita, 0s surdos eram
considerados como sub-raca e aberracdes da natureza, gracas a muita luta de estudiosos e da
comunidade surda, hoje podemos dizer que a sociedade evoluiu bastante.

Por tudo isso, o futuro aplicativo fruto deste protétipo criado, visa tornar mais proveitosa
a visita dessas pessoas, proporcionando-lhes um melhor aproveitamento da atividade turistica.
E devido a boa impresséo, ao regressarem as suas cidades de origem 0s mesmos tornem-se
divulgadores destes beneficios encontrados em nossa cidade. Pois, além de voltar a visitar a
cidade os mesmos trardo outras pessoas que por ventura também portadoras das mesmas
necessidades. E n6s como cidade receptora seremos denominadas como uma cidade mais
humana e acolhedora. Deixando claro é que de extrema importancia a continuidade da
pesquisa sobre o tema.
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