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A representacdo de um grupo de usudrios com caracteristicas similares pode ser feita através
de persona, uma ferramenta muito utilizada no processo de design de um produto ou servico.
Seu uso contribui para o desenvolvimento de produtos que visam satisfazer as necessidades e
expectativas do usudrio. Ao projetar produtos para pessoas com deficiéncia, é necessdrio
conhecer as caracteristicas, motiva¢gdes, comportamentos e objetivos do publico alvo. Através
da criagdo de personas é possivel pensar sob a perspectiva do usuario e direcionar o projeto.
Visando desenvolver um protdétipo de dispositivo de tecnologia assistiva para mobilidade de
pessoas cegas, este trabalho apresenta a primeira etapa, que tem como objetivo compreender
quais as necessidades, objetivos e desafios das pessoas cegas na mobilidade didria. Dessa
forma, apresenta-se o processo de criagdo de personas e as diretrizes geradas, a partir desses
perfis, para o desenvolvimento do protétipo.
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The representation of a user group with similar characteristics may be done through persona, a
widely used tool in the design process of a product or service. The use of persona contributes to
the development of products that aim to satisfy the user needs and expectations. By projecting
products for people with a disability, it is necessary to understand the characteristics,
motivations, behaviors, and objectives of the target audience. Through the creation of
personas is possible to think from the user’s perspective and to guide the project. Aiming to
develop a prototype of an Assistive Technology device for mobility of blind people, this study
presents the first step, which has the objective to understand what are the needs, objectives,
and challenges of blind people in the daily mobility. Thus, we present the creation process of
personas and the guidelines for the development of the prototype created from these profiles.

Keywords: Persona; Assistive Technology; Visual Impairment.

1 Introdugao
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O design centrado no usudrio (DCU) é uma abordagem que vem ganhando cada vez mais
espaco na tentativa de oferecer solugdes diferenciadas e inovadoras, que atendam as
necessidades do usudrio de um determinado produto ou servico, promovendo usabilidade e
satisfacdo (NORMAN, 2013; HUYNH et al., 2021). Trata-se de uma abordagem que tem como
objetivo incluir o usudrio no processo de design, visando compreender a sua experiéncia com
o produto, ao analisar as suas caracteristicas, as tarefas realizadas e o ambiente em que a
interacdo ocorre (MIASKIEWICZ e KOZAR, 2011). Essa abordagem visa, sobretudo, garantir que
as necessidades, objetivos e opinides do usuario sejam compreendidas e incorporadas pela
equipe de desenvolvimento, fazendo com que os usudrios tenham uma contribuicdo
significativa no produto final (BOWEN et al., 2020).

Incluir o usudrio no processo de design é especialmente importante em projetos para pessoas
com deficiéncia. Ao desenvolver um produto ou servico para esse publico é essencial
compreender as suas caracteristicas, objetivos, habilidades e necessidades. No caso especifico
das pessoas com deficiéncia visual, existem diversos desafios enfrentados diariamente, entre
os quais destaca-se a mobilidade com seguranca, autonomia e independéncia.

Para aprimorar a eficiéncia e independéncia na mobilidade, a pessoa com deficiéncia visual
precisa utilizar recursos de tecnologia assistiva (TA). A bengala longa é um exemplo de TA para
mobilidade pessoal mais comumente utilizada devido a sua funcionalidade e custo acessivel.
Entretanto, ela apresenta algumas limitagdes. Além de ndo identificar obstaculos localizados
acima da linha da cintura do usudrio, a bengala também é vista como elemento identificador
da deficiéncia visual. O estigma associado ao uso de TA tem sido abordado na literatura
(PARETTE e SCHERER, 2004; SANTOS et al., 2022), e pode resultar em problemas de aceitacdo
e abandono do dispositivo.

Em um estudo prévio, observou-se um crescente interesse na producdo de TA para mobilidade
de pessoas com deficiéncia visual no Brasil (SANTOS et al., 2018). Entretanto, até o momento,
a maioria dos estudos abordam apenas os aspectos funcionais dos dispositivos, com avalia¢Ges
focadas na eficdcia e eficiéncia. Poucos sdo os estudos abordando aspectos envolvendo a
interacdo e a satisfagdo do usudrio com estes produtos, aspectos importantes que influenciam
a adogdo e uso dos mesmos.

Para Oliveira Neto e Kofuji (2016), o design - ou redesign - de produtos, servicos e espagos
possibilita o acesso de pessoas com deficiéncia a produtos, lugares, sistemas e informagdes,
aumentando a sua funcionalidade, independéncia e participagdo social. A melhoria em uma TA
para mobilidade de pessoas com deficiéncia visual proporciona independéncia na orientagdo e
mobilidade, e integrac¢do social de seus usuarios, melhorando, consequentemente, a qualidade
de vida. O design pode contribuir para a melhoria da usabilidade de produtos ao alterar
algumas caracteristicas que podem influenciar a satisfacdo e o conforto do usuario (IIDA,
2016). Para isso, é necessario conhecer o usuario.

Existem diversas ferramentas que podem ser utilizadas no processo de design centrado no
usudrio. Entre elas, destaca-se a persona, ferramenta amplamente utilizada entre designers e
desenvolvedores em times interdisciplinares (BOWEN et al., 2020). A persona é definida como
uma representacdo ficticia de um grupo de usudrios com caracteristicas e necessidades
similares (COOPER, 1999). Desde a sua introdugdo, em 1999, por Alan Cooper, o uso de
personas tem sido integrado no processo de design de diversas empresas (MIASKIEWICZ e
KOZAR, 2011).
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Independentemente de quao bem sdo construidas, as personas ndo conseguem representar
perfeitamente todos os tipos de usuarios, da mesma forma que uma Unica solugdo nao
consegue satisfazer a todos os usudrios, visto que cada pessoa tem suas preferéncias e
particularidades (ADKINS et al., 2019; HUYNH et al., 2021). Nesse sentido, as personas podem
ser utilizadas como ferramentas no desenvolvimento de projetos para populagdo com
deficiéncia.

Para construir as personas, os designers precisam coletar informacdes sobre o publico alvo do
produto. O uso de uma grande quantidade de dados demograficos pode apresentar desafios
na compreensao das necessidades dos usudrios (ADKINS et al., 2019). Além disso, € comum o
uso da média como parametro descritor em um grande conjunto de dados numéricos,
entretanto, Adkins et al. (2019) explicam que ela ndo pode ser considerada como o descritor
mais adequado para representar a diversidade presente entre os individuos do mesmo
conjunto. Desta forma, designers coletam dados quantitativos e qualitativos e, com isso, criam
diversas personas que melhor refletem as necessidades de seu publico alvo (ADKINS et al.,
2019).

Embora as personas ndo sejam pessoas reais, elas sdo construidas com base em dados
coletados sobre pessoas reais, auxiliando a equipe a compreender melhor o seu publico alvo,
isto €, quem vai utilizar os seus produtos e quais sdo as suas necessidades (ADKINS et al.,
2019). Dessa forma, o uso dessa ferramenta ajuda a direcionar o projeto, focando em um
grupo especifico de usudrios, ao invés de projetar para todos e resultar em problemas de
usabilidade (ALSAADI e ALAHMADI, 2021; HUYNH et al., 2021).

Este artigo apresenta os resultados preliminares de um projeto de pesquisa que visa
desenvolver um protétipo para melhorar a mobilidade de pessoas cegas. O projeto esta sendo
desenvolvido por uma equipe interdisciplinar e, nesta primeira etapa, foram construidas
personas para compreender as necessidades e objetivos de pessoas cegas com relacdo a
mobilidade urbana.

2 Revisdo de literatura
2.1 Personas como ferramenta de design

Personas sdo perfis criados a partir de arquétipos definidos por informagdes coletadas sobre
usudrios, potenciais ou reais, como caracteristicas, objetivos e padrdes de comportamento,
incorporando suas experiéncias ao utilizar determinado produto (COOPER, 1999; HUYNH et al.,
2021). Além de sintetizar as informacgGes coletadas, as personas possuem alguns detalhes
ficticios adicionados para tornd-las mais realistas como nomes, imagens e informagoes
basicas.

O uso de personas é uma importante ferramenta no processo de design para representagao e
comunicag¢do das principais caracteristicas do usuario como comportamentos, motivagdes e
atitudes, facilitando o entendimento e a comunicagdo entre designers e outros profissionais
durante o desenvolvimento de um produto ou servico e, até mesmo, melhorando a
usabilidade dos mesmos (HUYNH et al., 2021). Através de personas, designers sdo capazes de
pensar sob a perspectiva do usudrio, prevendo como diferentes contextos podem afetar seu
comportamento, priorizando as suas necessidades, e auxiliando no processo de tomada de
decisdes (COOPER, 1999; HUYNH et al., 2021).
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Personas sao tipicamente introduzidas nas primeiras etapas no processo de design (BOWEN et
al., 2020). O processo de criacdo de personas consiste na coleta e analise de dados de usuarios,
potenciais ou reais. Para a coleta de dados podem ser empregados dois métodos: qualitativos
e/ou quantitativos. Uma persona baseada em métodos qualitativos utiliza dados ndo
estruturados para conhecer melhor o seu publico alvo (ALSAADI e ALAHMADI, 2021). Esses
dados podem ser obtidos através de entrevistas com usuarios, observagdes etnogréficas,
grupos focais e avaliagGes de usabilidade (ALSAADI e ALAHMADI, 2021; HUYNH et al., 2021). A
pesquisa qualitativa pode utilizar uma amostra pequena e, embora nao seja suficiente para
fornecer evidéncias, permite obter uma visdao mais abrangente sobre o publico alvo (ALSAADI e
ALAHMADI, 2021). Por outro lado, uma persona baseada em métodos quantitativos, ou
orientada a dados, inclui metodologias tradicionais de coleta de dados, envolvendo dados
numéricos que podem ser obtidos através de questionarios, por exemplo, podendo envolver
um tamanho maior de amostra ALSAADI e ALAHMADI, 2021).

Durante a analise dos dados, ocorre a identificacdo de padrdoes (motivacionais ou
comportamentais), e a segmentagdo em grupos, segundo 0s quais as personas serdo criadas
(COOPER et al., 2007; HUYNH et al., 2021). Posteriormente, as personas podem ser construidas
utilizando variaveis, diagramas de afinidade ou um sistema de coordenadas (NIELSEN, 2013;
HUYNH et al., 2021).

2.2 A deficiéncia visual

Segundo a Organizacdo Mundial da Sadde, mais de 2 bilhGes de pessoas vivem com algum grau
de deficiéncia visual no mundo (OMS, 2019). No Brasil, cerca de 3% da populagdo declarou ndo
conseguir ou ter grande dificuldade para enxergar (IBGE, 2011).

A deficiéncia visual refere-se ao espectro que vai desde a baixa visdo até a cegueira, e ocorre
guando o sistema visual e uma ou mais func¢des visuais sdo afetadas, resultando em limitacGes
e restricbes na realizagdo de atividades de vida diaria (GIL, 2000; OMS, 2019). Para a
classificagdo do grau da deficiéncia visual sdo utilizados dois parametros: acuidade visual, que
€ o parametro mais utilizado e corresponde a capacidade de discriminar dois pontos a uma
determinada distancia, e campo visual, que corresponde a amplitude da drea alcangada pela
visdo (GIL, 2000; OMS, 2019).

A baixa visdo, ou visdo subnormal, refere-se a deficiéncia visual moderada e grave e apresenta
acuidade visual no melhor olho entre 3/60 e 18/60, isto é, uma pessoa com baixa visdo
enxerga a 18 metros de distancia o que uma pessoa com visdo considerada normal enxerga a
60 metros (OMS, 2019). A cegueira caracteriza-se pela acuidade visual, no melhor olho,
inferior a 3/60 (OMS, 2019). A deficiéncia visual grave e cegueira podem ainda ser classificadas
com base no campo visual central do melhor olho, que corresponde a, no maximo, 20 e 10
graus, respectivamente (OMS, 2019).

23 Tecnologias assistivas para pessoa com deficiéncia visual

Como resultado da deficiéncia visual, a mobilidade independente pode se tornar uma tarefa
com elevado risco de acidentes e quedas, fazendo-se necessario o auxilio de acompanhantes
ou o uso de dispositivos de tecnologia assistiva (TA). O auxilio de acompanhantes torna o
usudrio e sua mobilidade dependentes, podendo reforcar o sentimento de inseguranga e o
medo de sair sozinho. Outras formas para uma pessoa com deficiéncia visual obter uma
orientagao e mobilidade segura incluem cdes guia, bengalas longas e dispositivos eletrénicos
para navegacao (ROENTGEN et al., 2008; 2009).
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Os cdes guiam, embora muito utilizados em paises como Estados Unidos, ndo possuem muitos
usudrios no Brasil devido aos custos elevados com treinamento e manutencdo, tempo limitado
para uso e dificil adaptacdo (GAO et al., 2015, ADEBIYI et al.,, 2017, PATIL et al., 2018;
FERNANDES et al., 2019).

A bengala longa ou bengala branca é a TA para mobilidade mais utilizada e de custo acessivel.
E um instrumento basico de orientagdo que transmite informacdes sobre o terreno e
possibilita ao usudrio se deslocar em ambientes conhecidos e desconhecidos, com seguranca e
autonomia, sem a necessidade de um acompanhante (LUGLI et al., 2016). Entretanto, a
principal limitacdo da bengala é o seu alcance, que corresponde a cerca de 1 metro de
distancia - ou dois passos - entre o usudrio e o objeto. A bengala tradicional ndo é capaz de
detectar obstaculos localizados acima da linha da cintura do usuario, como placas de
sinalizagdo, caixas de correios e lixeiras, o que pode ocasionar colisdes ou acidentes com
consequéncias médicas (MANDUCHI e KURNIAWAN, 2011; KIM e CHO, 2013; GAO et al., 2015;
PATIL et al., 2018). Outro fator que influencia o uso da bengala é o estigma associado a ela. Por
ser um objeto identificador da deficiéncia visual, ela traz visibilidade a deficiéncia e é associada
a dependéncia, o que pode, por sua vez, influenciar a autoestima do usudrio (LUGLI et al.,
2016).

Além da bengala, existem dispositivos eletrénicos para navegac¢do que utilizam tecnologias
baseadas em sensores ou visdo computacional para exploracdo do ambiente em busca de
obstaculos, transmitindo as informagdes ao usuario através dos canais tateis e/ou sonoros
(ELMANNAI e ELLEITHY, 2017; KIURU et al. 2018). Gao et al. (2015) destacam que embora a
bengala seja a TA para mobilidade mais utilizada devido ao seu baixo custo econdémico e
funcionalidade aceitavel, os dispositivos eletrénicos para navega¢do podem oferecer
beneficios adicionais como, por exemplo, maior funcionalidade. Apesar dos beneficios, o uso
desses dispositivos ainda nao foi difundido (ADEBIYI et al., 2017, BHOWMICK e HAZARIKA,
2017). Possiveis explicagdes incluem a sobrecarga de informacbes oferecidas, a demanda de
treinamento extensivo e o custo elevado (LONG et al., 2016; ADEBIYI et al., 2017).

No processo de desenvolvimento de uma TA é importante considerar tanto os aspectos
funcionais, como os aspectos psicolégicos, que se relacionam com a interagdo do usuario com
a TA (LOBACH, 2001; SILVA, 2011). Embora a importancia dos aspectos funcionais de uma TA
seja reconhecida tendo em vista seu objetivo primario, observa-se uma abordagem
insuficiente com relagdo as questdes emocionais, sociais e atitudinais, que sdo importantes
aspectos para compreender quais caracteristicas influenciam o estigma percebido pelos
usudrios e ndo usuarios, o que pode contribuir para a redu¢do do indice de abandono de uma
TA. Para compreender quais fatores influenciam o uso e adogdo desses dispositivos, é
importante conhecer as necessidades e objetivos dos usuadrios, para assim, projetar
dispositivos que possam oferecer beneficios a sua mobilidade, bem como maior usabilidade.

3 Metodologia

Segundo a literatura, ndo existe um padrdo para a criagdo de uma persona, mas, de maneira
geral, o processo pode ser dividido em trés principais etapas, podendo ser ajustadas
dependendo de cada contexto (ALSAADI e ALAHMADI, 2021). Sdo elas: (1) coleta de dados; (2)
segmentacdo em grupos; e (3) criagdo. No entanto, a primeira etapa no desenvolvimento de
qualquer projeto é a definicdo do problema o qual pretende-se solucionar. Segundo Huynh et
al. (2021), um problema claramente definido ajuda a esclarecer e orientar o projeto,
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auxiliando na escolha de potenciais usuarios, assim como metodologias de pesquisa de design
a serem aplicadas. Dessa forma, a metodologia deste estudo foi dividida em quatro etapas: (1)
definicdo do problema; (2) coleta de dados; (3) analise dos dados e segmenta¢do em grupos; e
(4) criacdo de personas.

Etapa 1: Defini¢do do problema

Conforme observado em Santos (2019), as pessoas com deficiéncia visual enfrentam
diariamente dificuldades na mobilidade urbana com segurancga, independéncia e autonomia.
Embora a bengala longa ofereca auxilio a mobilidade diaria, ela ndo é capaz de detectar
determinados obstaculos, colocando em risco a salde e seguranca de seus usuarios. Além
disso, a estética da bengala é amplamente associada a deficiéncia e estigmatiza os seus
usudrios. Essas limitacGes podem influenciar a adoc¢do e o uso da TA, prejudicando a inclusdo
social e a qualidade de vida de seus usudrios. Estes aspectos destacam a necessidade de
aprimoramento no design deste produto.

Com o objetivo de superar essas limitagdes, assim como dar continuidade ao estudo de Santos
(2019), o presente projeto tem como objetivo final desenvolver e avaliar um protétipo de
dispositivo para mobilidade de pessoas com deficiéncia visual. Para a etapa de
desenvolvimento do protétipo, relatada no presente estudo, optou-se por utilizar a
abordagem do design centrado no usuario, a fim de compreender melhor as necessidades e
objetivos das pessoas com deficiéncia visual em relagdo a mobilidade diaria.

Etapa 2: Coleta de dados

Com o publico alvo e problema definidos, a préxima etapa realizada foi a coleta de dados, que
teve como objetivo conhecer a rotina e os principais desafios e desejos relacionados a
mobilidade urbana da pessoa com deficiéncia visual. Para isso, foi realizado um estudo de
caracterizagcdo da mobilidade diaria. O estudo contou com a participacdo de 11 pessoas com
diferentes graus de deficiéncia visual (baixa visdo, cegueira parcial e total), os quais foram
recrutados na entidade Lar Escola Santa Luiza para Cegos, da cidade de Bauru-SP. Todos os
participantes declararam ter realizado o curso de Orientagdo e Mobilidade® fornecido pela
entidade. Como o objetivo do estudo era compreender as particularidades da mobilidade
didria, a realizagdo do curso de Orientagdo e Mobilidade foi estabelecida como critério de
inclusdo para participagdo. Como o estudo envolveu a participagdo de seres humanos, o
projeto foi submetido e aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa, da Faculdade de
Arquitetura, Artes e Comunicagdo (FAAC), da Universidade Estadual Paulista (UNESP), campus
de Bauru (N. 3.488.703). Todos os participantes receberam informagdes sobre o estudo como
objetivos, riscos e procedimentos, e deram o seu consentimento antes de iniciar a coleta de
dados, conforme Resolug¢do 510/2016, Capitulo I, Art. 2°, XXII.

Para os procedimentos metodoldgicos de coleta de dados foram aplicados métodos
qualitativos e quantitativos a fim de obter um maior panorama da realidade da mobilidade
diaria dos participantes.

Como dados numéricos, o estudo coletou informagdes sobre a intensidade de atividade fisica
realizada durante uma semana com o monitor de atividade ActiGraph, modelo GT9X Link

10 curso de Orientacdo e Mobilidade é um treinamento especifico para reabilitacdo de pessoas com
deficiéncia visual, que visa desenvolver estratégias compensatdrias para auxiliar na orientacdo espacial
e identificacdo de obstaculos, resultando em uma navegacdo funcional, eficiente, segura e
independente, isto é, sem a necessidade de um acompanhante (CUTURI et al., 2016; LUGLI et al., 2016).
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(ActiGraph Corporation, Pensacola, FL, EUA). O ActiGraph é um sistema composto por um
acelerémetro triaxial que fornece o periodo dispensado em diferentes intensidades de
atividade como comportamento sedentdrio, atividades fisicas leves, moderadas e intensas.
Além disso, o sistema também fornece a quantidade de passos dados. O monitor foi utilizado
no punho, em formato de reldgio, para facilitar o manuseio pelos participantes, que foram
instruidos a retira-lo durante atividades que envolvessem dgua e durante o sono. Durante este
periodo, também foi realizado um didrio falado, por telefone, com os participantes para
conhecer seus comportamentos e as suas rotinas didrias. Esses dados foram utilizados para
construir as caracteristicas das personas como habitos e desafios. Os resultados deste estudo
foram descritos em Santos et al. (2021ab).

Além dos dados numéricos obtidos com o ActiGraph, também foram coletados dados
antropométricos, sociodemograficos e relacionados a saude, estilo de vida e mobilidade diaria
através de uma ficha de caracterizacdo e do questionario Perfil do Impacto da Deficiéncia
Visual.

A ficha de caracterizacdo foi desenvolvida com questGes abertas e fechadas (com escalas) e
apresentava trés secOes principais: caracteristicas pessoais, saude e estilo de vida, e
acessibilidade e seguranca. A primeira se¢do consistia na coleta de dados antropométricos e
socioeconO6micos. Na segunda se¢do foram abordadas questdes relacionadas a saude geral e a
deficiéncia visual (grau de visdo, diagndstico e tempo de diagndstico), rotina de sono e pratica
de atividade fisica. A Ultima secdo abordava o uso da bengala (frequéncia de uso didrio,
principais desvantagens, aspectos que gostariam fossem melhorados ou adicionados) e a
percepcdo sobre acessibilidade e infraestrutura em espacos (casa, bairro, areas de lazer e
areas comerciais) e transporte publico, além das principais dificuldades e obstaculos
encontrados na locomogdo didria. Nessa secdo, os participantes foram incentivados a
comentar cada item, além de responder com base na escala apresentada.

O Perfil do Impacto da Deficiéncia Visual é um questionario baseado no Impact of Vision
Impairment Profile (IVI) - versdo Very Low Vision, desenvolvido originalmente pelo Centre for
Eye Research Australia (CERA), por Finger et al. (2014). O questiondrio tem como objetivo
avaliar o impacto que a deficiéncia visual tem na realizagdo de atividades de vida didria,
mobilidade e seguranga (navegar em ambientes conhecidos e desconhecidos, utilizar
transporte publico, andar em terreno desnivelado, atravessar a rua, descer ou subir escadas) e
bem-estar emocional.

Originalmente, o questionario é composto por 28 itens, na lingua inglesa, que sao divididos em
duas categorias: atividades de vida didria e mobilidade e seguran¢a com 16 itens, e bem-estar
emocional com 12 itens. O questiondrio ainda é subdividido em trés se¢Ges que questionam o
quanto a visdo interfere com determinadas atividades (se¢cdo 1 com 10 itens), com que
frequéncia a pessoa se preocupa com determinada situagao (se¢do 2 com 6 itens) e o quanto
ela ja sentiu com determinada situacdo por causa da deficiéncia (se¢do 3 com 12 itens). A
escala utilizada no questiondario consiste em quatro pontos de 0 a 3, na qual zero corresponde
ao valor “muito” e trés corresponde ao valor “nem um pouco”. Além disso, na primeira se¢do
(interferéncia da visdo em uma atividade), também ha um ponto extra na escala que
corresponde a pontuacdo de valor 8 “ndo fago isso por outros motivos”.

Para esta coleta de dados, o questionario foi adaptado e traduzido, livremente, para a lingua
portuguesa. O protocolo manteve todos os itens das se¢des 1 e 2, que eram relacionadas as
atividades de vida didria, mobilidade e seguranca, e utilizou apenas trés itens da segdo 3, de
bem-estar emocional.
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O preenchimento da ficha de caracterizagdo e do Perfil do Impacto da Deficiéncia Visual foi
realizado através de entrevistas.

Etapa 3: Andlise dos dados e segmentagcdo em grupos

O objetivo desta etapa é encontrar padrdes e temas para guiar na construcdo de personas.
Apds a coleta de dados, recomenda-se que as informagdes obtidas sejam divididas em
categorias e reunidas em grupos com base nas semelhangas identificadas (ADKINS et al., 2019;
ALSAADI e ALAHMADI, 2021). Posteriormente, sugere-se a criacdo de uma persona para cada
grupo identificado. Essa segmentacdo pode ser realizada com base em variaveis demograficas,
que incluem caracteristicas como idade, género e nivel de escolaridade, ou em varidveis
comportamentais, que incluem objetivos, habilidades, necessidades e atitudes (ALSAADI e
ALAHMADI, 2021). Alsaadi e Alahmadi (2021) sugerem que o uso de varidveis
comportamentais é mais efetivo no processo de criacdo visto que pessoas com varidveis
demograficas similares podem apresentar padrdes de comportamento diferentes.

Os dados coletados foram transcritos e examinados, e caracteristicas especificas e relevantes
foram identificadas e organizadas em grupos, conforme recomendado pela literatura.

A coleta de dados nos permitiu obter informagdes como os tipos de atividades e tarefas que os
participantes realizavam diariamente, em que periodo do dia costumavam sair de casa e para
qual finalidade, o tipo de ambiente que se locomoviam (conhecidos ou desconhecidos) e de
gue maneira ocorria a mobilidade (dependente de um acompanhante ou independente, isto é,
utilizando apenas a bengala como dispositivo para orientacdo e mobilidade).

As varidveis utilizadas para a criacdo das personas foram as varidveis comportamentais, mais
especificamente a frequéncia de locomocgdo didria. Com base nos dados obtidos foram
identificados dois grupos principais de usuarios com deficiéncia visual: aqueles que se
locomoviam de maneira independente com maior frequéncia didria e aqueles que se
locomoviam de maneira dependente ou com menor frequéncia didria.

Etapa 4: Criagdo de personas

A Ultima etapa consiste na criagdo de uma persona para cada segmento identificado na etapa
anterior. Foram identificados dois grupos principais de usuarios com base nos habitos
observados. Em seguida, foram desenvolvidos mapas de afinidade, nos quais foram
adicionadas descri¢des para cada persona com informagdes bdasicas para torna-las mais
realistas como nome, idade e uma imagem ilustrativa. Além disso, também foram adicionadas
quatro categorias a cada persona: 1) Caracteristicas pessoais; 2) Habitos; 3) Desafios
enfrentados na mobilidade diéria; e 4) Desejos relacionado a mobilidade diéria.

4 Resultados

Foram criadas duas personas (Dora N. e Luis B.) com base nos dados obtidos na coleta de
dados. Optou-se pela criagdo de mais de uma persona devido as diferengas observadas na
amostra, tanto em comportamentos como em necessidades e objetivos. Assim como
observado por Bowel et al. (2020), ao trabalhar com pessoas com deficiéncia visual,
geralmente nao é possivel trabalhar com uma amostra que representa totalmente um grupo
de usuarios, visto que a maioria dos projetos recrutam uma amostra pequena de participantes,
os quais, frequentemente, sdo mais confiantes em suas habilidades de mobilidade externa e
uso de tecnologia. Desta forma, conforme indicam Bowel et al. (2020), o uso de mais de uma
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persona pode auxiliar a superar problemas e a atender diferentes necessidades de usuarios
dentro de um mesmo grupo com caracteristicas similares.

Para a construgdo das personas, foi criado um template com quatro categorias: dados
pessoais; habitos; desafios e desejos. A secdo de dados pessoais inclui as informacdes
sociodemograficas e de salde obtidas através da ficha de caracterizacdo. Também foram
adicionados nomes e imagens para tornar as personas mais realistas. Os nomes escolhidos sdo
homenagens a importantes figuras que contribuiram para a inclusdo de pessoas com
deficiéncia visual. As ilustracGes utilizadas foram obtidas através de banco de imagens de
acesso aberto. As idades atribuidas as personas visam representar adultos e idosos, visto que a
maioria da popula¢do com deficiéncia visual compreende essa faixa etaria.

As personas criadas visam representar dois grupos principais com base nos habitos, isto &,
comportamentos observados, relatados nos diarios: (1) participantes que apresentam maior
mobilidade independente urbana; e (2) participantes que apresentam menor mobilidade
independente urbana. Com base nos relatos, os principais motivos que influenciaram a
frequéncia de mobilidade urbana independente eram relacionados a experiéncia, inseguranca
e medo ao se locomover sozinho e a acessibilidade dos espacos.

Além da frequéncia de mobilidade, outro fator importante para a criacdo das personas foi o
grau de visdo. Devido aos diferentes graus de visdo observados na amostra, pode-se inferir
que os participantes apresentam diferentes habilidades e necessidades na mobilidade diaria.
Visando atender as diferentes necessidades, cada persona tem um grau diferente de
deficiéncia visual. Para este projeto, optou-se por focar em participantes com cegueira, devido
ao fato de os participantes cegos serem totalmente dependentes do dispositivo para
mobilidade, ndo podendo depender da visdo residual. Dessa forma, as personas apresentam
cegueira parcial e total. Os diagndsticos utilizados foram os observados com maior frequéncia
entre a amostra.

Por ultimo, as categorias desafios e desejos foram construidas com base nos padrdes
observados nas respostas obtidas nos questionarios.

4.1 Persona Dora N.

O nome Dora N. é uma homenagem a Dorina de Gouvéa Nowill, idealizadora da Fundagdo
Dorina Nowill para Cegos?, que trabalhou para a educagdo e prevencdo da cegueira no Brasil. A
persona Dora N. corresponde ao grupo de usuarios idosos, com baixa mobilidade urbana
independente, que possuem o habito de ficar mais tempo em casa. Além disso, Dora N.
representa uma usuaria com cegueira total, sem a percepc¢ao de luz, fazendo com que ela seja
totalmente dependente de um dispositivo para mobilidade. Dora N. depende de seu filho para
mobilidade urbana, mas gostaria de atravessar a rua com seguran¢a, sem colidir com
obstaculos e sem correr riscos de ser atropelada por veiculos. Por ndo ter muita experiéncia
em mobilidade em ambientes desconhecidos, Dora N. tem medo de sair sozinha.

Figura 1 - Persona Dora N.

A Fundacdo Dorina Nowill para Cegos é uma organizacdo filantropica sem fins lucrativos dedicada a
inclusdo social de pessoas cegas e com baixa visdo, através da producdo e distribuicdo gratuita de livros
em Braille, falados e digitais. Além disso, a Fundagdo também oferece servigos especializados para
pessoas com deficiéncia visual e suas familias.
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DORA N.

IDADE 60
ESTADO CIVIL SOLTEIRA |
ESCOLARIDADE ~ ENSINO MEDIO INCOMPLETO

OCUPACAD APOSENTADA
FAMILA _ MORACOM O FILHO
GRAU DEVISAO  CEGUEIRA TOTAL
e DIAGNOSTICO  GLAUCOMA, HA MAIS DE 20 ANOS
’-\‘ Mo ~" AR COMORBIDADES  HIPERTENSAD
X« N
e ™ e ™ be
HABITOS DESAFIOS DESEJOS
- CAMINHAR PELO BAIRRO - ATRAVESSAR UMA RUA OU - SABER QUANDO 0 SEMAFORO
- AULA DE INFORMATICA AVENIDA MOVIMENTADA ESTA FECHADO PARA PODER
- CUIDAR DOS PASSARINHOS - IDENTIFICAR ARVORES, ATRAVESSAR A RUA COM
ORELHOES E LIXEIRAS SEGURANGA

Fonte: elaborada pelos autores (2022).

4.2 Persona Luis B.

O nome Luis B. é uma homenagem ao francés Louis Braille, criador do sistema de leitura e
escrita Braille’. Louis B. representa um usudrio mais jovem e com maior mobilidade urbana,
gue tem o habito de se locomover sozinho, apenas com o uso da bengala longa, em ambientes
externos, e utiliza o transporte publico diariamente. Louis B. é parcialmente cego e consegue
enxergar vultos e a direcdo da luz. Ele tem muita experiéncia em se locomover em ambientes
externos, mas enfrenta diversos desafios para acessar informac¢des sobre direcdo,
principalmente no que se refere a identificacdo do 6nibus, sendo necessario abordar pessoas
para obter essa informacdo, o que o deixa incomodado.

Figura 2 — Persona Louis B.

3 . JORT] . . N
Sistema de cddigo em relevo composto por seis pontos dispostos em duas colunas de trés pontos
cada, possibilitando 64 combinac¢des que forma letras, pontuagdes, nimeros e simbolos.
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LUIS B.
IDADE 45
ESTADO CIVIL CASADO
ESCOLARIDADE ~ ENSINO MEDIO COMPLETO )
OCUPACAD APOSENTADO/PROFESSOR DE MUSICA
FAMILIA MORA COM A ESPOSA

GRAU DE VISAD  CEGUEIRA PARCIAL
DIAGNOSTICO RETINOSE PIGMENTAR
COMORBIDADES  DIABETES

HABITOS DESAFIOS DESEIOS
- COMER FORA - IR AQ MERCADO E AQ BANCO - IDENTIFICAR OBJETOS, TEXTOS
- ASSISTIR VIDEOS NO YOUTUBE | | - IDENTIFICAR 0 ONIBUS E ROSTOS
- AULA DE INFORMATICA CORRETO

Fonte: elaborada pelos autores (2022).

Através das personas, foi possivel definir diretrizes para solucionar os principais desafios
identificados, atendendo as necessidades, caracteristicas e estilos de vida dos usuarios.

No geral, observou-se que a navegacdo em ambientes desconhecidos apresenta diversas
dificuldades no que se refere a identificacdo de informagdes para orientagao ou de obstaculos
gue ndo sao tipicamente detectados pela bengala tradicional. Com isso, foram reunidas
diretrizes de projeto em um mapa mental (Figura 3), com o qual é possivel identificar
caracteristicas importantes que serdo aplicadas no desenvolvimento do protétipo, como as
principais fungdes desejadas, visando atender as principais necessidades identificadas.

Além disso, também foi possivel identificar diretrizes para a utilizagdo de materiais na
confeccdo do protétipo. O material deve ser leve e confortavel, de forma que ndo ofereca
nenhum desconforto fisico aos usuarios, além de duravel e a prova d’agua, visto que o
dispositivo devera ser utilizado diariamente em diversas condigdes ambientais. Como os
usudrios sdo cegos e com idade mais avangada, o protétipo também deve ser facil e simples de
manusear, ndo sendo necessario o auxilio de outras pessoas. Essas caracteristicas podem
influenciar a usabilidade do dispositivo.

Figura 3 - Mapa mental
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DURAVEL
o ESTETICA DISCRETA I

A PROVA D'AGUA MATERIAL

o LEVE (PRorsrﬂ:EADs%DES P
. , '\ « SONORO (BIPES /
CONFORTAVEL & COMANDO DE V0Z)
’ t !« TATIL E SONORO

DIMENSOES
AJUSTAVEIS

o IDENTIFICAR OBSTACULOS
ACIMA DA LINHA DA CINTURA
ATRAVESSAR A RUA COM
SEGURANGA
 [DENTIFICAR ONIBUS

FUNGOES

o INTERFACE/MANUSEIO
SIMPLES E FACIL
o FACIL DE AJUSTAR

| USABILIDADE

Fonte: elaborada pelos autores (2022).

5 Consideragdes finais

Este estudo teve como objetivo descrever o uso personas como ferramentas de design no
desenvolvimento de um protétipo de tecnologia assistiva, que visa melhorar a mobilidade de
pessoas com deficiéncia visual.

Através da criacdo de personas foi possivel sintetizar o publico alvo, entendendo quem sdo os
usudrios, suas caracteristicas, estilo de vida, motivacdes, objetivos e como eles utilizam a TA
para mobilidade, além de identificar suas principais necessidades e desafios encontrados
diariamente na mobilidade urbana.

A préxima etapa deste projeto, a qual esta em andamento, é o desenvolvimento de um
protdtipo por uma equipe multidisciplinar, levando em consideragao as diretrizes levantadas e
apresentadas no mapa mental.
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	Para esta coleta de dados, o questionário foi adaptado e traduzido, livremente, para a língua portuguesa. O protocolo manteve todos os itens das seções 1 e 2, que eram relacionadas às atividades de vida diária, mobilidade e segurança, e utilizou apena...
	O preenchimento da ficha de caracterização e do Perfil do Impacto da Deficiência Visual foi realizado através de entrevistas.
	Etapa 3: Análise dos dados e segmentação em grupos
	O objetivo desta etapa é encontrar padrões e temas para guiar na construção de personas. Após a coleta de dados, recomenda-se que as informações obtidas sejam divididas em categorias e reunidas em grupos com base nas semelhanças identificadas (ADKINS ...
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	Etapa 4: Criação de personas
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	4 Resultados
	Foram criadas duas personas (Dora N. e Luis B.) com base nos dados obtidos na coleta de dados. Optou-se pela criação de mais de uma persona devido às diferenças observadas na amostra, tanto em comportamentos como em necessidades e objetivos. Assim com...
	Para a construção das personas, foi criado um template com quatro categorias: dados pessoais; hábitos; desafios e desejos. A seção de dados pessoais inclui as informações sociodemográficas e de saúde obtidas através da ficha de caracterização. Também ...
	As personas criadas visam representar dois grupos principais com base nos hábitos, isto é, comportamentos observados, relatados nos diários: (1) participantes que apresentam maior mobilidade independente urbana; e (2) participantes que apresentam meno...
	Além da frequência de mobilidade, outro fator importante para a criação das personas foi o grau de visão. Devido aos diferentes graus de visão observados na amostra, pode-se inferir que os participantes apresentam diferentes habilidades e necessidades...
	Por último, as categorias desafios e desejos foram construídas com base nos padrões observados nas respostas obtidas nos questionários.
	4.1 Persona Dora N.
	O nome Dora N. é uma homenagem à Dorina de Gouvêa Nowill, idealizadora da Fundação Dorina Nowill para Cegos , que trabalhou para a educação e prevenção da cegueira no Brasil. A persona Dora N. corresponde ao grupo de usuários idosos, com baixa mobilid...
	Figura 1 - Persona Dora N.
	Fonte: elaborada pelos autores (2022).
	4.2 Persona Luis B.
	O nome Luis B. é uma homenagem ao francês Louis Braille, criador do sistema de leitura e escrita Braille . Louis B. representa um usuário mais jovem e com maior mobilidade urbana, que tem o hábito de se locomover sozinho, apenas com o uso da bengala l...
	Figura 2 –  Persona Louis B.
	Fonte: elaborada pelos autores (2022).
	Através das personas, foi possível definir diretrizes para solucionar os principais desafios identificados, atendendo às necessidades, características e estilos de vida dos usuários.
	No geral, observou-se que a navegação em ambientes desconhecidos apresenta diversas dificuldades no que se refere à identificação de informações para orientação ou de obstáculos que não são tipicamente detectados pela bengala tradicional. Com isso, fo...
	Além disso, também foi possível identificar diretrizes para a utilização de materiais na confecção do protótipo. O material deve ser leve e confortável, de forma que não ofereça nenhum desconforto físico aos usuários, além de durável e à prova d’água,...
	Figura 3 - Mapa mental
	Fonte: elaborada pelos autores (2022).
	5 Considerações finais
	Este estudo teve como objetivo descrever o uso personas como ferramentas de design no desenvolvimento de um protótipo de tecnologia assistiva, que visa melhorar a mobilidade de pessoas com deficiência visual.
	Através da criação de personas foi possível sintetizar o público alvo, entendendo quem são os usuários, suas características, estilo de vida, motivações, objetivos e como eles utilizam a TA para mobilidade, além de identificar suas principais necessid...
	A próxima etapa deste projeto, a qual está em andamento, é o desenvolvimento de um protótipo por uma equipe multidisciplinar, levando em consideração as diretrizes levantadas e apresentadas no mapa mental.
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