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Os recursos pedagogicos acessiveis podem ser utilizados em programas de Estimulagdo Visual para
aprimorar a eficiéncia do funcionamento visual de pessoas com baixa visdo. Uma possibilidade de
contribuir com essa pratica e com a incluséo digital é utilizar estratégias que tornem os recursos digitais
acessiveis ao seu publico. Para isso, etapas anteriores da pesquisa base deste estudo levantaram e
propuseram recomendacdes para o desenvolvimento de recursos pedagdgicos digitais acessiveis,
voltados a estimulagdo visual da baixa visdo. Compreendendo a importancia de avaliar a efetividade
dessas recomendacgdes, 0 objetivo deste estudo é apresentar o processo da etapa de testagem. Onde
houve a analise e validagdo de um recorte das recomendacgdes propostas. Esta etapa foi realizada
através de ensaios de interagdo e contou com a participagdo de discentes com baixa visdo e docentes
parceiros do projeto. Ao final, todas as 43 recomendagdes testadas foram consideradas satisfatorias.

low vision, accessibility, graphic interface, accessible teaching resources

The accessible pedagogical materials can be used in Visual Stimulation programs to improve the
efficiency of visual functioning of people with low vision. One possibility to contribute to this practice and to
digital inclusion is to use strategies that make digital materials accessible to your audience. For this, the
previous stages of the basic research of this study raised and proposed recommendations for the
development of accessible digital pedagogical materials, aimed at the visual stimulation of low vision.
Understanding the importance of evaluating the effectiveness of these recommendations, the objective of
this study is to present the process of the testing stage. Where there was the analysis and validation of a
cut of the proposed recommendations. This stage was carried out through interaction tests and had the
participation of students with low vision and professors who were partners in the project. In the end, all 43
recommendations tested were considered satisfactory.

1 Introducgao

Do ponto de vista educacional, a baixa visdo é o comprometimento visual de leve a
profundo em ambos os olhos mesmo apoés tratamento ou corregao (Lima, 2022). Ainda que
haja comprometimento a pessoa possui residuos visuais que podem ser utilizados nas tarefas

do dia a dia.
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Uma vez que através da aprendizagem é possivel aperfeigoar a eficiéncia do funcionamento
visual (Dall’acqua, 2002), programas de estimulagao visual se tornam essenciais.

O programa de estimulagao visual integra o Atendimento Educacional Especializado (AEE)
oferecido em Salas de Recursos Multifuncionais ou Centros, como € o caso do CAEE Natalie
Barraga, situado em Curitiba. E fungéo do AEE identificar, elaborar e organizar recursos
pedagodgicos e de acessibilidade (Brasil, 2008).

O propésito dos recursos pedagoégicos acessiveis € eliminar ou reduzir barreiras,
temporarias ou permanentes, que dificultam ou impedem o desenvolvimento social, afetivo e
mental da pessoa com deficiéncia (Sartoretto & Bersch, 2010). Esses recursos podem
beneficiar diversos publicos, dentre eles as pessoas com baixa visdo.

Sartoretto e Bersch (2010) explicam que tais recursos devem ser criados e adaptados de
forma personalizada, considerando a individualidade de seu publico. Além disso, os autores
afirmam que no decorrer das experiéncias do discente esses materiais devem ser avaliados e
modificados, para acompanhar as necessidades que surgirem. Logo, uma forma de contribuir
com o0 seu desenvolvimento e replicagao, facilitando a adaptacao do seu conteudo, é através
de um ambiente digital inclusivo.

Para Kulpa e Amaral (2015), a inclusdo digital engloba solu¢des para a diversidade do
potencial humano, as quais devem ser construidas pelas pessoas envolvidas. Assim, conforme
os autores, as barreiras sdo transpostas a fim de tornar a informagao e a comunicagéo
acessiveis, Uteis e utilizaveis para todos.

Pontis (2019) enfatiza o design da informagdo como uma area que se preocupa em facilitar
a compreensao e auxiliar as pessoas a atingirem os seus objetivos. A vista disso, a autora
explica que o design da informagé&o traduz e organiza o conteudo, buscando projeta-lo de forma
a maximizar o seu beneficio e torna-lo acessivel e significativo.

Ao partir deste pressuposto e tendo como aporte a metodologia de Design Centrado no
Humano — composta por 3 fases: inspiracéo, ideagéo e implementacéo (IDEO, 2015) — a
pesquisa base deste estudo tem como objetivo propor recomendagdes para o desenvolvimento
de recursos pedagogicos acessiveis, em contexto digital, voltados a estimulagao visual de
pessoas com baixa visao.

Neste sentido, o objetivo deste artigo é apresentar o processo da etapa testagem, a qual
utilizou como método o ensaio de interacdo e contou com a participacao de discentes e
docentes do CAEE Natalie Barraga, Centro parceiro do projeto. O intuito desta etapa foi testar
e validar a efetividade de um conjunto de novas recomendagdes de design, proposto e aplicado
em trés protoétipos digitais compostos por atividades relacionadas ao desenvolvimento das
habilidades ligadas a terceira fungao visual.

Sendo assim, o artigo esta organizado em: introdugao, referencial tedrico, metodologia

aplicada, resultados e discussao sobre os ensaios e consideragdes finais.
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2 Interface grafica para recursos pedagogicos e de acessibilidade

Os recursos pedagogicos acessiveis “podem ser considerados ajudas, apoio e também meios
utilizados para alcan¢ar um determinado objetivo; sdo acdes, praticas educacionais ou material
didatico projetados para propiciar a participagdo autbnoma do aluno com deficiéncia (...).”
(Sartoretto & Bersch, 2010, p.8). No atendimento educacional especializado, é a partir das
necessidades, habilidades e dificuldades do discente que os materiais séo selecionados ou
construidos, podendo-se utilizar de tecnologias, ou ndo, e ser produzidos pelos préprios
docentes, ou adquiridos (Sartoretto & Bersch, 2010).

No caso do atendimento voltado a pessoas com baixa viséo, oferecido pelo CAEE Natalie
Barraga, os recursos utilizados para a préatica da estimulagéo visual sdo pautados em
publicacdes acerca da educacao visual, especialmente no “Programa para desenvolver a
eficiéncia no funcionamento visual” de Barraga e Morris (1980). Esse programa propde
atividades diretamente relacionadas as etapas do desenvolvimento visual e as suas habilidades
(CAEE, 2019) (Figura 1).

Figura 1: Fungdes visuais. Fonte: as autoras (2023).
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Habilidades aprendidas

Dessa forma, os recursos pedagoégicos acessiveis, para a estimulagéo visual da baixa visao,
apresentam aspectos visuais e de interagao voltados as habilidades visuais a serem
aprimoradas. Portanto, a forma que esses materiais sdo projetados influenciam diretamente na
evolugao do discente.

Ao considerar o uso de recursos tecnoldgicos no contexto educacional especializado,
Tavarayama (2011) defende que além de eles serem um facilitador, também sdo um meio de

aproximagao, interacao e participacao de todos com as tecnologias. Sendo a interface grafica
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digital um meio comunicador entre humano e tecnologia, para que ela seja eficiente e eficaz é
necessario que seja acessivel ao seu publico.

Peters (2014) afirma que o design da interface afeta a forma como os usuarios aprendem e
ressalta a importancia de facilitar a percepgao visual para um melhor aprendizado. Logo,
considerando as necessidades da baixa visdo e contexto educacional, estratégias para o

desenvolvimento de recursos pedagogicos acessiveis se tornam imprescindiveis.

Ensaio de interagao

Segundo Cybis, Betiol e Faust (2003, p.117), o ensaio de interagédo consiste em “uma
simulagao de uso do sistema da qual participam pessoas representativas de sua
populacao-alvo, tentando fazer tarefas tipicas de suas atividades, com uma versao do sistema
pretendido”. De acordo com as autoras, a preparagéo do ensaio envolve um reconhecimento
detalhado sobre o publico e sua tarefa tipica, para que sejam compostos os cenarios e scripts
que serao aplicados durante o ensaio.
Dadas as pesquisas de Padovani e Schlemmer (2021), o ensaio de interagdo pode ser
caracterizado por:
. Possuir objetivos plurais, buscando compreender como o publico realiza uma tarefa,
bem como validar hipéteses de falhas em fungdes e aferir a qualidade das interagdes;
. Envolver situagbes de interagdo entre publico e produto, tarefas representativas e uso
real ou simulado;
. Comumente aplicar como técnicas de coleta a observagéo, verbalizacao e
co-descoberta;
= Nao possuir dimensbdes de avaliagao fixas, essas nao foram especificadas por autores;
« O nivel de formalidade ser delimitado entre assistivo e participativo;
. A énfase na coleta ser majoritariamente qualitativa, mas podendo ser também
quantitativa;

. Conter estagios de desenvolvimento somativos e formativos.

Cybis et al. (2015) concluem que, os ensaios de interagao geralmente séo aplicados no
local do seu contexto e focam principalmente nas opinides do publico sobre o sistema e nas

suas estratégias de uso ou de solu¢do dos problemas encontrados.

Metodologia

Pertencente a 32 fase de uma pesquisa maior, o ensaio aqui descrito se trata da etapa que
compreendeu simular o uso de Recursos Pedagogicos Acessiveis (RPAs), com atividades de
estimulacao visual para baixa visdo, por meio dos protétipos desenvolvidos. O ensaio teve

como objetivo testar e validar a efetividade das recomendagdes propostas, visando avaliar se
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elas quando aplicadas geram uma interface grafica acessivel que atende as necessidades do
seu publico.

Para melhor adequacgédo a pesquisa, 0s passos para a realizagao desta etapa foram
baseados na combinagdo do modelo de ensaio de interagéo, proposto por Cybis, Betiol e Faust
(2003), junto ao teste com o usuario, apresentado por Preece, Rogers e Sharp (2005) (Figura
2).

Figura 2: Passos do ensaio de interagéo. Fonte: as autoras (2023).

Coleta de informagd8es sobre o usuario e sua tarefa
Determinar metas e questdes
Selecionar participantes tipicos

Definir tarefas para os ensaios e estabelecer roteiro

Executar o ensaio e coletar os dados

Analisar e interpretar os dados obtidos

|
@
A
A
A Preparar ambiente para o teste
A
A
A

Gerar conclustes e descrever as descobertas

B Cybis, Betiol e Faust (2003)

. Preece, Rogers e Sharp (2005)

A coleta de informages, sobre o publico e suas tarefas, teve inicio na primeira fase da
pesquisa base, geradas na etapa estudo de caso e na aplicagao de um grupo focal.
A fim de determinar as metas e questdes para guiar as tarefas a serem propostas, foram
levantadas trés questdes gerais voltadas aos aspectos visuais da interface, sendo elas:
=« Encontra-se determinada informacéao na interface?
« Identificam-se as caracteristicas de determinado elemento?

« E possivel fazer relacdes entre as informacdes apresentadas?

Na sequéncia, o publico foi definido priorizando os mesmos participantes presentes em
etapas anteriores. Ao total, participaram 7 discentes com baixa visdo, dentre criangas (com
idade entre 4-6 anos) e adultos (com idade entre 50-92 anos), e 4 docentes (habilitadas para
prestar atendimento educacional especializado) do Centro parceiro. Antes da realizagdo dos
ensaios de interagdo, o Termo de Consentimento Livre Esclarecido (TCLE) e o Termo de

Assentimento Livre e Esclarecido (TALE) foram apresentados aos participantes e/ou seus
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responsaveis. Todo o método da pesquisa base foi submetido, avaliado e aprovado pelo
Comité de Etica em Pesquisa.

Considerando o publico selecionado e o objetivo desta etapa, foram elaborados trés
conjuntos de tarefas, um para cada protétipo, e um roteiro foi estabelecido. As tarefas
propostas estdo diretamente relacionadas as tarefas das fung¢des visuais, tendo como foco o
desenvolvimento da terceira fungao visual, ou seja, as fungdes oOpticas, perceptivas e
visomotoras (ou perceptivo visual). Além disso, essas tarefas também estdo de acordo com o
conteudo trabalhado no Programa de Estimulag¢ao Visual (CAEE, 2019), do CAEE Natalie
Barraga.

Os ensaios de interagao aconteceram em ambiente de contexto real, em uma sala de aula
disponibilizada pelo Centro parceiro. A sala foi organizada de forma a contemplar mesas,
cadeiras, computador, uma tela multitoque e documentos, como o TCLE, TALE, roteiro de
execugao da dinamica e questionario de satisfagao.

Cada ensaio envolveu a pesquisadora, um(a) estudante de Iniciagdo Cientifica — parte do
grupo de colaboradores do projeto de Bueno (2019) —, uma docente e um(a) discente
vinculados ao Centro parceiro. A presencga do(a) estudante de Iniciagdo Cientifica visou
contribuir para a coleta de dados, a partir de seus apontamentos e registros visuais, enquanto a
pesquisadora guiou o ensaio com os participantes. Ja as docentes, além de terem
acompanhado toda a dindmica, quando necessario, orientaram os seus discentes na realizagéo
das tarefas, assim como normalmente acontece durante as suas aulas do atendimento
educacional especializado.

Ao total foram realizados 7 ensaios de interagdo, um com cada discente, tendo a duracao
maxima de uma aula (50 minutos). Os ensaios utilizaram 3 protétipos de RPAs, cada um
contendo uma atividade de estimulagéo visual composta por no maximo 8 tarefas. Todos os
RPAs foram desenvolvidos para tela multitoque e aplicados em monitor touchscreen de 24
polegadas. Inicialmente, propds-se a utilizagdo de até dois protétipos por ensaio, no entanto,
alguns discentes se disponibilizaram a interagir com os trés protétipos. Ao final da dindmica um
questionario de satisfagao foi aplicado.

Em seguida, ao término dos ensaios de interacdo, os dados obtidos foram analisados e
interpretados. Envolvendo também o comportamento e opinides dos participantes (incluindo as
docentes), as informagdes foram categorizadas e agrupadas por similaridade. Por fim,

conclusdes e descobertas foram geradas, as quais estdo descritas a seguir.

Resultados e discussao

Por meio do ensaio de interagao, foi possivel avaliar o recorte de 43 recomendacdes —
advindas do estudo base — propostas para Recursos Pedagdgicos Acessiveis (RPA) com foco

na estimulagéo visual para baixa visdo. Tais recomendagdes foram organizadas em 6

Anais do 11° Congresso Internacional de Design da Informagéo | CIDI 2023
Proceedings of the 11" Information Design International Conference | CIDI 2023



M. Reque, J. Bueno | Ensaio de interagdo na avaliagdo de recomendagdes para o design de recursos
pedagogicos digitais acessiveis | 573

categorias: Cor e contraste; Tipografia; Leiaute; Interacao/Interatividade; Contexto de uso; e
Conteudo.

As recomendacbes propostas foram aplicadas e distribuidas em trés protétipos de interfaces
graficas digitais para RPA. Nem todos os protétipos contemplaram todas as recomendagdes,
mas todas elas foram utilizadas ao menos uma vez em algum protétipo, exceto as
recomendagdes referentes ao contexto de uso. Estas, por ndo se tratar de aspectos visuais,
nao foram aplicadas nas interfaces. Dessa forma, a categoria Contexto de uso foi avaliada
durante o ensaio, ao ser observado o ambiente, a interagao do discente com o material e as
praticas comumente realizadas nas aulas de estimulagao visual.

Sobre as atividades para a estimulagdo visual, apresentadas nos protétipos, estas foram
elaboradas pelas pesquisadoras, junto a equipe de estudantes de Iniciagado Cientifica, e
posteriormente avaliadas, por especialistas da area, em etapas anteriores da pesquisa base.

Em todos os ensaios, antes de iniciar as tarefas, os(as) discentes tiveram contato com todas
as variagdes dos protétipos, para que pudessem escolher o mais adequado as suas
necessidades.

Em seguida, as tarefas foram realizadas conforme estipulado pelo roteiro ao mesmo tempo
que apontamentos eram feitos.

A escolha por qual protétipo seria utilizado em cada ensaio se pautou na sugestao da
docente presente equilibrando com o cuidado para que todos, ao final dos ensaios, fossem
incluidos.

O Prototipo 1 foi elaborado em duas versdes, uma para o publico n&o leitor e outra para o
leitor. Para o publico nao leitor (versédo 1) foram dispostas duas variagdes, enquanto para o

publico leitor (verséo 2) se apresentaram quatro variagdes, como ilustra a Figura 3.
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Figura 3: Versdes do Protétipo 1. Fonte: as autoras (2023).

VERSAO 2: Interface com elementos VERSAO 2: Interface com elementos
menores e texto em caixa baixa. menores e textoc em caixa alta.

¢
e
W
-
Niemeyer
VERSAO 2: Interface com elementos VERSAO 2: Interface com elementos
maiores e texto em caixa baixa. maiores e texto em caixa alta.

O roteiro de ensaio para o Protétipo 1 propds a realizagao de 5 tarefas gerais mais 2
especificas para o publico leitor. Esse protétipo foi utilizado em 6 ensaios de interagéo e os
seus resultados estao sintetizados na Figura 4.
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Figura 4: Resultados do Protétipo 1. Fonte: as autoras (2023).

Quantidade de testes: (6

Interface utiliza @ Com elementos menores @ Com elementos maiores

Para leitores — formatagao de texto: @ Texto Caixa Alta @ Texto Caixa Baixa

Tarefas Realizagao das tarefas Necessidade Gestos
de adaptagdo | realizados

e = Realizada = - — .
oot R Nio Reaizada dainterface | de forma

intuitiva

1 Diga as caracteristicas do mapa de
Curitiba: (A) qual a sua cor? (B) Ha 5 1
algum elemento sobre ele? Se sim,
quantos?

2 Localize onde se encontram os
desenhos dos pontos de Curitiba: 6 — — = = 0 =
quantos lugares vocé encontrou?

3 Reconhega os pontos de Curitiba: 6
esses lugares sdo todos iguais?

4 Descreva as caracteristicas dos
pontos de Curitiba: como s&o esses 5 1 1 — — 1 =
lugares? (cores, formato, detalhes)

5 Encontre os pares: coloque cada lugar 4 2 o 0 6
em cima da sua sombra no mapa.

6 Localize os nomes desses lugares: 2 . o 0
quais nomes vocé encontrou?’

7 Dé nomes aos lugares: coloque os
nomes dos lugares junto a eles no = 2 = — — (0} 2

mapa.'

Duvidas: Tarefas @ 2N3 @@ 6 @ Sugestoes: Tarefas @ 2HE3N4N5N6 N7

"Tarefas 6 e 7 foram realizadas apenas com (2) discentes leitores.

De forma geral, houve preferéncia pela interface com elementos maiores e texto em caixa
alta. Referente ao texto, a preferéncia de acordo com os participantes leitores foi relacionada
ao conforto de leitura, e ndo pela impossibilidade de visualizagdo. A maior parte das tarefas
foram concluidas sem ajuda. Ainda que poucos casos contaram com auxilio, apenas um caso
foi considerado concluido “parcialmente” conforme a interface estava projetada. Sendo possivel
intuir que as recomendagbes conforme aplicadas conseguiram contemplar a maioria dos casos.

Uma duvida comum nas tarefas 1 e 4 foi a respeito das cores utilizadas. Houve confusao
em suas definicdes. Devido a isso foi sugerida a possibilidade da interface permitir a alteragédo
de cores dos seus elementos. Ainda sobre a tarefa 4 apenas um participante precisou de
adaptacao da interface (zoom) e um permaneceu confundindo as cores (resultando na
classificagéo "realizada parcialmente").

Ja na tarefa 5 houve confusédo quanto a forma de dois elementos, corrigida na sequéncia
pelo préprio participante, e dificuldade de localizagdo do conteldo textual. Assim mesmo a
tarefa foi concluida e contou com gestos realizados de forma intuitiva. Sobre a tarefa 7
inicialmente houve duvida sobre o seu objetivo, em seguida compreendido, e sobre os nomes a
serem relacionados as figuras.

No entanto, percebeu-se que a segunda duvida era resultado da falta de repertério prévio,
nao tendo relagdo com as caracteristicas apresentadas pela interface. Os gestos foram
realizados de forma intuitiva assim como a reproducao da tarefa, se comparado a tarefas

realizadas em aulas de estimulagao visual.
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Portanto, baseado na realizagcado dos ensaios do Protétipo 1, em consequéncia as situagoes
ocorridas, nao se apresentou necessidade de alteragao das recomendacgdes propostas. Pelo
contrario, algumas delas foram respaldadas e receberam destaque devido a evidéncia de sua
importancia.

Por outro lado, houve uma recomendagéao aplicada no Protétipo 1 que foi considerada
questionavel, a mesma propde:

« Utilize imagens nas interfaces com no minimo 8 ou 12 centimetros ou seja 227 px ou

340px de tamanho. Quanto a qualidade de exibigao da imagem, recomenda-se e
125PPI. OBS: tendo como base uma tela full hd 1920x1080.

A vista disso, no entanto, havia figuras menores do que o valor recomendado, as quais
foram reconhecidas corretamente.

A respeito do Protétipo 2, o mesmo foi composto por duas versdes, uma para o publico
menor de 6 anos (verséo 1) e outra para o publico maior de 6 anos (verséo 2). A versao para o
publico menor contou com trés variagdes de interface, enquanto a versio para o publico maior

contou com quatro variagdes. A Figura 5 apresenta as versdes mencionadas.
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Figura 5: Versdes do Protétipo 2. Fonte: as autoras (2023).

VERSAO 2: Interface com fundo cinza claro.

VERSAO 2: Interface com elementos
menores e texto em caixa alta.

VERSAO 1: Interface com fundo preto.

VERSAO 2: Interface com fundo cinza
claro com elementos coloridos.

Segundo o roteiro dos ensaios de interagao, foi estipulado para o Protétipo 2 a realizagéo de
4 tarefas, ndo havendo distingdo de sua aplicagao entre as versdes do protétipo elaborado.

Esse protoétipo foi utilizado em 7 ensaios de interagéo e a Figura 6 sintetiza os seus resultados.
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Figura 6: Resultados do Protétipo 2. Fonte: as autoras (2023).

Quantidade de testes: (T

Interface

Atividade: @ 4 pecas @ 6 pegas

Caracteristica: @ Fundo cinzaclaro @ Fundo cinzaclaro + © Fundocinzaescuro @ Fundo preto
elementos coloridos

Tarefas Realizagdo das tarefas: Necessidade Gestos
de adaptacdo | realizados

- Realizada . i
Rl s

1 Reconhega os elementos no padréo a 3 4 1 q _ 0 .
ser reproduzido: o que vocé vé nele?

2 Localize as pegas do padrio a ser
reproduzido: quantas pegas vocé i
encontrou?

3 Identifique os elementos da pega: o
que vocé vé em cada pega?

4 Reproduza o padrdo proposto: arraste
as pecgas até um local adequado para 5 2
formar o padrio.

Duvidas: Tarefas @ 2 @ @ Sugestdes: Tarefas @ 2 @ @

Os resultados dos ensaios realizados com o Protétipo 2 apresentaram a preferéncia dos
participantes pela interface que possui fundo cinza claro. De modo geral, o indice de realizagao
das tarefas sem auxilio foi maior do que com auxilio. Salvo a tarefa 1, na qual mais
participantes contaram com ajuda do que ndo contaram. Para o cumprimento de todas as
tarefas ndo houve necessidade de adaptagao da interface.

Sobre as duvidas levantadas, a maioria dos participantes teve dificuldade em definir as
figuras representadas nas interfaces da versao 2, tanto na tarefa 1 quanto na tarefa 3. Embora
houvesse discente que tem como especificidade a dificuldade de interpretagéao, intui-se que a
dificuldade comum foi consequéncia da falta de repertério ou por falta de habituacdo com essas
representacoes, visto que se referem as calgadas de Curitiba.

Assim mesmo, todos participantes perceberam que os elementos eram diferentes entre si e
apenas dois discentes ndo realizaram a tarefa 1 completamente. Além disso, a interface com
elementos coloridos revelou que as cores auxiliaram na percepgao de continuidade dos
elementos, servindo como suporte para a realizagdo da tarefa. Contudo, embora auxiliem na
compreensao, educacionalmente foi recomendado que sejam mantidas as opgbes preto e
branco e colorida, pois com elas é possivel trabalhar com niveis de dificuldade. Como
sugestéo, foi mencionado a possibilidade de rotagao para a pe¢a que contém o padrao a ser
seguido, pois concluiu-se que a forma em esta disposta dificultou a compreensao.

Em relagdo a tarefa 4 todos os participantes realizaram os gestos na tela de forma intuitiva.
Surgiram dividas no uso da versao 2 do protétipo, referentes ao encaixe da peca. O qual esta
diretamente relacionado a continuidade dos elementos representados. Houve dificuldade no

encaixe correto das pegas mas isso nao impediu a conclusao correta da tarefa.
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Com base nos dados obtidos, assim como para o Protétipo 1, os ensaios realizados com o
Protétipo 2 ndo indicaram recomendacgdes a serem alteradas, mas sim ressaltadas.

Ainda que este documento nao apresente todas as recomendacdes propostas, com os
exemplos anteriores € possivel concluir que a aplicagdo das mesmas pode ser aprimorada —
dado as duvidas e dificuldades observadas durante os ensaios. Portanto, por mais que se
tenha tido cuidado no desenvolvimento do Protétipo 2, visando alcangar as recomendagodes
cabiveis, os ensaios demonstraram a necessidade de uma melhor aplicagéo.

Por fim, para o Protétipo 3 foram desenvolvidas 2 versdes, as quais se distinguem apenas
pelo tamanho do conteudo apresentado e adaptagao de localizagao do texto. Cada versao foi
composta por trés variagdes, devido a proposta da atividade. As versoes e variagdes do

Protétipo 3 sdo ilustradas pela Figura 7.

Figura 7: Versdes do Protétipo 3. Fonte: as autoras (2023).

ar
chovend em Curitiba?

P o d LaP o

VERSAO 1: Interface com elementos menores. VERSAO 2: Interface com elementos maiores.

0 que deva levar quanda a tarde faz
calor em Curitiba?

0 que devo levar quanda a tarde faz calor em Curitiba?

im"uﬂanro
VERSAO 1: Interface com elementos menores. VERSAO 2: Interface com elementos maiores.

0 que deva levar quando 2 a noite

0 que devo levar quando a naite 1az fria em Curitiba?
faz frio em Curitiba?

VERSAO 1: Interface com elementos menores. VERSAO 2: Interface com elementos maiores.

O roteiro para o Prototipo 3 propds 7 tarefas, para todos os participantes, e 1 tarefa
especifica, para os participantes leitores. Este protétipo foi contemplado em 6 ensaios e os

seus resultados estao sintetizados na Figura 8.
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Figura 8: Resultados do Protétipo 3. Fonte: as autoras (2023).

Quantidade de testes: (6

Interface utilizada: 9 Com elementos menores e Com elementos maiores

Tarefas Realizagao das tarefas: Necessidade Gestos
de adaptagido realizados

. % Realizada 5 ; TR i
dainterface | de forma

intuitiva

1 Leia o enunciado da tarefa: o que 2 . _ o — 0 s
ele diz?!

2 Localize a imagem de uma 6 o o _ _ 0 _
cena/cenario e aponte onde ela esta.

3 Observe esta cena e diga o que 3 3 2 . . 2 —
encontrou nela.

4 |dentifique e descreva as cores 4 2 _ _ — 0 —
da cena.

5 Diga quais objetos estdo fora 5 1 1 . . 1 o
da cena.

6 Identifique e descreva quais sdo as 5 1 o . o 1 o

cores destes objetos.

7 Busque detalhes nos objetos: algum 5 1
desses objetos tem botdo ou bolso?

8 Agora, escolha os objetos que vocé
usaria ao sair de casa em um dia
3 5 1 — — — 1 6
chuvoso/ensolarado/frio e coloque
eles em cima da cena.

Duvidas: Tarefas 1 2 @ @ @ @ @ Sugestoes: Tarefas 1 2 @ 4 5 @ 7 8

'Tarefa 1 foi realizada apenas com (2) discentes leitores.

Como é possivel observar, a preferéncia pela interface com elementos maiores predominou
entre os participantes. A maior parte das tarefas foi realizada sem auxilio, exceto na tarefa 3, a
qual apresentou 0 mesmo numero de participantes que contaram e nao contaram com ajuda.

Ainda sobre a tarefa 3, dois participantes a executaram parcialmente, assim como dois
precisaram de adaptacdes (zoom) na interface. Um discente ndo conseguiu interpretar o
elemento que representava o "vento" na figura, ao mesmo tempo que outro ndo conseguiu
visualizar o elemento "nuvem". Neste ultimo caso, intui-se que seja devido ao tamanho do
elemento ou pela necessidade de maior contraste. Elementos muito pequenos ou em camada
de informacao mais distante ficaram despercebidos pela minoria dos participantes. A Unica
adaptagao necessaria da interface foi o uso do zoom. As sugestdes comentadas foram a
respeito de outro tipo de representagéo para o "vento" e maior diferenciagao entre figura-fundo.
Na tarefa 4, quatro discentes contaram com ajuda para a concluirem e as duvidas
apresentadas estavam relacionadas a confusdo em definir as cores.

Para as tarefas 5, 6, 7 e 8 apenas um discente contou com apoio para 0 seu cumprimento e
necessitou de adaptagédo (zoom) da interface. Esta adaptagéo consistiu em aplicar o zoom
apenas em alguns elementos, ndo em toda a interface. Percebeu-se que para a identificacao
de detalhes o uso do zoom se fez necessario. Na tarefa 5 também foi apresentado dificuldade
de interpretacao sobre dois elementos. Ja na tarefa 6 houve confusdo na identificagao de

cores. Neste caso foi sugerido aumento da escala de um dos elementos e maior contraste de
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cores nos detalhes. Quanto as duvidas expostas, um discente teve dificuldade em interpretar
elementos da imagem e relacionar determinado elemento ao cenario. Conforme compreendido
a partir da fala do discente, essa dificuldade estava relacionada a questdes culturais e nao por
alteragao na visualizagao.

Decorrente dos ensaios realizados com o Protétipo 3 também se ressaltam algumas
recomendagdes, em consequéncia da importancia de sua aplicagdo, com o propésito de
diminuir as duvidas apresentadas.

Ao final de cada ensaio, um questionario de satisfagao foi aplicado com cada discente. Os
seus resultados refletiram que os participantes ficaram satisfeitos com os protétipos e
demonstraram interesse em realizar mais atividades nesse formato (digital) durante as suas
aulas.

A respeito de possiveis alteragdes nas recomendagdes, assim como nos ensaios do
Prototipo 1, a recomendacéao referente ao tamanho minimo de figuras/imagens se fez
questionavel. Logo, propde-se alteracdo da mesma. Isto porque durante os ensaios do
Protétipo 3 também se observou que ndo era essencial todas elas possuirem o tamanho
minimo sugerido para serem identificadas. No entanto, destaca-se que se trata de
figuras/imagens compostas por menos detalhes. Portanto, é possivel concluir que quando néao
houver necessidade de se reconhecer pequenos detalhes, ndo se faz imprescindivel que estes
elementos apresentem o tamanho minimo proposto. Cabendo ao desenvolvedor considerar o
seu publico e adaptar conforme o mesmo. Em contrapartida, quando a figura/imagem
apresentar maior quantidade de detalhes, aconselha-se a aplicagdo das dimensdes propostas.

Referente a falas e observagdes durante os ensaios algumas situagbes se destacaram. A
exemplo disso, houve quem desejou utilizar a versao de interface que lhe parecesse mais
desafiadora. Assim como houve discentes que ao olharem para a interface ja reconheciam o
que seria proposto como tarefa e quais movimentos precisariam realizar. Um caso que chamou
atencao se trata de um discente que possui fungao visual em apenas um olho, tendo este
diversas complicagdes que dificultam a visualizagéo a partir de 10 centimetros de distancia, e o
mesmo conseguiu completar todas as tarefas sem auxilio, necessitando apenas em dois
momentos da ampliagao da interface.

Casos de pouca afinidade com tecnologias também foram percebidos. Tanto consequente
de causas pessoais, quanto, especialmente, pela falta de acessibilidade das mesmas, o que de
acordo com os participantes desmotiva a utilizagcdo das tecnologias. Ao final dos ensaios
(Figura 9), estes mesmos participantes agradeceram pela oportunidade de realizar atividades
em meio digital com bom desempenho, pois além de serem incluidos conquistaram novos

aprendizados.
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Figura 9: Participacdes nos ensaios de interagdo. Fonte: as autoras (2023).

Apesar das tarefas terem sido concluidas sem grandes dificuldades, na maioria dos ensaios

houve dificuldade relacionada a ferramenta utilizada (onde a interface foi construida - Miro) e
ao touchscreen da tela do monitor. Por vezes aconteceram conflitos entre o toque e os
elementos na interface, mudando eles de posi¢gao ou tamanho ao mové-los. Logo, embora néo
tenham impedido a conclusao das tarefas, infelizmente as falhas no sistema interferiram no
desempenho da realizagao.

Posto isso, foi possivel averiguar que as recomendagdes quando aplicadas nas interfaces
favorecem a sua visualizagao bem como o seu uso, tornando-as compreensiveis, intuitivas e
acessiveis. Inclusive, dado que os resultados dos ensaios indicaram alteragao de apenas uma
recomendacgao, atesta-se que um estudo que inclui em seu processo o publico a quem ele se

destina facilita o alcance do seu objetivo.

Consideragoes finais

Os recursos pedagdgicos e de acessibilidade sdo meios de buscar eliminar barreiras e
promover a autonomia da pessoa com deficiéncia. Para que esses recursos sejam acessiveis
ao publico com baixa visao, é necessario levar em consideragao especificidades e
necessidades do mesmo e combina-las com os aspectos visuais que o recurso possa
apresentar. Nesse sentido, o design da informag&o pode auxiliar na elaboragéo desses
materiais, visto que tem como objetivo ordenar e apresentar as informagdes de forma eficiente,
eficaz e significativa.

Contando com a colaboragao do design da informagéao, a pesquisa base para este artigo
teve como finalidade propor recomendacdes para o desenvolvimento de recursos pedagdgicos
acessiveis digitais, voltados a estimulagao visual de pessoas com baixa visdo. Para que as
novas recomendagdes propostas fossem analisadas e validadas, uma das etapas da pesquisa
foi a aplicagédo de ensaios de interagdo. Logo, este artigo teve como objetivo apresentar o
processo dessa etapa, além de servir como um exemplo de aplicagdo do método, o qual foi

fundamental para o alcance do objetivo proposto pela pesquisa maior.
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Os resultados dos ensaios de interagao evidenciaram as preferéncias comuns ao publico
com baixa visdo e a variedade de sua percepgéo visual. Somado a isso, também destacaram a
importancia da atengéo na representagéo de figuras/imagens. O que aponta uma oportunidade
de investigagao sobre representagdes visuais para atividades de estimulagao visual.

Ainda durante os ensaios, constatou-se a satisfagdo da experiéncia do publico em interagir
com uma tecnologia inclusiva e acessivel a ele. Portanto, a interface conforme projetada se
mostrou pertinente como uma nova possibilidade de recurso pedagdégico acessivel, visando
contribuir com atendimento educacional especializado.

Por fim, é possivel concluir que as recomendacgdes propostas tiveram um bom desempenho
e foram consideradas satisfatérias. Os dados obtidos neste estudo compdem a terceira e Ultima
fase da pesquisa base. A proxima etapa delineada para a mesma visa refinar tais

recomendacgdes.
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