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RESUMO

Estudos vém sendo realizados nos ultimos anos buscando proporcionar as pessoas
portadoras de deficiéncias visuais melhores condi¢cdes para utilizacdo de sistemas
computacionais. Tais acbes visam a educacao inclusiva, ou seja, permitir que
trabalhem em conjunto com criancas sem deficiéncia visual. O desafio para o
profissional da computacéo que ird desenvolver um software inclusivo é atender as
necessidades do publico alvo (portadores e ndo portadores de deficiéncia visual). A
ideia principal deste trabalho é através dos estudos nas areas de Interacdo Humano
Computador (IHC), usabilidade, acessibilidade, educacéo inclusiva e entrevista com
portadores de deficiéncia visual e ndo portadores é desenvolver recomendacdes
para a criacdo de novas interfaces inclusivas, aprimoramento das ja existentes que
ajude a minimizar o impacto para o publico alvo no momento da utilizagcdo desses
sistemas. Esta monografia apresenta recomendacdes (guidelines), elaboradas
através de pesquisas e estudos dentro das areas mencionadas, para a criacao de
interfaces inclusivas para criangcas com e sem deficiéncia visual permitindo mais
autonomia para estes usuarios. Estas recomendacfes sdo apresentadas atravées de
sua aplicacdo no Sistema Integrador e avaliadas através de profissionais e softwares
de apoio, proporcionando assim um novo recurso que visa contribuir para a

educacao inclusiva.

PALAVRAS-CHAVE: Interacdo Humano-Computador, paradigmas de interagao,
usabilidade, acessibilidade, educacéao inclusiva.



ABSTRACT

Studies have been conducted in recent years seeking to provide people with visual
impairments to better use of computer systems. Such actions are aimed at inclusive
education, which allow them to work together with children without visual
impairments. The challenge for the computer professional who will develop an
inclusive software is to meet the needs of the target audience (people with and
without visual impairment). The main idea of this work is to develop
recommendations for the creation of new inclusive interfaces, and improvement of
already created, to help minimize the impact to the audience at the time of use of
such systems through studies in Human Computer Interaction (HCI), usability,
accessibility, inclusive education and interviews with visually impaired and non-
carriers. This monograph presents recommendations (guidelines), developed through
research and studies in the areas mentioned, to create inclusive interfaces for
children with visual impairment and without allowing more autonomy to these users.
These guidelines are presented through its application in the System Integrator and
evaluated by professionals and software support, providing a new resource that aims

to contribute to inclusive education.

KEYWORDS: Human-Computer Interaction, paradigms of interaction, usability,

accessibility, inclusive education.
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1 INTRODUCAO

7

Educacédo Inclusiva € o processo de inclusdo de pessoas portadoras de
necessidades educacionais especiais (PNEE) ou distlirbios de aprendizagem na
rede de ensino [Mrech, 2008]. Segundo Evans (1999), as pessoas com
necessidades educacionais especiais sdo aquelas cujas escolas nao podem educar
efetivamente sem apoio adicional. No modelo que sera apresentado neste trabalho,
0 escopo se restringe a PNEE cegos e/ou com deficiéncia visual (com visao parcial
ou reduzida) e pessoas sem esta deficiéncia.

Atualmente, existem varios softwares disponiveis para auxiliar as pessoas
portadoras de deficiéncia visual e neste trabalho apresenta-se alguns destes
softwares. Estes programas contribuem para proporcionar aos PNEEs maior
independéncia, qualidade de vida e inclusdo social [Santarosa e Sonza, 2003].
Porém, a maioria dos softwares visa atender a um publico somente (com ou sem
deficiéncia), ndo disponibilizando um software onde estes dois grupos possam
trabalhar juntos. A escola deve ser um espaco inclusivo, que atenda as diversidades
e ao mesmo tempo promova uma educacdo de qualidade, atendendo as
necessidades dos educandos. Assim, deve estar preparada, inclusive em relacéo ao
aporte computacional, para atender tanto alunos com deficiéncia como sem,
propiciando a cooperacéo e solidariedade e incentivando estes valores.

O fator motivador para a investigacdo nesta area € decorrente da
necessidade de sistemas computacionais que sejam flexiveis quanto a usabilidade,
independentemente da experiéncia do usuario (com ou sem deficiéncia visual) com o
computador. Portanto, estes poderiam usufruir deste sistema para aprendizado de
maneira simples e integradora, ou seja, criancas portadoras ou ndo de deficiéncia
visual frequentando a mesma sala de aula.

As Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TICs) incluem vérias
ferramentas para superar estas desigualdades e contribuir assim com a incluséao
social e digital das PNEE. Tendo presente que a Internet constitui-se de uma rede
que € publica, ampliar a criacédo e disponibilizar novos espacos virtuais com recursos
para a acao, interacdo, comunicagao, desenvolvimento, inclusdo digital e social de

PNEE, constitui-se em uma tarefa urgente e necessaria [Silveira et al, 2007].
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Todos os membros da comunidade escolar deveriam se unir para que assim
ocorra realmente a incluséo social e digital. A inclusao digital volta-se também para o
desenvolvimento de tecnologias que ampliem a acessibilidade para usuarios com
deficiéncia.

Neste contexto, algumas questdes foram utilizadas como base nesse estudo:
Como fazer para que uma mesma interface possa ser utilizada para atender criancas
com e sem deficiéncia visual, sem separa-las no momento de utilizar este software?
Qual o melhor paradigma para atender esta necessidade? Que condi¢cdes de
usabilidade e acessibilidade devem ser levadas em consideragdo? Surgiu, entédo, a
proposta de criar recomendacfes (guidelines) para a criagdo de interfaces
inclusivas, através dos estudos realizados nas éareas de IHC, usabilidade e
acessibilidade recomendacdes foram utilizadas na criacdo da interface inclusiva do
Sistema integrador, um prototipo de sistema educacional para criancas entre 8 e 10
anos, que disponibilizaria uma interface projetada para promover a educacéo
inclusiva para criangas com e sem deficiéncia visual.

Estas recomendacdes foram propostas a partir de pesquisas e entrevistas para
identificar as necessidades das criancas dos dois grupos citados, sugestbes de
professores que ja trabalharam com estes publicos, ou que possuem estudos na
area de deficiéncia visual e estudos realizados na area de Interacdo Humano-
Computador, acessibilidade e usabilidade definindo assim melhores recursos a
serem utilizados para atender a essas necessidades. Através desse estudo foi
possivel desenvolver as guidelines propostas e aplica-las no protétipo do Sistema
Integrador para que ele possua uma interface preparada para atender esses dois
grupos de alunos.

O objetivo deste texto € apresentar o resultado dos estudos bem como o
Sistema Integrador como um sistema que utiliza guidelines na construcdo da
interface para as criangcas com e sem deficiéncia visual permitindo a utilizacao por
ambas do mesmo sistema na mesma sala de aula. A literatura considera de extrema
importancia permitir a integracdo entre as criancas com deficiéncia e sem,
permitindo tempos de autonomia e de trabalho em conjunto, possibilitando assim o
crescimento individual e em grupo. Educacao Inclusiva significa assegurar a todos
0s estudantes, sem excecdo, independentemente da sua origem sociocultural e da
sua evolucdo psicobioldgica, a igualdade de oportunidades educativas, para que,

desse modo, possam usufruir de servigcos educativos de qualidade, conjuntamente



16

com outros apoios complementares, e possam beneficiar-se igualmente da sua
integracdo em classes etariamente adequadas perto da sua residéncia, com o
objetivo de serem preparados para uma vida futura, o mais independente e produtiva
possivel, como membros de pleno direito da sociedade [Bos e Vaughn apud
Fonseca, 2003]. Assim, a proposta da criacdo das recomendacfes (guidelines)
aplicadas no Sistema Integrador apresentado neste trabalho pode constituir de uma
importante contribuicdo para a area de educacao inclusiva ao mesmo tempo que
contribui para a area de Ciéncia da Computacdo, no contexto de ciéncia da
computacdo as recomendacdes propostas contribuem para discussées no contexto

de Interagdo Humano-Computador e Usabilidade.

1.1 Relevancia

A relevancia desta pesquisa estd na oportunidade de desenvolver um
conjunto de recomendacbes (guidelines) que aplicadas em um software de
aprendizado possibilite a integracdo de criancas com e sem deficiéncia visual
através da utilizacdo deste mesmo software proporcionando assim um ambiente
inclusivo. A interface deste software foi planejada e construida apés estudos sobre
Interagcdo Humano-Computador, usabilidade, acessibilidade e educagao inclusiva,
buscando o melhor projeto (design) de interface para que as criangas com e sem
deficiéncia possam trabalhar juntas sem que esta diferenca seja uma barreira para o
aprendizado.

A busca por essa inclusdo motiva a pesquisa e o desenvolvimento de novos
métodos que possam ser utilizados no estudo da inclusdo social. Além disso,
embora a aplicacédo do presente projeto seja especifica para criancas na faixa de 8 a
10 anos, o estudo podera ser aplicado em novos softwares para varias idades e

areas de aprendizado.
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1.2 Objetivos do trabalho

O objetivo geral deste trabalho € definir recomendac¢des (guidelines) a serem
utilizados em uma interface para atender um publico misto, criangas com e sem
deficiéncia visual, tentando minimizar o impacto na utilizacdo do sistema, como por
exemplo: deparar-se com itens que ndo possam ser lidos por leitores de tela ou
videos sem audio descri¢cdo entre outros, causando desconforto ao usuario.

Conforme Rocha e Baranauskas (2003), guideline orienta o designer na
tomada de decisdes consistentes através dos elementos que constituem o produto
(ex. conteudo, apresentacao, funcdes, etc.), devem ser atendidas e aplicadas de
forma contextualizada. Aplicando estas recomendacdes na interface proposta
visamos causar maior conforto e autonomia na hora de utilizacdo de um software de
aprendizado, promovendo também a inclusédo, pois criancas sem deficiéncia visual
podem aprender com 0s recursos disponiveis e ainda auxiliar de maneira mais facil
as criancas portadoras de deficiéncia visual se necessario, jA& que o sistema é
voltado para utilizacdo de ambas.

Os obijetivos especificos deste trabalho séo:

» Avaliar as necessidades de criancas com e sem deficiéncia visual com faixa
etaria entre 8 e 10 anos de idade na utilizacdo de softwares educacionais;

e Avaliar as necessidades identificadas pelos professores que atuam ou
estudam estes grupos referente a utilizacdo de softwares educacionais;

* Avaliar o uso da Interacdo Humano-Computador focando nos desafios do
desenho universal' e dos paradigmas de interac&o;

» Avaliar as metas e principios de usabilidade e aplicar da melhor forma
possivel dentro dos estudos e pesquisas realizados conforme a necessidade
na criagcéo da interface;

* Avaliar os padrbes de acessibilidade e aplicar conforme a necessidade na
criacao da interface;

* Criar recomendacfes (guidelines) que auxilie na criacdo de interfaces

inclusivas;

! Segundo Steinfield (1994), o Desenho Universaltgmecomo objetivo proporcionar solugdes que possam
atender pessoas com ou sem deficiéncia, de toddades e capacidades, sem discriminacoes.
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« Desenvolver um design de interface que atenda os requisitos listados e seja
através do estudo definido como boa alternativa para o aprendizado e
integracao propostos no trabalho;

» Avaliar o modelo escolhido através de um prototipo.

Assim, as contribuicbes desta monografia dar-se-a através da apresentacdo de
recomendacdes (guidelines) desenvolvidas através de entrevistas com alunos e
professores e pesquisas nas areas de IHC (Interacdo Humano-Computador),

Acessibilidade, Usabilidade e Educacéao Inclusiva.

1.3 Estrutura do texto

O restante deste texto encontra-se organizado do seguinte modo:

O Capitulo 2 trata sobre Educacéao Inclusiva, Inclusédo escolar e as Tecnologias
de Informacdo e Comunicacéo, tratando seus conceitos e aplicacfes. Neste capitulo
também serdo descritos os trabalhos relacionados a esta monografia.

No terceiro capitulo, serdo apresentados os conceitos sobre a IHC (Interacdo
Humano-Computador), Desenho Universal, Aspectos Cognitivos de IHC,
Paradigmas de Interacdo, metas e principios de Usabilidade, padrbes de
Acessibilidade.

Para o capitulo 4 sdo apresentadas as recomendacdes (guidelines)
produzidas através das entrevistas e estudos nas areas apresentadas no segundo e
terceiro capitulos, criadas para serem aplicadas no desenvolvimento de uma
interface inclusiva.

O quinto capitulo apresenta o modelo proposto do Sistema Integrador, seu
publico alvo, metodologia utilizada, coleta de dados, requisitos e ferramentas
propostas.

O sexto capitulo apresentarda a descricdo da implementacdo do Sistema
Integrador que usa o0 modelo de solugcdo proposto, aplicando a ele as
recomendacdes (guidelines) propostas neste trabalho para permitir uma interface

mais inclusiva, assim como as ferramentas utilizadas e a estrutura de dados.
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No sétimo capitulo serd apresentada a avaliacdo dos resultados, onde sera
avaliado a interface proposta, com os avaliadores do site DaSilva, Bobby, W3C,
incluindo avaliacao de usabilidade.

Por fim, no oitavo capitulo, sera descrita a conclusdo desta monografia, onde
serdo apresentadas as contribuicbes e limitagbes do trabalho e sugestdo de

trabalhos futuros.



2 EDUCACAO INCLUSIVA

Educacao Inclusiva significa assegurar a todos os estudantes, sem excecao,
independentemente da sua origem sociocultural e da sua evolucdo psicobioldgica, a
igualdade de oportunidades educativas, para que, desse modo, possam usufruir de
servicos educativos de qualidade, conjuntamente com outros apoios
complementares, e possam beneficiar-se igualmente da sua integragcdo em classes
etariamente adequadas perto da sua residéncia, com o0 objetivo de serem
preparados para uma vida futura, o mais independente e produtiva possivel, como
membros de pleno direito da sociedade [Bos e Vaughn apud Fonseca,2003].
Educacdo para todos, mostra a necessidade de sistemas educativos que sejam
capazes de satisfazer a diversidade de caracteristicas e necessidades no caso
deste trabalho, de criangas com e sem deficiéncia visual.

O conceito de Escola Inclusiva reforca o direito que todos os alunos tém de
frequentar o mesmo tipo de ensino, na medida que preconiza que 0s objetivos
educacionais e o plano de estudos sdo os mesmos para todos, independentemente
das diferencas individuais que possam surgir [Jesus et al, 2003]. Ou seja, é
necesséario o empenho de todos para que a Educacédo Inclusiva possa tornar-se um
efeito diario na vida de todos, ajudando assim as pessoas portadoras de deficiéncia
e ndo portadoras. Segundo Mantoan (2003), a educacdo inclusiva € uma
possibilidade que se abre para o aperfeicoamento da Educacédo Escolar e para o

beneficio de todos os alunos, com e sem deficiéncia.

2.1 Inclusao Escolar

Segundo Mantoan (2006), se o que pretendemos € que a escola seja
inclusiva, € urgente que seus planos se redefinam para uma educacéo voltada para
a cidadania global, plena, livre de preconceitos e que reconhece e valorize as
diferencas. Todos sem exce¢do possuem direito a educacao é necessario que haja
uma mudanca na estrutura educacional, professores, instituicoes e pais de alunos,

para que a escola seja mais inclusiva.
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Conforme Morin (2001), chegamos a um impasse, pois para se reformar a
instituicdo, temos de reformar as mentes, mas nao se pode reformar as mentes sem
uma prévia reforma das instituicbes. Ou seja, € necessaria uma mudanca na
maneira de pensar dos professores e das instituicbes que devem proporcionar
recursos para que esta inclusédo seja possivel. Conforme afirma Mantoan (2006), ha
também um movimento de pais de alunos sem deficiéncia, que ndo admitem a
inclusédo, por acharem que as escolas vao baixar e/ou piorar ainda mais a qualidade
de ensino se tiverem de receber esses novos alunos.

A escola prepara o futuro e, de certo que, se as criancas aprenderem a
valorizar e a conviver com as diferencas na sala de aula, serdo adultos bem
diferentes de nds, que temos de nos empenhar tanto para entender e viver a
experiéncia da inclusdo, afirma Mantoan (2006). A inclusdo escolar beneficia nédo

somente a educacdo, mas também a formacao pessoal destas criancas.

2.2 Educacéo Inclusiva e Tecnologias de Informacéao e Comunicacgao

Segundo Menezes (2006), temos duas areas com temas polémicos
“Informética na Educacao” e “O processo de incluséo de alunos com Necessidades
Educacionais Especiais (PNEE)” na rede regular de ensino. Assim, um primeiro
desafio € utilizar as Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo (TIC). O segundo
desafio é aceitar que as TICs podem ser utilizadas para a construcdo do
conhecimento auxiliando os alunos a superarem as dificuldades, favorecendo assim
0 processo de inclusdo. Atualmente nos deparamos todo 0 momento com novas
tecnologias, influéncia da ciéncia e da informatica em nossas vidas, para que essas
tecnologias possam atender a todas as pessoas sem distingdo as Tecnologias de
informacédo e Comunicacao sao indispensaveis.

Com o auxilio do computador os alunos que possuem dificuldades e
limitacbes para aprender poderdo desenvolver inumeras habilidades que
favorecerdao seu processo de aprendizagem e descobrir que seu mundo esta cheio
de possibilidades. A busca pela superacdo dessas dificuldades e limitacGes,
aumenta a auto-estima e a crenca em suas capacidades, conforme afirma Menezes

(2006). Assim deve-se buscar através das novas tecnologias e estudos referentes a
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educacdo inclusiva, facilitar o acesso de todos sem excegcdo a tecnologias
acessiveis e cada vez mais identificar maneiras de aprimorar estas tecnologias para

0 uso de todos.

2.3 Trabalhos Relacionados

Durante as pesquisas foi possivel encontrar alguns trabalhos relacionados
gue visam melhores condi¢gbes para as pessoas com deficiéncias visuais, a maioria
sdo ampliadores de tela, recursos de audio, teclado e impressora em braile, com
uma proposta inclusiva identificou-se o software Edukito, , desenvolvido pelo Nucleo
de Informatica na Educacéo Especial da Univesidade Federal do Rio Grande do Sul.

Mas é importante destacar que o Sistema Integrador traz uma proposta
diferente, ou seja, através de estudos avaliar a melhor interface e recursos para
possibilitar as criangcas com e sem deficiéncia um trabalho conjunto, utilizando a
mesma interface, sem serem separadas na hora de utilizar um software, permitindo

momentos de autonomia e trabalhos em grupo.

2.3.1 Edukito

Desenvolvido pelo NIEE/UFRGS, o Edukito € um ambiente que foi projetado
baseado na pedagogia por projetos dentro de uma perspectiva socio-histoérica,
procura-se propiciar a inclusdo digital de pessoas com necessidades educacionais
especiais (PNEEs). O Edukito esta embasado numa pedagogia globalizadora, que
evita a fragmentacdo do conhecimento em disciplinas ou modulos e que pretende
centrar-se nos interesses e necessidades do aluno [Santarosa, Passerino, 2004].

Assim, o ambiente pode contribuir para uma educacao inclusiva, na qual
todos os envolvidos (pais, alunos, professores) possam interagir, respeitando as
diferencas conhecendo outras pessoas, sem discriminacdo e tendo o suporte
tecnolégico e pedagogico necessario, mas promovendo a autonomia do aluno ao
longo dos projetos. Esse ambiente foi planejado para propiciar a inclusao digital na
qual PNEEs possam interagir e participar.
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Dessa forma, o ambiente, busca propiciar a acessibilidade a todos. A
estrutura do Edukito tem como elemento central, a ferramenta que cria e
disponibiliza Projetos. Para apoiar a organizacao do trabalho, foi criada a ferramenta
Agenda. E ali que sdo publicadas as propostas de trabalho para um determinado
projeto. A comunicagédo entre os participantes e o compartilhamento dos trabalhos
desenvolvidos sdo pontos centrais no desenvolvimento de projetos e por isso sao
apoiados por ferramentas de comunicacdo e de colaboracdo como o Correio,

Grupos, Recados, Diario, Bate-Papo etc.

2.3.2 Easy: Novas Perspectivas na Educacéo a Distancia para o Deficiente

O Easy?” foi desenvolvido como software de apoio para pessoas com algum
tipo de deficiéncia, em especial os sujeitos com limitacdo visual. Uma tecnologia
assistiva criada para mediar a relacdo entre pessoas com deficiéncia visual e o
Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic
Learning Environment). E enfatizada a necessidade de desenvolvimento de
softwares de apoio para as pessoas com algum tipo de deficiéncia, em especial os

sujeitos com limitacdo visual [Rezende , 2007].

2.3.3 Dosvox

Desenvolvido pelo NCE - Nucleo de Computacdo Eletronica da UFRJ
(Universidade Federal do Rio de Janeiro). E um sistema operacional que se
comunica com o usuario (em portugués) através de sintese de voz. Disponibiliza um
sistema completo, incluindo desde edicdo de textos até navegacdo na Internet,
sistema de sintese de fala, formatador para braile, agenda, calculadora, preenchedor
de cheques e jogos.

Além de ampliar a tela para pessoas com visao reduzida, ele contém ainda

programas para a educacgao de criangcas com deficiéncia visual e programas sonoros

2 Disponivel em www.easy.pro.br/portugues.htm acessado em junho/2008.
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para acesso a internet. O Dosvox® possui mais de 70 programas cOmo:
cartavox(correio eletronico), papovox(bate-papo), webvox(para navegar na web),
intervox(criagcdo de homepages), calcuvox (calculadora), entre outros. A maioria dos
sites sdo acessiveis, principalmente se forem construidos em html.

No entanto, deve haver um cuidado especial com a utilizacdo de Flash e
Applets Java que tornam os sites inacessiveis, a utilizacdo de frames e tabelas que
dificultam a navegacao; as figuras que devem incluir o “alternate name”, o atributo
“alt” em html, com a descri¢do, para que o PNEEs com limitacdo visual saibam do
que se trata e quando a figura for um link, ser acompanhada da fungéo que ela
simboliza. O mesmo cuidado em relagdo com as ferramentas de interagdo como o
chat que deve ser adaptado. Um exemplo é o papovox que é um programa de bate-
papo falado para portadores de limitacdo visual e pessoas com visdao normal
[Santarosa et al, 2005].

2.3.4 Jaws

Criado pela empresa norte-americana Henter-Joyce, o Jaws* constitui-se um
Leitor de Telas. Através desse programa, qualquer usuario invisual pode utilizar o
computador, por meio de teclas de atalho [Santarosa e Sonza, 2003].

Como apresenta traducdo para varios idiomas, € utilizado mundialmente. Uma
das grandes vantagens do Jaws € o fato dele simular o mouse através do teclado (o
botdo esquerdo € acionado através da tecla "barra” (/") e o bot&o direito, através do
"asterisco" ("*"), ambos do teclado numérico), possibilitando o acesso a programas
gue anteriormente eram dificultados ou mesmo impossivel com outros leitores de
tela. Assim o sistema oferece, por exemplo, a possibilidade da leitura ou ndo de

frames ou outros recursos adicionais.

% Disponivel em http://intervox.nce.ufrj.br/dosvox/ acessado em margo/2008.

4 Disponivel em http://www.strattus.com.br/produto.asp?idproduto=PRD1100002-1 acessado em
margo/2008.
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2.3.5 Virtual Vision

Desenvolvido pela MicroPower, o Virtual Vision® teve sua primeira verséo foi
lancada em janeiro de 1998. Pode ser adaptado em qualquer programa do Windows.
E uma aplicacdo com tecnologia de sintese de voz, leitor de telas capaz de informar
aos usuarios quais os controles (botéo, lista, menu...) estdo ativos em determinado
momento. Pode ser utilizado inclusive para navegar na Internet [Santarosa, Sonza,
2003].

Dentre suas principais caracteristicas, destacam-se: funciona em programas
para Windows (nas versdes, 98, XP, NT e 2000), aplicativo Office, programas para
acesso a Internet (Internet Explorer), programas de e-mail, programas de OCR
(reconhecimento Optico de caracteres), entre outros; pronuncia as palavras digitadas
letra por letra, palavra por palavra, linha por linha, paragrafo por paragrafo ou todo o
texto. O usuério pode determinar suas preferéncias. Ao teclar a barra de espaco, 0
software |é a palavra inteira digitada.

2.4 Consideracfes sobre o capitulo

Neste capitulo foi apresentado um pouco sobre Educacao Inclusiva, Incluséao
Escolar e Educacao Inclusiva e Informética. A Educacado Inclusiva visa garantir a
todos sem excecdo oportunidades educativas, € uma possibilidade de que todos os
alunos portadores ou ndo de deficiéncia de possuir a educacao escolar.

A Educacédo Inclusiva caminha de maos dadas com a Inclusdo Escolar. E
necessario que haja apoio dos professores, instituicées de ensino e pais de alunos
para que esta inclusdo seja possivel, devendo haver a cooperacdo de todos, até
mesmo dos proprios alunos. As Tecnologias de Informacdo e Comunicacéo (TICS)
podem auxiliar na Educacéo Inclusiva proporcionando aos alunos a oportunidade de
superar dificuldades existentes para o uso de algumas tecnologias.

Um dos aspectos tecnoldgicos que podem auxiliar a Educacao Inclusiva é a

forma como ocorre a interagdo com estas TICs. Deste modo, o proximo capitulo

5 Disponivel em http://www.micropower.com.br/v3/pt/acessibilidade/vv5/index.asp,2008 acessado em
margo/2008.
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apresenta alguns aspectos de Interagdo Humano-Computador que servirdo de base
para a proposta apresentada neste trabalho.

Neste capitulo também foi apresentado varios softwares que visam melhorar
as condicbes para as pessoas com deficiéncia visual, software com proposta
inclusiva, leitores de tela entre outros.O sistema motivador do modelo proposto, e
gue sera apresentado no Capitulo 5, é o sistema Edukito devido a sua proposta de
educacdo inclusiva. No proximo capitulo apresentaremos o0s estudos que

contribuiram para a criagdo das recomendacdes apresentadas no capitulo 4.



3 INTERACAO HUMANO-COMPUTADOR

A Interacdo Humano-Computador (IHC) é uma é&rea da Ciéncia da
Computacdo que tem caracteristica multidisciplinar e seu objetivo € tornar as
magquinas mais acessiveis no que se refere a interacdo com seus potenciais
usuarios [Carvalho, 2003].

IHC visa a estrutura de comunicacdo entre homem e maquina, facilidade de
entendimento das interfaces e tarefas executadas entre homem e maquina.
Preocupando-se com o design, a avaliacdo e a implementacdo de sistemas
computacionais interativos para uso humano e com o estudo de fendmenos
importantes que os rodeiam [Preece et al, 2005].

Segundo Rocha e Baranauskas (2003), “Os objetivos de IHC s&o produzir
sistemas usaveis, seguros e funcionais. Esses objetivos podem ser resumidos como
desenvolver ou melhorar a seguranca, utilidade, efetividade e usabilidade de
sistemas que incluem computadores. Nesse contexto o termo sistemas se refere néao
somente ao hardware e o software, mas a todo ambiente que usa ou ¢é afetado pelo
uso da tecnologia computacional”.

Dentro das pesquisas em IHC, a questédo de acessibilidade é um dos pontos
gue vem sendo trabalhado. Segundo Steinfield (1994), existem dois conceitos de
desenhos de interfaces. O Desenho Acessivel que diz respeito aos produtos e
construcbes acessiveis e utilizaveis por pessoas com deficiéncias. E o Desenho
Universal que tem como objetivo proporcionar solugcdes que possam atender
pessoas com ou sem deficiéncia, de todas as idades e capacidades, sem
discriminagoes.

Um dos grandes desafios da area de Interacdo Humano-Computador é
enfrentar os desafios do Desenho Universal, a qual é estudada nesta pesquisa.
Assim como IHC o Desenho Universal possui uma abordagem multidisciplinar,
congrega profissionais de varias areas tais como psicologia (conhecimento sobre
comportamento e habilidades) e ciéncias da computacéo (conhecimento tecnoldgico
sobre engenharia de software e de hardware) entre outras. Cada area contribui com
teorias, modelos, métodos e ferramentas computacionais para a construgdo de
softwares uséveis além de funcionais (Aguiar e Junior, 2007). Essa contribuicdo &

para ambas as areas, por exemplo, psicologia contribui para IHC assim como IHC
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contribui para a psicologia, como por exemplo, o teste MAP (Mapeamento de
Aptiddo Profissional) antes realizado em varias folhas de papel, hoje esta
implementada em sites com uma interface mais produtiva, pois torna o teste e a
resposta mais rapidos.

Para Carvalho (2003), muitas das solugbes para projetos de interfaces, que
possibilitam um maior acesso e conforto a determinados usuarios, sdo exatamente
as gque passam a dificultar e, em alguns casos, impossibilitar o acesso aos mesmos
por outros usuarios. Um exemplo € o advento das interfaces gréaficas para
computadores, no caso de deficientes visuais. O desafio através das guidelines
propostas no capitulo 4 é exatamente quebrar este paradigma de a interface ser
acessivel somente para um tipo de usuario.

Sé&o pressupostos do conceito de desenho universal®:

 Equiparacdo nas possibilidades de uso: O design ¢é dutil e
comercializavel as pessoas com habilidades diferenciadas.

* Flexibilidade no uso: O design atende uma ampla gama de individuos,
preferéncias e habilidades.

* Uso simples e intuitivo: O uso do design é de facil compreenséo,
independentemente de experiéncia, nivel de formacdo, conhecimento
do idioma ou da capacidade de concentracdo do usuario.

» Captacdo da Informacéo: O design comunica eficazmente ao usuario
as informacdes necessérias, independentemente de sua capacidade
sensorial ou de condi¢cbes ambientais.

* Minimo esforco fisico: O design pode ser utilizado com um minimo de
esforco, de forma eficiente e confortavel.

» Dimensao e espaco para uso e interacdo: O design oferece espacos e
dimensbes apropriados para interacdo, alcance, manipulacdo e uso,

independentemente de tamanho, postura ou mobilidade do usuario.

Enfrentar os desafios do Desenho Universal na Sociedade da Informacéo é
um dos objetivos da é&rea de Interagdo Humano-Computador, afirma Carvalho
(2003).

® http://www.acessobrasil.org.br/index.php?itemid=42
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3.1 Aspectos Cognitivos na IHC

Segundo Macedo e Amaral (2003), a Interacio Homem-Computador (IHC) é
um tema que tem se tornado cada vez mais importante na Engenharia do Software,
a medida que o uso do computador cresce e se consolida no cotidiano das
atividades profissionais. Com isso, observa-se a necessidade de se buscar
fundamentos da percepcado humana que estéo diretamente ligados com a Interagao
Homem-Computador de forma a proporcionar uma interface com maiores
probabilidades de atender a satisfacao de diferentes tipos de usuarios.

Com o desenvolvimento da éarea de IHC, essa nova perspectiva de
comunicacdo entre a maquina e o homem que proporciona novas formas de
interacdo através da interface, € aperfeicoada a cada dia com estudos e pesquisas
que buscam caracteristicas e propriedades do processo cognitivo humano,
essenciais para uma comunicacdo eficiente que podem ser previstas durante a
interacdo afirma Macedo e Amaral (2003). Ou seja, com esse desenvolvimento de
IHC é necessario avaliar alguns requisitos como experiéncia do usuario, memoria,
aprendizagem, etc. Conforme Macedo e Amaral (2003), se a comunicacdo com a
interface, durante a IHC, ndo for planejada com a observagdo desses fatores
humanos, podera gerar, como conseqiéncia, alguns problemas, tais como: a
dificuldade em localizar uma tarefa desejada, o tempo gasto para executar as tarefas
mais usuais, o caminho longo a percorrer para concluir tal tarefa, presenca de
funcdes que ndo sao utilizadas e outras que nao estdo disponiveis, assim como, a
dificuldade em se lembrar do percurso que se deseja ou do ja percorrido.

Conforme Pressman (1995) as interfaces sdo as “embalagens” dos
softwares. Se forem faceis de aprender e simples de serem usadas, o usuario ficara

inclinado a fazer bom uso de seu contetdo.



30

3.2 Paradigmas de interagao

Ao pesquisar a interagdo humano-computador depara-se com diversos
paradigmas de interacao, isto €,com filosofias ou maneiras particulares de pensar o
design de interacao [Preece et al, 2005].

Segundo Carvalho (2003), é importante que se exponha, mesmo que
sucintamente alguns destes paradigmas. Estes paradigmas podem ser vistos na

Tabela 1 a qual apresenta para cada um dos paradigmas uma breve descricao.

Tabela 1 — Paradigmas de interacao.

Paradigma Descricéo

Interface  de Linguagem | Neste paradigma geralmente utilizam uma técnica chamada
Natural Processamento de Linguagem Natural [Russel, 1995]. O que
possibilita a comunicacdo com o usuario na mesma lingua.
Alguns exemplos séo: conversdo da fala em texto; geracdo da
fala; traducdo de textos e correcdo de textos.

Multimidia Neste paradigma o computador ndo é somente visto como um
instrumento capaz de armazenar e manipular dados, passando
a ser visto como um meio de comunicacdo [Oren, 1990]. A
multimidia engloba textos, vozes, graficos, musicas, video e
animacdo. Um sistema de multimidia deve permitir que os
usuarios possam comunicar-se compartilhar e processar
informacdes de forma integrada.

Realidade Virtual Habilidade de imergir completamente alguém em um espaco
simulado com a sua propria realidade [Fischer, 1990]. Este
paradigma passa ao usuario a impressao de que faz parte do
software, conseguindo esta sensagédo por meios de entradas e
saidas, como capacetes, 6culos especiais, luvas entre outros
instrumentos que permitem uma interacdo dindmica com o
sistema.

Agentes de Interface Agentes de interface s@o considerados uma das principais
frentes de pesquisa da area que estuda a interagdo homem-
computador. Sdo entidades semi-autbnomas que exercem uma
missdo bem definida endossadas pelo usuério, segundo
Baecker (1995).

Os agentes de interface podem filtrar mensagens de acordo com
a preferéncia do usuario, interagir com o mesmo tirando suas
davidas através de um banco de conhecimentos.

Fonte: CARVALHO, 2003

Através do estudo realizado, identificacdo do publico alvo, levantamento das
necessidades foi possivel identificar quais destes paradigmas podem ser aplicados

no software para torna-lo mais usavel, incluindo estes paradigmas nas guidelines
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para facilitar a Educacédo Inclusiva. Para o presente trabalho os seguintes

paradigmas foram levados em consideracéo:

Interface de Linguagem Natural: pois transcrever em audio um texto é
importante nesses casos para permitir que um cego tenha acesso a
uma informacdo. Como se trata de educacao inclusiva € necessario
permitir desabilitar este audio caso solicitado por um usuario néo

portador de deficiéncia visual;

Multimidia: varias opcbes podem ser usadas como audio, videos com
opcOes de audio descricdo, entre outros, buscando tornar o ambiente
agradavel ao publico alvo do sistema;

Agentes de interface: para interagir com o usuario, lembrando que
principalmente por trata-se de educacgdo inclusiva, o recurso de
habilitar e desabilitar fun¢cdes deve estar presente na maioria dos

recursos.

3.3 Usabilidade

A usabilidade é geralmente considerada como o fator que assegura que 0s

produtos sdo faceis de usar, eficientes e agradaveis, na perspectiva do usuario.

Engenharia de Usabilidade € o termo que se usa para definir o processo de design

de sistemas computacionais que objetivam a facilidade de aprendizado, de uso, e

gue sejam agradaveis para as pessoas, afirma Nielsen (2007).

A usabilidade, para Preece et al (2005) € dividida nas metas sistematizadas na

Tabela 2, onde para cada meta € apresentada uma descricdo detalhada seguida de

uma importante questao relacionada.
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Tabela 2 — Metas de Usabilidade.

Meta Descricao Questéo

Eficacia (ser eficaz no | E uma meta bastante geral e | O sistema é capaz de permitir

uso) se refere quanto um sistema é | que as pessoas aprendam bem,
bom em fazer 0 que se espera | realizem seu trabalho de forma
dele. eficiente, etc.?

Eficiéncia (ser eficiente | Refere-se a maneira como o | Uma vez que 0S usuarios

no uso) sistema auxilia os usudrios na | tiverem aprendido como utilizar
realizagcéo de suas tarefas um sistema para realizar suas

tarefas, conseguirdo eles manter
um alto nivel de produtividade?
Seguranca (ser segura | Proteger o0 usudrio de | O sistema previne 0s usuarios
no uso) condicdes perigosas e | de cometer erros graves e se
situagfes indesejaveis. mesmo assim o fizerem permite
que esses erros  sejam
recuperados facilmente?
Utilidade (ser de boa | Refere- se a medida que na | O sistema fornece um conjunto
utilidade) qual o sistema propicia o tipo | apropriado de funcdes que
certo de funcionalidade, de | permitam aos usuarios realizar
maneira que 0S usuarios | as suas tarefas na medida que
possam realizar aquilo de que | desejam?

precisam ou que desejam.
Aprendizado (ser facil | Refere-se a qudo facil € | Quao facil € e quanto tempo se
de aprender) aprender e usar o sistema. leva para iniciar o uso das
tarefas fundamentais de um
sistema e aprender o conjunto
de operagBes necessarias para
realizar um conjunto mais amplo
de tarefas?

Memorizacdo (ser facil | Refere-se a facilidade de | Que tipos de suporte de interface
de lembrar como se | lembrar como utilizar um | foram fornecidos com o objetivo
usa) sistema, depois de ja ter | de auxiliar os usuérios a lembrar
aprendido como fazé-lo. como realizar tarefas,
especialmente para sistemas e
operagcbes que ndo sdo
utilizadas com muita frequéncia?

Fonte: PREECE et al, 2005

As questbes apresentadas na terceira coluna, da Tabela 2, foram utilizadas
durante a avaliacdo das Metas de Usabilidade que foram aplicadas no modelo

proposto.

Nielsen (1993) desenvolveu um conjunto de dez principios fundamentais de

usabilidade como forma de melhorar a criacdo das interfaces, séo estes:



Tabela 3 — Principios de usabilidade

Principio

Descricao

Visibilidade do status do
sistema

Sempre que alguma mudanca ocorrer no sistema deve-se
manter o usuario informado. Deve ficar claro para o usuario
onde ele se encontra no sistema e para onde ele pode ir.
Verificar se cada pagina estd marcada e se foi indicada a secao
que ela pertence.

Compatibilidade do sistema
e 0 mundo real

O sistema deve ser utilizar palavras, frases e conceitos que
sejam familiares ao usuario. As informagfGes devem aparecer
em uma ordem légica e natural.

Controle e liberdade do

usuario

E necessario que quando os usuarios escolherem alguma
opcdo do sistema por engano esteja claramente definido
opcdes de desfazer, refazer e voltar a pagina inicial.

Consisténcia e padronizacéo

O sistema deve ser consistente e padronizado evitando assim
surpresa aos usuarios. Ndo se deve ter palavras ou acgles
representando a mesma coisa e confundindo o usuario.

usudrios a
diagnosticar e

Ajudar  os
reconhecer,
corrigir erros

Mensagens de erros devem ser claras, sem cédigos, indicando
precisamente o problema e sugerindo uma solucao.

Prevencéo de erros

Apresentar mensagens explicativas prevenindo que o usuario
realize alguma operacéo indevida. Evitando assim a frustracéao
do usuério ao utilizar o sistema.

Reconhecer invés de

relembrar

ao

Os objetos, acdes, opcdes e instrugdes para o uso do sistema
devem estar visiveis. Sendo possivel que o0s usuarios
reconhegcam onde podem buscar informac6es e ndo tenham
que relembrar as mesmas.

Flexibilidade e eficiéncia de
uso

Permitir ajuste de acdes freqlentes para facilitar o uso do
sistema, aumentando assim a interacdo. O sistema deve ser
adequado tanto para usuarios experientes como inexperientes.
Se 0 usudrio tem interesse somente em uma parte do site,
deve-se tornar facil o caminho até |a.

Estética e design minimos

Todas as informacdes devem ser relevantes e necessarias.

Ajuda e documentacéo

Essas informacdes devem ser encontradas facilmente e
focalizadas na tarefa do usuério, ndo devendo ser muito
extensas. Links de ajuda devem estar nas sec¢des principais
para dentro de ajuda especifica e vice-versa. A ajuda ainda
pode estar totalmente integrada em cada pagina, mostrando
ao0s usudrios que a ajuda esta perto quando necessitarem.
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Fonte: NIELSEN, 1993

Os principios apresentados na tabela 3 foram levados em consideracdo para
a criacdo das recomendacdes (guidelines) apresentadas no capitulo 4 onde serdo
apresentadas as justificativas dessas escolhas. Segundo Nielsen (2007), o design
do site, contudo, é muitas vezes mais importante para a usabilidade, pois os
usuarios nunca chegardo perto de paginas corretas, a menos que o site esteja
estruturado de acordo com as necessidades do usuario e contenha um esquema de
navegacao que permita as pessoas descobrirem o que desejam. Nielsen (2007)

afirma também que a simplicidade sempre vence a complexidade, as interfaces
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devem promover o reconhecimento, em vez da memorizagao, utilizando menus,

icones e objetos consistentemente posicionados.

A usabilidade visa minimizar a frustracdo do usuario na hora da utilizacdo do

software, 0 que ocorre geralmente por designs mal feitos, pela falta de design ou por

designs mal pensados ocasionando algumas destas situacdes, conforme Nielsen

(2007):

A aplicagao nao funciona corretamente ou falha;
O sistema néo faz o que o usuario deseja;
As expectativas do usudrio ndo sédo atendidas;

O sistema fornece informacfes suficientes que permitam ao usuario

saber o que fazer;
As mensagens de erro séo vagas, confusas ou reprovadoras;

A aparéncia de uma interface apresenta muitos efeitos de cor ou &

muito confusa, espalhafatosa ou autoritaria;

O sistema requer que 0s usuarios realizem muitos passos para cumprir
uma tarefa — tdo — somente para descobrir que um erro foi cometido
em alguma parte do procedimento e que sera preciso comecar tudo de

novo.

A primeira etapa para desenvolver utilizando uma boa usabilidade € entender

0 maximo possivel 0s usuarios, seu trabalho, identificando as suas necessidades.

O termo “Avaliacdo Heuristica” em Interacdo Homem — Computador foi

introduzido por Nielsen e Molich no inicio da década de 1990. No capitulo 7 é

apresentado um pouco mais sobre “Avaliagdo heuristica” e como ela, as metas e

principios de usabilidade que foram aplicados no modelo proposto.

3.4 Acessibilidade

A acessibilidade descreve os problemas de usabilidade encontrados por

usuarios com necessidades especiais ou com limitacBes tecnoldgicas [Pimenta,
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2002]. A acessibilidade de uma interface € indicada pela facilidade de acesso ao
usuario, independente de suas capacidades fisicas. Algumas recomendacdes de

uma instituicdo que procura regulamentar padrbes, mais especificamente, sobre a

acessibilidade do conteudo da Web [W3C, 2009]:

Tabela 4 — Padrbes de acessibilidade.

Padrdes

Descricao

Fornecer alternativas contelido

sonoro e visual

ao

Proporcionar que o conteddo, ao ser apresentado ao
usuario, transmita as mesmas funcbes e finalidade
que o contetdo sonoro ou visual.

Cor

Assegurar que a combinacdo de cores entre o fundo e
0 primeiro plano seja suficientemente contrastante
para poder ser vista por pessoas com Cromo
deficiéncias, bem como pelas que utilizam monitores
de video monocromatico, entre outras.

Utilizar corretamente
folhas de estilo

marcacbes e

Sempre que existir uma linguagem de marcacéo
apropriada, utilizar marcagbes em vez de imagens
para transmitir informag¢8es. Utilizar folhas de estilo
para controlar a paginacao e a apresentacéao.

transformac&o harmoniosa

Indicar claramente qual o idioma | Qualquer mudanca de idioma no texto de um
utilizado documento deve ser bem visivel para o usuario.
Criar tabelas passiveis de | Identificar os cabecalhos de linha e de coluna nas

tabelas de dados. Nas tabelas de dados com dois ou
mais niveis légicos de cabecalhos de linha ou de
coluna, utilizar marcacdes para associar as células de
dados as células de cabecalho.

Assegurar que as paginas dotadas de
novas tecnologias sejam transformadas
harmoniosamente

Assegurar que 0s equivalentes de conteudo dinamico
sejam atualizados sempre que esse conteddo mudar
e que todas as paginas possam ser utilizadas mesmo
gue os programas interpretaveis, os applets ou outros
objetos programados tenham sido desativados ou n&o
sejam suportados, caso seja impossivel, fornecer
informacdes equivalentes acessivel em uma pagina
alternativa.

Garantir o controle do usuario sobre as
alteracdes temporais do contetdo.

O usuério deve ter controle para continuar ou parar as
acles que estdo sendo executadas.

Assegurar a acessibilidade direta de
interfaces do usuario integradas

Garantir que a interface do usuario obedeca aos
principios de design para acessibilidade.

Projetar paginas considerando a
independéncia dos dispositivos

Utilizar funcdes que permitam a ativacdo dos
elementos da pagina.

Utilizar solucdes de transicdo

Permitir que as paginas sejam visualizadas
normalmente em navegadores mais antigos, utilizando
tecnologia de apoio.

Fornecer mecanismos claros de

navegacao

Mecanismos de navegacdo coerentes, como,
informacdes de orientacdes, barras de navegacéo,
mapa do site.

Assegurar a clareza e a simplicidade
dos documentos

Utilizar uma linguagem clara, simples e adequada no
conteudo do site e recursos multimidia que facilitem a
compreensdo da péagina.

Fonte: W3C, 2009
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As pessoas portadoras de deficiéncia visual, seja cegueira, baixa visdo ou
daltonismo encontram algumas dificuldades ao acessar certas paginas na Web, por
exemplo ”:

* Imagens que nao possuem texto alternativo;

* Imagens complexas ex. graficos;

* Videos que ndo possuem descri¢cdo textual ou sonora;

» Tabelas que nao fazem sentido quando lidas célula por célula ou em
modo linearizado.

 Frames que ndo possuem a alternativa “no frame”, ou que nao
possuem nomes significativos.

* Formularios que ndo podem ser navegados em uma sequéncia logica
ou que néao estao rotulados.

* Documentos formatados sem seguir os padrbes web que podem
dificultar a interpretacéo por leitores de tela.

 Paginas com tamanhos de fontes absoluta, que ndo podem ser
aumentadas ou reduzidas facilmente;

» Paginas que, devido ao layout inconsistente, sdo dificeis de navegar
guando ampliadas por causa da perda do conteudo;

» PA4ginas ou imagens que possuem pouco contraste.

» Textos apresentados como imagens, porque nao quebram as linhas
guando ampliadas.

* Quando a cor € usada como unico recurso para enfatizar o texto;

» Contrastes inadequados entre as cores da fonte e fundo;

Conforme Torres et al (2009), a acessibilidade no espaco digital consiste em
tornar disponivel ao usuario, de forma auténoma, toda a informacado que lhe for
franquedvel (informacéo para a qual o usuario tenha cédigo de acesso ou, entéo,
esteja liberada para todos os usuarios), independentemente de suas caracteristicas
corporais, sem prejuizos quanto ao conteudo da informacéo.

Para Santarosa e Conforto (2003), A acessibilidade a Internet € a

hY

flexibilizacdo do acesso a informacgdo e da interagdo dos usuarios que possuam

" http://www.serpro.gov.br/acessibilidade/acesso.php
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algum tipo de necessidade especial. Nessa perspectiva, a acessibilidade passa a ser
entendida como sinénimo da aproximacao, um meio de disponibilizar a cada usuario
interfaces que respeitem suas necessidades e preferéncias.

No capitulo 4 sdo apresentados alguns destes padrdes de acessibilidade que
foram utilizados na criagcdo das recomendacdes (guidelines) para auxiliar na criacéo

de interfaces inclusivas.

3.5 Consideracdes sobre o capitulo

Neste capitulo foi apresentado sobre a Interacdo Homem-Computador (IHC),
Desenho Universal suas caracteristicas e seus objetivos. Foram apresentados
alguns paradigmas de design de interacdo, padrbes de acessibilidade, metas e
principios de usabilidade que foram aplicados nas recomendacfes propostas que
podem ser verificados no capitulo 4.

E importante a avaliacido desses critérios, pois a interface proposta tem que
atender criancas com e sem deficiéncia visual, estes topicos serdo estudados e
aprofundados durante o desenvolvimento do trabalho buscando encontrar a melhor
interface para o modelo proposto, criando assim recomendagdes (guidelines) para a
criacdo de ambientes inclusivos. Este trabalho situa-se no conceito de Desenho
Universal, o Sistema Integrador como uma alternativa para facilitar a aprendizagem

de criangcas com ou sem deficiéncia visual e promover a inclusao.



4 RECOMENDACOES (GUIDELINES)

Conforme Rocha e Baranauskas (2003), uma recomendacédo (guideline)
orienta o projetista (designer) na tomada de decisfes consistentes através dos
elementos que constituem o produto (ex. conteudo, apresentacao, funcdes, etc.).
Estas recomendacdes devem ser atendidas e aplicadas de forma contextualizada.

A seguir sdo apresentadas as recomendacdes (guidelines), elaboradas apods
o estudo sobre IHC (Interacdo Humano-Computador), usabilidade, acessibilidade,
educacdo inclusiva e levantamento das necessidades dos usuarios, afim de
proporcionar uma interface mais inclusiva. Através destes estudos foi possivel a
criacao destas recomendacdes, juntando o conhecimento de cada autor citado neste
trabalho e as necessidades dos usuarios resultando assim nas recomendacdes
propostas. A maior contribuicdo na elaboracdo destas recomendacdes (guidelines)
foi de Nielsen, um dos maiores especialistas na area de usabilidade. Este total de 31
recomendacfes € uma das principais contribuicbes deste trabalho. Embora
desenvolvido tendo em vista o publico alvo e o tipo de aplicacdo anteriormente
descrito, tais recomendacfes se aplicam a construcdo de softwares acessiveis de

modo geral.

12 Guideline : Colocar o logotipo utilizando o atributo ALTZ.
Justificativa: Segundo Nielsen (2007), o logotipo € um dos dois recursos que

as pessoas primeiramente procuram em um site.

8 Ver 202 recomendacéo



39

22 Guideline : Recurso de busca deve ter preferencialmente o formato de um
campo para entrada do elemento a ser procurado e um botéo para iniciar a

pesquisa, conforme ilustrado na Figura 1.

Ok

Figura 1 — Formato para campo de busca
Fonte: Préprio, 2009.

Justificativa: Conforme Nielsen (2007) mais da metade dos usuarios séo
voltados a busca e geralmente vao direto a este botdo quando entram em um
site. O formato mais recomendado, como mostra a Figura 1, € o campo
buscar e o botdo de OK, conforme pesquisa de Nielsen (2007) com o0s
usuarios. A caixa deve ser simples e direta. Este € um dos dois recursos mais

procurados pelos usuarios.

32 Guideline : O posicionamento do logotipo e do campo busca deve ser na
parte superior da pagina.

Justificativa: Segundo estatisticas de Nielsen (2007) a area superior das
paginas, leva ampla vantagem em termos de frequéncia de utilizacdo e o
logotipo deve estar posicionado no canto esquerdo se a leitura da lingua se

der da esquerda para a direita.

42 Guideline : Evitar o uso de fontes especificas.

Justificativa: E muito arriscado ser excessivamente especifico no uso de
fontes da web, € melhor aceitar a fonte padrdo que certamente funcionara,
afirma Nielsen (2007).

52 Guideline : Permitir ao usuario aumentar ou diminuir a fonte.

Justificativa: Os usuarios possuem preferéncias diferentes ao tamanho da
fonte. Além disso, permitindo a possibilidade de ampliar o texto na tela, sem
alterar a formatacdo, as pessoas que possuem dificuldade em ler fontes

pequenas irdo se beneficiar. Para viabilizar esta recomendacdo as
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informacgdes ndo devem ser codificadas com tamanhos de fontes absolutos, e
sim com tamanhos relativos. Ao usar folhas de estilo ndo deve ser definido o
atributo do tamanho de fonte a um nuimero especifico de pontos ou pixels; em
vez disso, deve ser usado um percentual do tamanho de fonte default, o que
permitird aumentar ou diminuir o texto & medida que o usuario der o comando
correspondente. Segundo Nielsen (2007), o suporte total a usuarios com
visdo reduzida necessitaria de que as paginas ficassem igualmente bem em
todos os tamanhos de fontes. Conforme o aluno 1, possuir esta

funcionalidade é muito importante, pois segundo ele letras maiores iriam

ajuda-lo pois possui uma visao reduzida.

62 Guideline : Evitar o uso de “Clique Aqui”.

Justificativa: De acordo com Nielsen (2007), existem duas justificativas para
ISSO em primeiro somente os visitantes que usam mouse realmente clicam, ao
passo que os usuarios com deficiéncia ou com uma tela de toque ou outro
dispositivo ndo clicam. Algumas alternativas neste caso séo: p.ex. Leia mais,

Saiba mais.

72 Guideline : Os titulos de links ndo devem exceder 60 caracteres.

Justificativa: Nielsen (2007) afirma conforme pesquisas realizadas que links
mais curtos até 60 caracteres sdo melhores, a maioria dos usuarios desistem
ao ver muitos links grandes na tela. Para os usuarios deficientes visuais pode
ocorrer de haver confusdo na utilizacdo do leitor de tela, pois se pode

imaginar estar concatenando dois links.

82 Guideline : Os links visitados e n&o visitados devem ser mantidos com as
cores padrdes do browser.

Justificativa: Conforme Nielsen, a maioria dos browsers da web usa duas
cores diferentes para exibir os links: as paginas que o usuario ainda nao viu
sdo geralmente exibidos em azul, ao passo que os links as paginas que o
usuario ja viu sdo geralmente exibidos em roxo ou vermelho. E importante
para a usabilidade da web manter esse cddigo cromatico nas cores dos links.

Embora seja desnecessario usar exatamente o mesmo tom de azul que o



41

padréo do browser, os links néo visitados devem ser inconfundivelmente azuis

e os links visitados devem ser inconfundivelmente vermelhos ou roxos.

92 Guideline : Usar sempre folhas de estilo (CSS — Cascading Style Sheets)
vinculadas, ou seja mantida em arquivos separados para manter o estilo das
paginas e facilitar a manutencao.

Justificativa: Segundo Nielsen (2007), apenas ao referir-se a um arquivo
externo € que vocé obtera os beneficios de manutencéo e de ser capaz de
atualizar a aparéncia de todo o seu site com uma s6 alteracdo. Além disso, ao
extrair definicbes de estilo das suas paginas, vocé torna seu download menor
e mais rapido. Se usar uma unica folha de estilo para todo seu site, esse

arquivo tera s6 um download.

102 Guideline : As cores devem ter alto contraste entre o texto e o fundo,
permitir a troca das cores de fundo.

Justificativa: Conforme Nielsen (2007) € bastante comum ver combinacdes
de cores de primeiro e segundo plano que tornaram as paginas praticamente
ilegiveis a usuarios daltdénicos. A legibilidade 6tima requer texto preto em um
fundo branco (chamado texto positivo) ou texto branco em fundo preto (texto
negativo). Embora o indice de contraste seja idéntico ao do texto positivo, 0
esquema de cor in vertido desconcerta um pouco as pessoas e desacelera
um pouco a leitura. A legibilidade sofre muito mais com esquemas de cor que
tornam o texto mais claro do que preto puro, principalmente se o fundo for
mais escuro do que branco puro. O pior sdo esquemas de cor como texto
rosa em fundo verde: pouco contraste e impossivel de ler em caso de
usuarios dalténicos, afirma Nielsen (2007). A cor foi o segundo atributo mais
destacado na entrevista realizada com professores e alunos para o

desenvolvimento deste trabalho, a maioria acha as cores muito importantes.

112 Guideline : Utilizar fundos lisos evitar fundos graficos.
Justificativa: Segundo Nielsen (2007), os elementos graficos de fundo
interferem com a capacidade do olho de decompor a linha em caracteres e

reconhecer as formas das palavras.
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122 Guideline : Priorizar 0 uso de textos estaticos (evitar textos piscantes e
deslizantes na tela).

Justificativa: Conforme Nielsen (2007), o uso de textos que se movem,
piscam ou é aplicado zoom no dificulta ainda mais a leitura do que palavras
estaticas. Estes textos com efeitos acabam exigindo mais da visdo do usuario
tornando-se cansativo, podendo também se utilizados em demasia tornar a

pagina ilegivel.

132 Guideline : Evitar o uso de maiusculas no texto.

Justificativa: O texto em mailsculo quando usado possui a definicdo de
“gritar”, portanto ndo é recomendado o seu uso. Além de que 0s usuarios
Iéem cerca de 10 por cento mais devagar do que quando |éem texto em

minusculas, afirma Nielsen (2007).

142 Guideline : A opcéo ajuda do sistema deve conter muitos exemplos de
como o sistema se comporta e preferencialmente ser disponibilizada também
em HTML.

Justificativa: Quando disponibilizada em outra pagina HTML a ajuda pode
continuar a ser lida pelos leitores de tela, sem necessidade de efetuar um
download do manual. Os usuarios acham mais facil seguir exemplos e
modifica-los de acordo com suas proprias circunstancias do que determinar o
gue fazer a partir de uma descricdo generalizada, afirma Nielsen (2007). Por
isso é necessario detalhar bem a utilizacdo do sistema e colocar imagens de
exemplos, utilizando o atributo ALT.

152 Guideline : Utilizar multimidia com moderacéo.

Justificativa: Conforme Nielsen (2007), o uso irrestrito de multimidia (audio,
video, etc.) resulta em interfaces que confundem os usuarios e dificultam a
compreensao das informacfes se usados em demasia. Para os professores
entrevistados o uso de audio e video melhora a interacao dos alunos, porém é

necessario que nao poluam a pagina acessada.
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162 Guideline : Priorizar o uso de HTML no desenvolvimento.

Justificativa: Sempre que se usa qualquer formato além de HTML, arrisca-se
privar os usuarios com limitacdes de poder usar o site, deve-se verificar quais
as tecnologias que podem ser utilizadas sem causar prejuizo, por exemplo, as
pessoas que utilizam um leitor de tela. As paginas textuais séo razoavelmente
faceis de acessar para os usuarios com deficiéncias visuais, pois o texto pode
ser alimentado a uma leitora de tela que lera o texto em voz alta através de
um sintetizador. Para facilitar, recomenda-se enfatizar a estrutura da pagina
através de marcagfes adequadas de HTML: use <H1> para o cabecalho de
nivel superior, <H2> para as principais partes da informacéo dentro de <H1>,
e <H3> e niveis inferiores para divisbes ainda mais sutis de informacéao.
Assim, o0 usudrio cego pode ter uma panoramica da estrutura de uma pagina
guando <H1>s e <H2>s forem lidos em voz alta e pode rapidamente pular
uma secao desinteressante ao instruir a leitora de tela a pular para o proximo

cabecalho de nivel inferior conforme afirma Nielsen (2007).

172 Guideline : Disponibilizar audio descri¢do ao utilizar videos ou imagens.

Justificativa: Segundo Nielsen (2007), a abordagem tradicional de tornar as
imagens acessiveis é oferecer uma descricdo textual que pode ser lida em
voz alta por leitor de tela. Porém, quando isso é feito com um video, pode
haver conflito com a trilha sonora. Deste modo, para videos recomenda-se a
audio descricdo. O audio foi destacado pelo professor 1 como elemento

importante na interface inclusiva.

182 Guideline : Ao projetar a interface verificar se esta atende a trés questdes
fundamentais para os usuérios referente a navegacao:

* Onde estou?

* Onde estive?

* Aonde posso ir?
Justificativa:

* Onde estou? De acordo com Nielsen (2007), € a pergunta mais

importante. O site deve possuir suas paginas devidamente identificadas

através de um titulo, um nome significativo para que 0s usuarios
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possam saber em que pagina se encontram e os leitores de tela
consigam ler quando ativados.

* Onde estive? Os links ja acessados pelo usuario ndo podem ter suas
cores alteradas, conforme solicita a 82 guideline. Permitindo assim ao
usuario saber quais os links ja visitou. No caso da interface inclusiva
permitir um hipertexto que possa ser lido pelos leitores de tela,
exemplo: “Voltar para a pagina inicial”, afirma Nielsen (2007).

« Aonde posso ir? Segundo Nielsen (2007), deve-se permitir ao

usuario acesso ao mapa do site para saber onde pode ir.

192 Guideline : Evitar nomes de dominios compridos.
Justificativa: Conforme Nielsen (2007), apoOs realizacdo de sua pesquisa
com usuarios existem trés candidatos razoaveis para a criacdo dos nomes:

e Juntar as palavras: p.ex. sistemaintegrador.com

* Use uma abreviacdo: p.ex. sintegrador.com

* Use um hifen: p.ex. sistema-integrador.com

202 Guideline : Utilizar sempre o atributo ALT na programac¢do HTML.
Justificativa: Conforme Nielsen (2007) deve-se incluir sempre os textos ALT
apropriados para que ao passar 0 mouse seja possivel ver e para o leitor de
tela ler, oferecendo assim um método alternativo para “exibir’ as imagens a
pessoas que nao podem vé-las. O cddigo HTML para inserir uma imagem em
uma pagina da web pode ser lido da seguinte maneira:

<IMG SRC = “sintegrador.jpg” WIDTH = “100” HEIGTH= “200”

ALT="Sistema Integrador”>

Os usuéarios que ndo podem ver a foto porque sdo cegos ou
desativaram a carga de imagens verao ou ouvirdo o texto alternativo “Sistema
Integrador”. Os usuarios com visdo também se beneficiariam de tags ALT
exibidas nas partes apropriadas do retangulo da imagem se ndo quisessem

esperar o download do arquivo de imagem.
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212 Guideline : Oferecer feedback aos usuarios.

Justificativa: Os sistemas devem ser projetados para fornecer feedback
adequado aos usuarios, assegurando que eles saibam 0s proximos passos
durante a realizacdo das tarefas, afirma Nielsen (2007).Um exemplo desse
feedback é informar ao usuario quando ocorre um erro por um campo nao

preenchido ou preenchido incorretamente.

222 Guideline : Fazer com que as restricdes figuem claras para os usuarios.
Justificativa: O conceito de restricdo refere-se a determinagéo das formas de
delimitar o tipo de interacdo que pode ocorrer em um determinado momento.
Existem varias maneiras de fazer isso. Uma pratica comum no design de
interfaces graficas consiste em desativar certas op¢des do menu, restringindo
as acdes do usuario somente as permitidas naquele estdgio da atividade,
conforme cita Nielsen (2007).

232 Guideline : Quando utilizar sons, garantir que estes sejam
compreensiveis.

Justificativa: Os sons devem ser claros e compreensiveis, de forma que os
usuarios entendam o que eles querem representar. Na pesquisa efetuada
para a composicao deste trabalho, o som foi o primeiro item lembrado pelos

entrevistados.

242 Guideline : Evite o uso de mais de quatro op¢des no menu.

Justificativa: As pesquisas mostram que as pessoas consideram dificil lidar
com menus que apresentam mais de trés ou quatro opc¢oes, afirma Nielsen
(2007).

252 Guideline : Utilize agentes na interface, permitindo a opcéo de ativar ou
desativa-lo.

Justificativa: Segundo Preece et al (2005), agentes de interface sé&o
semelhantes a personagens sintéticos, exceto pela tendéncia a ser projetados
para desempenhar um papel colaborativo na interface. Normalmente
aparecem na tela como tutores, wizards e auxiliares destinados a ajudar na

realizacdo de uma tarefa, o que pode implicar fazer uma apresentacao,
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escrever um artigo ou apresentar um determinado tépico. Os agentes de
interface podem filtrar mensagens de acordo com a preferéncia do usuario,
interagir com o0 mesmo tirando suas duvidas através de um banco de
conhecimentos.Segundo Nielsen (2007), a descoberta de que as pessoas,
especialmente as criancas, tém propensdo a aceitar e apreciar objetos que
tenham recebido qualidades humanas levou muitos designers a tirar proveito
disso — predominantemente animados na tela, como agentes, amigos,

conselheiros e animaizinhos virtuais, foi também desenvolvida.

262 Guideline : Evitar o uso de frames (quadros).

Justificativa: A finalidade dos frames é dividir a interface em partes para a
organizacdo do conteudo a ser apresentado. Conforme afirma Nielsen (2007)
0 uso de quadros é inadequado quando se visa uma interface inclusiva visto
gue os leitores de tela ndo possuem suporte para este tipo, além de trazer

problemas de resolucéo ao contetudo apresentado.

272 Guideline : Evitar o uso de janelas pop-up.

Justificativa: Este tipo de recurso pode atrapalhar a 182 recomendacéo
(guideline), fazendo com que o usuario possa se perder nas paginas quando
utiliza um leitor de tela, tirando o usuario do seu foco principal. Atualmente os
browsers ja possuem bloqueadores de pop-ups ativados, permitindo ao

usuario escolher de quais sites deseja permitir as pop-ups.

282 Guideline : Informar as teclas de atalho na parte superior do site.

Justificativa: Para os usuarios que utilizam leitores de tela ira facilitar na
utilizagc&o pois irdo saber no inicio da leitura os atalhos. Esta recomendacédo
também beneficia os usudarios ndo portadores de deficiéncia que possuem

preferéncia pelo uso de atalhos pela agilidade.

292 Guideline : Mensagens de erros devem ser claras, sem cédigos.

Justificativa: As mensagens de erro devem ser claras para 0S USUarios
evitando cédigos de erro que o usuario precise recorrer a outra fonte de
pesquisa para identificar. Nas mensagens deve ficar claro para o usuario o

problema e sugerir uma solugéo, afirma Nielsen (1993).
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302 Guideline : Prevenir o usuario de cometer erros.
Justificativa: Segundo Nielsen (1993), é necessario apresentar mensagens
explicativas prevenindo que o usuario realize alguma operacdo indevida.

Evitando assim frustracdo do usuario ao utilizar o sistema.

312 Guideline : Disponibilizar o link ajuda em cada pagina do site.
Justificativa: Segundo Nielsen (1993), a ajuda deve estar integrada em cada

pagina, mostrando ao usuario que a ajuda esta por perto quando precisarem.

4.1 Consideracdes sobre o capitulo

Neste capitulo foram apresentadas as recomendacfes (guidelines)
elaboradas através de entrevistas com professores e alunos, estudos nas areas de
IHC, usabilidade e acessibilidade. Estas recomendagdes visam auxiliar na
elaboracao de interfaces para torna-las mais inclusiva.

Estas recomendacfes proporcionam uma valiosa ferramenta para a aplicacao
de conceitos de interface, essas guidelines proporcionam que a interface
proporcione maior inclusdo para 0s usuarios portadores e ndo portadores de

deficiéncia visual.



5 MODELO PROPOSTO

Este capitulo tem como objetivo expor o publico alvo e 0 modelo proposto do
Sistema Integrador para criancas com e sem deficiéncia visual. Esse modelo foi
implementado de acordo com o resultado de pesquisas, entrevistas e estudos sobre
0os melhores recursos a serem aplicados na interface proposta tornando a capaz de
atender estes dois grupos, utilizando as guidelines para facilitar a inclusdo. Nas
secdes seguintes apresenta-se a visdo da proposta do Sistema Integrador, o qual
sofreu alteracbes desde a versao inicial, no decorrer dos estudos buscando
aprimoramento. O diferencial deste sistema reside no fato de permitir a interagéo
entre os dois grupos de criangca (com e sem deficiéncia visual), permitindo a

educacao inclusiva.

5.1 Publico Alvo

“Os deficientes ndo desejam que se fabriquem instrumentos especiais, ja que
todos os softwares e hardwares devem possuir um desenho universal e que sirva,
indistintamente, a todas as pessoas” [Rodrigues, 2004].

Este trabalho foi motivado para disponibilizar um sistema que possa ser
utilizado por criancas portadoras de deficiéncia visual, assim como por criancas que
nao apresentam esta deficiéncia. Uma das inspiragdes desta proposta foi o trabalho
desenvolvido no Instituto Santa Luzia®, de Porto Alegre que utiliza um sistema de
Educacao Inclusiva. O Instituto foi criado em 1941, por iniciativa de Dn? Lydia
Moschetti, com o objetivo de abrigar deficientes visuais, favorecendo-lhes os meios
até entdo inexistentes para eles no Rio Grande do Sul. Atualmente o Instituto Santa
Luzia, presta servigcos educacionais a alunos de visdo normal e aos portadores de
deficiéncia visual, numa proposta inclusiva. Mantém cursos de Educacao Infantil,
Ensino Fundamental e Ensino Médio.

Os alunos portadores de deficiéncia visual sdo atendidos normalmente nas

turmas, a partir da 22 série, com assisténcia de profissionais especializados e

*http://www.filhasdacaridade.com.br/comissoes/edacamlegios escolas/index.asp?controle=1&idioma=l&n
vegacao=31&visible=1
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materiais de apoio apropriado. Esta proposta propde uma melhor forma de realizar
esta inclusdo entre criangcas com e sem deficiéncia visual, através de um sistema
integrador.

Projetar produtos interativos usaveis requer que se leve em conta quem ira
utiliza-los e onde serao utilizados [Preece et al, 2005]. Para atender as necessidades
das pessoas com deficiéncia visual, a importancia dos ambientes digitais é
inquestionavel e a dificuldade aumenta se o projeto busca atender os dois publicos
citados neste trabalho. Segundo Campbell (2001), desde a invencédo do codigo braile
em 1829, nada teve tanto o impacto nos programas de educacao, reabilitacdo e
emprego quanto o recente desenvolvimento da informatica para cegos. Pensando
nisso surgiu a ideia de um estudo capaz de mostrar quais os melhores recursos que
devem ser aplicados em uma interface para que essa educacao inclusiva seja

facilitada.

5.2 Metodologia

Segundo Simdes (2000), pesquisar € sindbnimo de busca, de investigacdo, de
indagacdo. A pesquisa procura respostas e pode encontra-las ou ndo. A
Metodologia = méthodos (organizacdo) e ldégos (estudo sistematico, pesquisa e
investigacdo), € o estudo dos caminhos a serem percorridos, para se realizar uma
pesquisa.

Para este trabalho seguimos 0s seguintes passos:

o Pesquisa estruturada (entrevistas com usuarios e professores);

> ldentificar as necessidades;

o Estudo dentro das éareas (IHC, usabilidade, acessibilidade, inclusao
escolar, educacéo inclusiva);

o Buscar as melhores recomendacdes identificadas dentro do estudo
para facilitar a inclusao;

o Desenvolver as recomendacdes (guidelines);

o Desenvolver o prototipo aplicando as guidelines propostas;

o Avaliac&o do prototipo;
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o Ajustes conforme necessidades e melhorias identificadas durante a
avaliacao;

o Defini¢cdo do prototipo proposto.

5.3 Coleta e Analise de Dados

7

Conforme Preece et al (2005), o propésito da coleta de dados € reunir
informagdes suficientes, relevantes, apropriadas, de forma que um conjunto de

requisitos estaveis possa ser produzido.

As entrevistas podem ser amplamente classificadas como estruturadas, néo
estruturadas ou semi-estruturadas, dependendo de quéao rigorosamente o
entrevistado se além a um conjunto programado de perguntas, segundo Preece et al
(2005). Para este trabalho optou-se pela entrevista estruturada, pois algumas

entrevistas foram realizadas por e-mail e outras ao vivo.

Segundo Preece et al (2005), as entrevistas estruturadas realizam perguntas
predeterminadas semelhantes aguelas em um questionario. Para funcionar melhor,
tais perguntas necessitam ser curtas e claramente escritas. As mesmas questoes
sao utilizadas para cada participante; logo, o estudo é padronizado.

Dessa forma, os desenvolvedores podem obter um melhor entendimento das
necessidades e dos objetivos dos usuarios, o que leva a um produto mais adequado
e de melhor utilidade, afirma Preece et al, (2005).

Para este trabalho foram utilizados dois questionarios diferenciados, para
professores e para alunos. O questionario para os professores esta transcrito no
Apéndice B, e o para os alunos no Apéndice C. O conteudo integral dos

questionarios foi reproduzido nos Apéndices D (professores) e E (alunos).

Através desta coleta de dados pode-se destacar os seguintes pontos:

- Os professores 1 e 2 concordam sobre a importancia de se possuir um
software inclusivo.

- O professor 1 ressalta que algumas vezes os professores sao resistentes a

mudancas.
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- O aluno 1 destacou que o uso de letras maiores favorece o uso do sistema
devido a baixa viséo.

- O aluno 2 destacou como fator positivo o uso de cores basicas devido ao
daltonismo.

- O aluno 3 destacou o uso dos sons no sistema para ajudar no uso devido a
cegueira.

- O aluno 4 destacou figuras e sons como 0s recursos preferidos.

- O som foi o recurso mais lembrado na entrevista tanto pelos professores
guanto os alunos, seguido pela cor, que foi o segundo recurso mais lembrado.

Para a andlise dos dados coletados foi utilizada questbes apresentadas no
capitulo 3, secdes 3.2, 3.3 e 3.4 e avaliacdo de um profissional na area de

usabilidade.

5.4 Requisitos

Segundo Sommerville (2007), os requisitos funcionais de um sistema
descrevem o0 que o sistema devem fazer. Esses requisitos dependem do tipo de
software que esta sendo desenvolvido, dos usuarios a que o software se destina. E
0s requisitos ndo funcionais, sdo aqueles ndo diretamente relacionados as func¢des
especificas fornecidas pelo sistema. Os requisitos ndo funcionais surgem devido as
necessidades do usuario, as restricdes de orcamento, as politicas organizacionais, a
necessidade de interoperabilidade com outros sistemas de hardware ou software ou
a fatores externos, como regulamentos de seguranca ou legislacdo a respeito da
privacidade. O objetivo basico da fase de requisitos € identificar e documentar o que
é realmente necessario [Larman, 2000].

5.4.1 Requisitos Funcionais do Sistema Integrador

e Apresentar um cadastro onde seja possivel o aluno inscrever-se no

sistema;
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* Permitir ao professor aprovar, gerenciar as inscricdes definindo um
perfil para o aluno;

* O sistema apresenta ferramentas para o aluno de acordo com o seu
perfil definido pelo professor;

» Disponibilizar ferramentas de avaliagdo para que o aluno possa avaliar
0 curso e o professor;

» Disponibilizar ferramentas de avaliagao para o professor.

5.4.2 Requisitos Nao-funcionais do Sistema Integrador

* O sistema deve rodar na Web;

* O sistema deve apresentar um controle de acesso restrito a usuarios;

* O sistema néo deve revelar quaisquer informacdes pessoais sobre aos
usuarios do sistema;

» Sistema deve atender requisitos de usabilidade conforme o estudo
proposto;

» Sistema deve atender requisitos de acessibilidade conforme o estudo
proposto;

* O sistema deve ser feito em HTML e outras tecnologias que permitam

a integracdo com os leitores de tela disponiveis atualmente.

Devido a encontrar possiveis limitagdes de hardware o modelo foi projetado para

rodar na web e possuir recursos leves, que ndo utilizem muito processamento.

5.5 Ferramentas

Neste item s&o propostas algumas ferramentas definidas para o Sistema
Integrador que fazem parte do modelo proposto, onde serdo aplicadas as
recomendacdes (guidelines) definidas no estudo, visando facilitar a utilizacao pelos

alunos e proporcionar maior inclusdo. Como se trata de um prototipo para
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apresentacao, o numero de ferramentas foi definido de forma que seja possivel focar
nas recomendacdes definidas.

Tabela 5 — Ferramentas do Sistema Integrador

Ferramentas do Aluno Ferramentas do professor
Aprendendo os nimeros Controle de acesso
Aprendendo portugués Avaliacédo dos alunos
Avaliacdo do curso e professor Criar perfil dos alunos

Fonte: Autoria propria, 2009.

O Sistema Integrador € proposto para atender criangas com e sem deficiéncia
visual, com uma interface implementada conforme o estudo, identificacdo das
necessidades dos usuérios e as recomendacdes desenvolvidas, facilitando assim a
integracdo entre os dois grupos. O Sistema Integrador foi desenvolvido para ser
compativel com os leitores de tela, como por exemplo, Jaws e Virtual Vision, caso
algum destes recursos esteja disponivel e ativado. O sistema proporciona que
criancas ajudem umas as outras através da mesma interface, ndo ocorrendo a
separacdo da turma no momento da utilizacdo. A elaboracdo desta interface
implementada foi baseada nos critérios de usabilidade e acessibilidade propostos,
estudos sobre os paradigmas de IHC (Interacdo Homem Computador), entrevistas
com os usuarios para identificacdo das necessidades dos usuarios, utilizando as
recomendacdes propostas nesse trabalho. O modelo proposto leva em consideracao
elementos fundamentais da interacdo homem-computador citados neste trabalho
assim os dois grupos podem trabalhar de forma rentavel e harmoniosa, ocorrendo a

integragéo e colaboracdo entre os mesmos.

5.6 Consideracdes sobre o capitulo

Neste capitulo pode-se obter uma visdo do modelo proposto. Foi
apresentando o publico alvo ao qual se destina este trabalho e a criacdo das
recomendacdes (guidelines). Os requisitos funcionais e ndo funcionais que fazem
parte desta proposta foram apresentados. Também foram apresentados os critérios

de avaliacéo utilizados nesse modelo a fim de proporcionar através da utilizacdo das
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guidelines uma interface inclusiva. No proximo capitulo serd apresentada a

implementacg&o do protétipo utilizando as recomendagdes propostas.



55

6 IMPLEMENTACAO

De acordo com o que foi discutido na introducéo e apresentado como objetivo
deste trabalho de pesquisa foi desenvolvido um protétipo de software para avaliar
através das recomendacgfes propostas 0os melhores recursos para serem utilizados
em uma interface destinada a Educacéo Inclusiva.

O principal requisito desta interface foi permitir o uso do mesmo sistema para
criancas com e sem deficiéncia visual minimizando o impacto para ambas.

Neste capitulo entdo, serdo expostos as principais solucdes desta
implementacéo, assim como a modelagem das funcionalidades, estrutura de dados,

protétipos e ferramentas utilizadas.
6.1 Modelagem das funcionalidades

Segundo Cardoso (2003), uma use case pode ser definida como: Um
conjunto de funcionalidades de um sistema, representado por fluxos de eventos
iniciado por um ator e apresentando um resultado de valor a um ator. A partir de uma
andlise funcional do principal requisito deste protétipo de software verificou-se a
necessidade de dois niveis de usuario do software alunos e professores. Os
diagramas abaixo foram confeccionados com o auxilio da ferramenta JUDE na
versao Community 5.2.1 (JUDE, 2007).

wtuc_ﬂem
= Usar Sistema
Integrador
~  —— ATilizar
Aluno ferramentas

Figura 2 — Casos de uso: funcionalidades providas para usuario aluno
Fonte: Préprio, 2009.




56

<<extendsy

Professor

Figura 3 — Casos de uso: funcionalidades providas para usuario professor
Fonte: Préprio, 2009.

No diagrama use case apresentado na Figura 2 é possivel observar as
funcionalidades propostas para usuarios alunos no modelo proposto do Sistema

Integrador, algumas ferramentas propostas foram apresentadas na sec¢ao 5.5.

Na Figura 3 através do diagrama use case apresentado € possivel verificar as
funcionalidades propostas para os usuarios professores.

Através do diagrama apresentado na Figura 2 é possivel observar que nédo ha
divisdo no tratamento dos alunos que possuem ou ndo deficiéncia visual, esta € a

proposta do modelo, um sistema em que os dois possam trabalhar juntos.

As proximas sec0Oes irdo descrever os componentes e suas funcionalidades.

6.1.1 Atores

Um ator é uma entidade externa ao sistema, que de alguma maneira,
participa da historia do caso de uso. Um ator, tipicamente, estimula o sistema com
eventos de entrada ou recebe algo do mesmo[Larman, 2000]. Ou seja, atores sao as
pessoas ou entidades computacionais envolvidas na execucdo das funcionalidades
do sistema. A seguir sera descrito cada um deles, assim como o seu papel dentro do

ambiente proposto:
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« Aluno: E a representacdo do usudario com a tarefa principal de utilizar o
ambiente apOs efetuar a inscricdo. Ira utilizar as ferramentas do sistema,

assim como realizar avaliacdo do professor e as ferramentas utilizadas.

* Professor : Representa o usuario com a tarefa de gerenciar a inscricao,

perfil dos alunos e avaliar a utilizacdo do sistema pelo usuario aluno.

6.1.2 Casos de uso

Um caso de uso € um documento narrativo que descreve a sequéncia de
eventos de um ator, que usa um sistema para completar um processo [Larman,

2000]. Os casos de uso a seguir demonstram como ocorre a interacdo entre os

atores e o sistema:

6.1.2.1 Inscrever

Atores: Aluno
Descricado: O usuario acessa o Sistema Integrador onde existe um link para

Inscricdo, podendo assim solicitar a inscricdo para utilizagao do sistema.

6.1.2.2 Login

Atores: Aluno, Professor
Descricao: O ator acessa o Sistema Integrador e através da tela de entrada

efetua login no sistema e usa as suas funcionalidades disponibilizadas.

6.1.2.3 Utilizar Ferramentas

Atores: Aluno
Descricao: O ator efetua login no Sistema Integrador. O Sistema retorna as

ferramentas disponiveis para o ator, que utiliza as ferramentas que deseja.
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6.1.2.4 Avaliar

Atores: Aluno
Descricdo: O ator acessa o Sistema Integrador, acessa a ferramenta de

avaliacao e pode avaliar outro ator.

6.1.2.5 Gerenciar

Atores: Professor
Descricao: Esse caso de uso engloba as operacdes realizadas pelo ator para
gerenciar os acessos do Sistema Integrador. Dividindo-se em duas operacoes:
* Inscricdes: O ator aceita ou recusa as inscricoes realizadas pelo ator
aluno.
» Perfil: O ator professor é responsavel por vincular o ator aluno a um

perfil especifico

6.1.3 Diagrama de Sequéncia

Segundo Cardoso (2003), o diagrama de sequéncia, como o nome diz,
apresenta uma sequéncia de eventos que determinam o comportamento da use
case. Neste diagrama sao apresentados os atores e as classes de analise na parte
superior do diagrama e as linhas que se seguem abaixo de cada um deles
representam a linha de vida do objeto ou da acdo do ato ou objeto sobre outro

objeto.
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% Sisterna Integradar Banco de Dados
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1: Efetua Login
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1.2: Login Invalidofexcecan) e Yalidar

i Login
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2 Acesza Ferramentad

2.1; Ferramentag
Ferramenta Ok

Figura 4 — Diagrama de Sequéncia
Fonte: Préprio, 2009.

6.2 Desenvolvimento do Prototipo

Para Preece et al, 2005, um protétipo é uma representacao limitada de um
design que permite aos usuarios interagir com ele e explorar a sua conveniéncia.

ApoOs os estudos realizados e definicbes das recomendacdes (guidelines) foi
desenvolvido o protétipo para a criagcdo de uma interface inclusiva, através do

modelo proposto do Sistema Integrador.

6.2.1 Ferramentas utilizadas

A ferramenta de programacao visual utilizada para o desenvolvimento do
protoétipo foi o Dreamweaver, foi utilizado HTML para permitir o acesso dos leitores
de tela, PHP 5 e Apache 2.2.

Para armazenamento dos dados foi utilizado o banco de dados MySql 5.1.36.

A ferramenta MySqlGuiTools 5.0 foi utilizada para manipular o banco de dados.
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6.2.2 Implementacdo do banco de dados

A primeira etapa da implementagéo proposta neste trabalho foi a criacdo da
base de dados. Para o desenvolvimento do Sistema Integrador, somente um banco
de dados foi utilizado. As estruturas foram criadas e atualizadas para o
desenvolvimento do modelo proposto. A base de dados é apresentada no Apéndice
A. Este banco de dados tem como objetivo armazenar os dados dos professores,
alunos e avaliacoes.

E importante salientar que todas as estruturas do modelo de dados foram
construidas para este prototipo, com a idéia principal da apresentacdo da interface

inclusiva.

6.2.2.1 Estrutura de dados construidas

Para a criacdo deste prototipo foi necessaria a utilizacao de poucas tabelas. A
tabela USUARIOS é utilizada para armazenar os usuarios (alunos e professores) do
sistema e suas senhas.

A tabela USUARIO_MODULO apresenta o perfil liberado para os alunos, com
as ferramentas (portugués ou matematica) que possuem acesso.

A tabela PROFESSOR_ALUNO possui o relacionamento dos alunos com o0s
professores.

A tabela MODULOS possui as ferramentas disponiveis para o Sistema
Integrador.

E por fim a tabela CONTEUDO que possui as atividades para cada

ferramenta.

6.2.3 Implementacgédo do aplicativo

Na segunda fase da implementacdo foi construida as interfaces para o

Sistema Integrador. Para a criacdo destas interfaces foram analisadas as
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recomendacdes (guidelines) propostas e utilizadas as que mais se adequavam a

necessidade do sistema.

Algumas recomendacdes foram aplicadas em todas as paginas, sao elas:

12 Guideline : Colocar o logotipo utilizando o atributo ALT.

22 Guideline :

Recurso de busca deve ter preferencialmente o formato de um

campo para entrada do elemento a ser procurado e um botdo para iniciar a

pesquisa.
32 Guideline:

O posicionamento do logotipo e do campo busca deve ser na

parte superior da pagina.

42 Guideline:
52 Guideline:
62 Guideline:
72 Guideline:

82 Guideline:

Evitar o uso de fontes especificas.

Permitir ao usuario aumentar ou diminuir a fonte.
Evitar o uso de “Clique Aqui”.

Os titulos de links ndo devem exceder 60 caracteres.

Os links visitados e nao visitados devem ser mantidos com as

cores padrbes do browser.

92 Guideline:

Usar sempre folhas de estilo (CSS — Cascading Style Sheets)

vinculadas, ou seja mantida em arquivos separados para manter o estilo das paginas

e facilitar a manutencéo.

102 Guideline: As cores devem ter alto contraste entre o texto e o fundo,

permitir a troca das cores de fundo.

112 Guideline:
122 Guideline:
132 Guideline:
162 Guideline:
182 Guideline:

Utilizar fundos lisos evitar fundos graficos.

Priorizar o uso de textos estaticos.

Evitar o uso de maidsculas no texto.

Priorizar o uso de HTML no desenvolvimento.

Ao projetar a interface verificar se esta atende a trés questdes

fundamentais para os usuarios referente a navegacao:

. Onde estou?

. Onde estive?

. Aonde posso ir?

192 Guideline: Evitar nomes de dominios compridos.

202 Guideline:

242 Guideline

Utilizar sempre o atributo ALT na programacao HTML.

. Evite 0 uso de mais de quatro op¢cbes no menu.
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252 Guideline: Utilize agentes na interface, permitindo a opc¢éo de ativar ou
desativa-lo.

262 Guideline: Evitar o uso de frames (quadros).

272 Guideline: Evitar o uso de janelas pop-up.

282 Guideline: Informar as teclas de atalho na parte superior do site.

312 Guideline: Disponibilizar o link ajuda em cada pagina do site.

As interfaces utilizando as recomendacdes propostas podem ser visualizadas
no Anexo A. Nas proximas figuras é possivel observar em destaque o uso das
guidelines no Sistema Integrador.

- Y F

1°Guideline; Colocaro
— | logotipo utilizando o atributo

Sistema Integrador  “ || ALT.

g Sesterna lntegodor

/ Login 5% Guideline; Permitiraousuario / Afine sesistonts

! aumentar ou diminuir a fonte.

'llll Usiano: = -
3 Guideline; O b S 2° Guideline; Recursode
posicicnamento do logotipo e ¥ A i busca deveter
do campo busca deve serna / Bt | Onieeo s codepvcy preferencialmente o formato
parte superior da pagina. g de um campo para entrada

. M} doelementoa serprocurado

47 Guideline: Evitaro uso de / e um botdo parainiciara
fontes especificas. W!:-:-l!} pesquisa.

6° Guidelineg; Evitaro usode
“Cligue Agui.

7° Guideline: Os titulos de
links nao devem exceder G0
caracteres.

9% Guideline: Usarsempre folhas de estilo
(C55—Cascading Style Sheets)vinculadas,
ou seja mantida em arquivos separados para
manter o estilo das paginas efacilitara
manutencao.

13° Guideline; Evitar o uso de
B L]
maiusculas no texto.

16" Guideline; Priorizar o uso de
HTML no desenvolvimento.

87 Guidefine: Os links
visitados e nao visitados
devem sermantidas com as
cores padries do browser.

117 Guideline; Utilizarfundos lisos evitar
fundos graficos.

12°Guideline: Pricrizar o uso de textos
astaticos.

19° Guideline; Evitar nomes de
dominios compridos, Ex.

sintegradar

Figura 5 — Recomendacdes

Fonte: Préprio, 2009.
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-

10° Guideline; As cores devemter alto
= contraste entre otexto e o fundo, permitir a

Sistema Integrador|_troca das cores defunda.

T

Login -

207 Guideline; Utilizar sempre o atributo
ALT naprogramacao HTML.

24 Guideline: Evite 0 uso de mais
de guatro opcoes no menu.

Alrrar armzbenbe

29° Guideline: mensagens de
erros devem ser claras, sem
codigos.

21° Guideline: Disponibilizar o link ajuda
emcada pagina do site.

Figura 6 — Recomendacdes

Fonte: Préprio, 2009.

287 Guideline: Infarmar as teclas de i

sistemd atalho na parte superior do site.

Painel do aluno

26° Guideline: Evitar o
uso deframes
(quadros).

18° Guideline: Ao projetar ainterface
verificar se esta atende atrés questdes
fundamentais para os usuarios referente a

navegacao:

. Onde estou?

. Onde estive?

. Aonde possoir?

Apvridades di Medulas

- E e T

25° Guideline: Utilize agentes nainterface,
permitindo a opcio de ativar ou desativa-lo.

277 Guideline; Evitar o
uso de janelas pop-up.

Figura 7 — Recomendacdes
Fonte: Préprio, 2009.
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Sistema Integrador

Cadastro de novo usudirio T ——"

Freencha sous dados para efecaar o cadusro no Sutema Integrador. » Campos Obngaténgs
"Haome

“Logn 30° Guideline: Prevenir o usuario de cometer
"erha erros.

Figura 8 — Recomendacdes
Fonte: Préprio, 2009.

Sistema Integrader

Painel do aluno A s
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Ainha Avalisgin!
nifididn

Alrse madulng de atyvidades

hlssdulan s nido tenhn aressn
N-ﬁ'l.r;ﬂrl

22° Guideline: Restricies figuem claras para
05 Usuarios

Figura 9 — Recomendacdes
Fonte: Préprio, 2009.
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Paivel do aluno FEp—

17 Guideline: 23° Guideline; Quando utilizar sons,
Disponikiizar dudio garantir que estes sejam

descricio ac utilizar COmpreensivels.
videos ouimagens.

Lewnrg; Ear B 37T s Asradade 1 de )
&

] 1 [ —

P T e —

21° Gwdetme Oferecerfeedback

Mensagens da sistena
-\-\"'\-\_

e

Figura 10 — Recomendacdes
Fonte: Préprio, 2009.

Sistema Integrador

Painel do aluno Awar urmstesis

& M cihana

15° Guideling: Utilizar multimidia
com moderacan.

LN ] ORI W -

[ IK

Figura 11 — Recomendacdes
Fonte: Préprio, 2009.
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14° Guideline; A opgao ajuda do sistema
deve conter muitos exemplos de como o —
sistema se comporta e preferencialmente
serdisponibilzada em HTML.

Figura 12 — Recomendacdes
Fonte: Préprio, 2009.

6.3 Consideracdes sobre o capitulo

Neste capitulo foi possivel analisar os casos de uso e suas descricées, assim
como sua modelagem e diagrama de sequéncia.

Vimos também as ferramentas utilizadas e estrutura de dados que comp&em
o desenvolvimento do protétipo. No capitulo seguinte apresenta-se a avaliacdo do

prototipo proposto do Sistema Integrador.
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7 ANALISE DOS RESULTADOS

7

Segundo Sommerville (2007), a avaliacdo da interface € o processo de
avaliacdo de usabilidade de uma interface e verificacdo se a mesma atende aos
requisitos do usuario. A “Avaliacdo Heuristica” citada anteriormente foi aplicada,
onde foi possivel avaliar se os principios de usabilidade propostos por Nielsen
(1993) foram atendidos no modelo proposto, utilizar os conhecimentos de um
profissional da area de usabilidade para realizar a andlise da interface proposta
através das metas de usabilidade apresentadas na tabela 2, avaliacdo manual
efetuada com o aluno 1.

Foi utilizado para a avaliagdo também o site DaSilva™, que é considerado o
primeiro avaliador de acessibilidade em portugués para websites, que é capaz de
detectar um codigo HTML e fazer a analise do seu conteudo, verificando um
conjunto de regras de acessibilidade, também foi utilizado o site da World Wibe Web
Consortium (W3C) para validagdo do codigo fonte, validador Bobby de
acessibilidade e o leitor de tela Jaws. Assim foi possivel ter uma avaliacdo do
sistema, das guidelines e melhorias sugeridas, verificando assim que o sistema

atingiu o seu propodsito de ser uma interface inclusiva.

7.1 Avaliacdo Heuristica

A avaliagdo heuristica, desenvolvida por Jakob Nielsen, constituiu-se de uma
técnica de inspecao de usabilidade, conforme Preece et al, 2005. Conforme visto na
tabela 3, principios de usabilidade, algumas questbes foram levadas em
consideracao para a avaliagdo. As figuras referentes a esta avaliagdo podem ser

visualizadas no Anexo B.

*Visibilidade do sistema: Sempre que alguma mudancga ocorrer no
sistema deve-se manter o usuario informado. Deve ficar claro para o
usuario onde ele se encontra no sistema e para onde ele pode ir.

Verificar se cada pagina esta marcada e se foi indicada a secdo que ela

19 http://www.dasilva.org.br/
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pertence. Na figura 43 € possivel ver uma mensagem do sistema para o

usuario informando que a operacao foi realizada com sucesso.

Compatibilidade do sistema e o mundo real: O sistema deve ser
utilizar palavras, frases e conceitos que sejam familiares ao usuario. As
informacdes devem aparecer em uma ordem logica e natural. Pode-se
observar na figura 44 o uso de palavras conhecidas como “usuario” e

“senha’”.

Controle e liberdade do usuéario:  E necessario que quando 0S usuarios
escolherem alguma opcé&o do sistema por engano esteja claramente
definido opcdes de desfazer, refazer e voltar a pagina inicial. Na figura
45 podemos ver varios links mostrando para onde o usuario pode ir,

inclusive voltar para o painel do aluno.

Consisténcia e Padronizagcdo: O sistema deve ser consistente e
padronizado evitando assim surpresa aos usuarios. Nao se deve ter
palavras ou acdes representando a mesma coisa e confundindo o
usuario. O Sistema Integrador apresenta acbes claras para o usuario

como pode ser visto na figura 46, por exemplo, “Avaliar o Professor”.

Ajudar os usuarios a reconhecer, diagnosticar e cor rigir erros:
Mensagens de erros devem ser claras, sem cdédigos, indicando
precisamente o problema e sugerindo uma solucdo. Na figura 47 é
possivel verificar a mensagem “Usuario ou senha invalidos”, sem

nenhum codigo para representa-la.

Prevencdo de erros: Apresentar mensagens explicativas prevenindo
que o usuario realize alguma operacdo indevida. Evitando assim a
frustracdo do usuéario ao utilizar o sistema. Campos obrigatorios, sao
demonstrados com um * e mensagem explicativa para que 0s usuarios
saibam que estes campos possuem preenchimento obrigatério, como

pode ser visto na figura 48.
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Reconhecer ao invés de relembrar:  Os objetos, acbes, opcdes e
instrucdes para o uso do sistema devem estar visiveis. Sendo possivel
que os usuarios reconhecam onde podem buscar informacdes e nao
tenham que relembrar as mesmas. O Sistema Integrador possui
caminhos simples para as a¢des permitindo ao usuario clareza na hora

da utilizac&o do sistema, como pode ser visto na figura 49.

Flexibilidade e eficiéncia no uso:  Permitir ajuste de acdes frequentes
para facilitar o uso do sistema, aumentando assim a interacdo. O
sistema deve ser adequado tanto para usuarios experientes como
inexperientes. Se o usuario tem interesse somente em uma parte do
site, deve-se tornar facil o caminho até la. Na figura 50 é possivel ver
divisbes que mostram para o aluno as opc¢des que ele possui
disponiveis, por exemplo, “Meus professores”, “Meus modulos de
atividades”.

Estética e design minimos: Todas as informacdes devem ser
relevantes e necessarias. Através da figura 51 é possivel observar que o
sistema nao possui um design muito colorido, figuras e cores em
excesso, pois foi desenvolvido conforme o estudo de IHC,
acessibilidade, usabilidade, aplicando as guidelines apresentadas no

capitulo 4.

Ajuda e documentacdo: Essas informacOes devem ser encontradas
facilmente e focalizadas na tarefa do usuario, ndo devendo ser muito
extensas. Links de ajuda devem estar nas secdes principais para dentro
de ajuda especifica e vice-versa. A ajuda ainda pode estar totalmente
integrada em cada pagina, mostrando aos usuarios que a ajuda esta
perto quando necessitarem. Na figura 52 € possivel ver que o link
“Ajuda” esta na tela de acesso e segue em todas as telas na mesma

posicao.
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7.2 Avaliacdo Metas de Usabilidade

Para avaliar as metas de usabilidade propostas, foi possivel contar com a
colaboracdo de um profissional da area de usabilidade para responder as questdes

apresentadas na Tabela 2.

Eficacia: O sistema é capaz de permitir que as pessoas aprendam bem,
realizem seu trabalho de forma eficiente, etc.?
Profissional: O sistema apresentado é simples e objetivo, pela a analise e

testes efetuados é possivel rdpida aprendizagem.

Eficiéncia: Uma vez que os usuarios tiverem aprendido como utilizar um
sistema para realizar suas tarefas, conseguirdo eles manter um alto nivel de
produtividade?

Profissional: Sim, principalmente nas atividades que sédo mostradas uma por

pagina com uma navegacao pratica, inclusive para o leitor de tela.

Seguranca: O sistema previne 0s usuarios de cometer erros graves e se
mesmo assim o fizerem permite que esses erros sejam recuperados facilmente?

Profissional: Na pagina de cadastro de aluno foi possivel identificar a
mensagem de campos obrigatorios e na tela de entrada do sistema a palavra

usuario que € mais indicada do que a palavra “login”.

Utilidade (ser de boa utilidade): O sistema fornece um conjunto apropriado
de funcdes que permitam aos usuarios realizar as suas tarefas na medida em que
desejam?

Profissional: Neste caso encontrei uma situagao que pode causar frustragao
ao usuario. Quando o aluno ndo possui um acesso a alguma ferramenta, ndo é
apresentada nenhuma mensagem seria interessante a apresentacdo de alguma

mensagem para o aluno.



71

Aprendizado (ser facil de aprender):  Quéo facil é e quanto tempo se leva
para iniciar o uso das tarefas fundamentais de um sistema e aprender o conjunto de
operacdes necessarias para realizar um conjunto mais amplo de tarefas?

Profissional: O sistema ndo € complexo a aprendizagem € simples.

Memorizacao (ser facil de lembrar como se usa): Que tipos de suporte de
interface foram fornecidos com o objetivo de auxiliar os usuarios a lembrar como
realizar tarefas, especialmente para sistemas e operacdes que ndo sao utilizadas
com muita frequéncia?

Profissional: Analisando o prot6tipo e sua implementacdo notei dos itens
interessantes neste caso: Ajuda e Ativar Assistente. A ajuda é de extrema
importancia, pois quando o usuario ndo tem conhecimento do sistema ou parte dele
€ a primeira op¢do a que recorre. J4 o assistente ndo agrada a todos 0s usuarios
entdo a idéia de deixa-lo desabilitado e ativado somente quando o usuario desejar é

bem interessante.

7.3 Avaliacédo DaSilva

7

Através do site DaSilva, que é considerado o primeiro avaliador de
Acessibilidade em Portugués para Websites algumas paginas do Sistema Integrador
foram selecionadas para avaliacdo. O resultado foi positivo como pode ser visto nas

figuras a seguir:
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Login.htm - ASES - Avaliador de Acessibilidade na Weh

0 </fa»

<sp

< /hodys

1 </htmls

|Parabéns! Menhur erro foi encantrado no documental

0lzz
0123
0lz4
0125
0126
0127
0128

</tablex
<prenhap pLpe
<fdiwe

< /body>
</htul-

Figura 13 — Avaliacdo da tela de login
Fonte: Préprio, 2009.

Linha | Coluna

i}

Erm

0 |Parakéns! Menhum erra fai encontrada no documental

Figura 14 — Avaliagéo do painel do aluno
Fonte: Préprio, 2009.
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IS Cadastro de novo usuario.htm - ASES - Avaliador de Acessibilidade na Web

Arquivo  Editar  Avaliadores  Sir dores Ferr: :  Ajuda

ASES

rCodigo fonte:

0143 <1ni:ut, L?}_\F”hiadeh” ."um;z.e="m{7:lnsert," va;ug="‘forml” e
0144 </form>

0145 <p><a href="index.php">Voltar

0l4s para tela de login</as </p>
0147 </body>
0148 < /html>

0143
[4] I
| Satvar || Abrie | ‘ Salvar co... || Cancelar
rLista de Erros:
Linha \ Coluna \ Erro |
] i |Parabéns! Menhurm erro foi encantrada no documentnl |

Uso autorizado para Acessibilidade Brasil

Figura 15 — Avaliacao do cadastro de usuario
Fonte: Préprio, 2009.

7.4 Avaliacdo Bobby

Através do avaliador Bobby foi possivel efetuar testes de acessibilidade,

selecionamos algumas paginas do Sistema Integrador para esta avaliacao.

e
¢ (T | [ =, ﬁn—-'ul.l..--.l:i:.
- .
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v I fiew i ] F1 i T a0 R e P etk et e e
" a4 Ben m @ B e
i Y ¥ B A T ey (TR e i b Rt
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|

Mt b o] e |

5]

Figura 16 — Avaliacdo de telas escolhidas por amostragem
Fonte: Préprio, 2009.
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7.5 Avaliacdo Manual

Para a avaliacdo manual, convidamos o aluno 1 que participou da parte inicial
do projeto e utlizamos algumas questdes apresentadas nas metas de usabilidade e

avaliacao livre do aluno.

Tabela 6 — Avaliagdo manual.

bem, realizem seu trabalho de
forma eficiente, etc.?

Meta Questéo Avaliacéo
Eficacia (ser eficaz no | O sistema é capaz de permitir | O aluno ndo apresentou
uso) que as pessoas aprendam | dificuldades ao realizar as

atividades propostas.

Eficiéncia (ser eficiente
no uso)

Uma vez que 0S usuarios

tiverem aprendido como
utilizar um sistema para
realizar suas tarefas,

conseguirdo eles manter um
alto nivel de produtividade?

O aluno realizou as tarefas de
forma satisfatoria em tempo
regular de acordo com a
aprendizagem.

Utilidade (ser de boa
utilidade)

O sistema fornece um
conjunto apropriado de
funcbes que permitam aos

usuarios realizar as suas
tarefas na medida que
desejam?

O aluno gostou das opcdes de
navegacao entre 0s exercicios.

Aprendizado (ser facil
de aprender)

Quéo facil é e quanto tempo
se leva para iniciar o uso das
tarefas fundamentais de um
sistema e aprender o conjunto
de operagbes necessarias
para realizar um conjunto mais
amplo de tarefas?

O aluno apresentou rapida
aprendizagem nas operacdes do
sistema.

Memorizacdo (ser facil
de lembrar como se
usa)

Que tipos de suporte de
interface foram fornecidos com
0 objetivo de auxiliar os
usuérios a lembrar como
realizar tarefas, especialmente
para sistemas e operacdes
que ndo sao utilizadas com
muita frequéncia?

ApOs 0 primeiro uso sugeriu-se
gue o aluno fosse até certos
links do sistema, foi realizado
com sucesso, somente quando
solicitado que aumentasse a
letra ele ficou na davida de qual
a opcdo usar (teclas de atalho ou
link).

Fonte: Prépria, 2009

Apés a utilizagdo do sistema algumas observacdes foram feitas pelo aluno:

“Gostei do sistema s6 que podia ter mais cor. O leitor de tela vai ajudar quem

nao consegue ver. O mais legal € aumentar a letra.”

Foi explicado que o Sistema Integrador € um protétipo para exemplificar as

recomendacdes que foram criadas através do estudo, ao qual o aluno fez parte.
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7.6 Avaliacdo W3C

Através da World Wibe Web Consortium (W3C) avaliamos algumas paginas
selecionadas e o arquivo CSS, na primeira avaliacdo da tela de login foram
identificados 10 erros como pode ser visto na figura 17:

Markup Validation Service

Errors found whils checking this documeant as XHTML 1.0 Transiional

DOCTITL laml FURLIC =00/ pn ENDE 1
LFTH ehimdl-framsit Lomal 450"

b Lk el T

wmim Y et Custeat - Tope™ atmnt el S html | ebarmert i ARG L
Bocret ! |cigar kevietrmpicae, can® peliptyleskeat® topws bput

Vel

hedy clamer®oarpa™ 445 Crrpe™
soriph Lemgusges"lwwafior spt” oppes Trask Jemdr g
Pes L e affecbal © i awwvn [ LLiT
T e -

Desctypes: | HRTRA 1 0 Transhons TR e ] =

R0l Mametpace;

T — T LRI o i

Figura 17 — Avaliacdo da tela de login
Fonte: Préprio, 2009.

Apos a analise e ajuste conseguimos 0 sucesso nesta tela, conforme pode ser
visto na figura 18.

Markup Validation Service

Jump Ta

Thiz documsnt was succassfully checkead as XHTML 1.0 Transitionall

Reaus;
™ afl kg™ Lo - B B LT CTTFL Wmbh FEELIE *=f /0D GRS 1.4
T Chtdp /e ] orpS TR el LT whakmd -t rane it Losmd . ftd™
=18 o ud 2o gl 1R T biimd ™
Bty BUE e T Tost et - Tree™ coatentT tesl ke T e L EU R R
Source : Sizh ErwfS S reaice, rar® TeliTpibyle tppet = twat Soma
et
iboedy elamdt®rerpn® LR R pa™

«
ariipr Lasge YwraSerapt® rppeTreac/damSnyipkts
waails afferhmd Ces

Add sy, eamaes Tres Lie
Encoding: rind sbomaic iy
Doctype: TR |0 Tramstinns PRI s by =
Root Elsment:  fam
Reoi Hamespace:

— —

R bararilten e b L 1 rarrirl B r mb A

Figura 18 — Avaliacdo da tela de login apos correcdes
Fonte: Préprio, 2009.
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Na figura 19, verificamos a analise da tela de cadastros de usuarios e os 10

erros identificados. Apds os ajustes a tela foi aprovada como pode ser visto na figura
20.

Markup Validation Service

Errors found whela checking this document a8 XHTML 1.0 Transitional

17T IPOCTINE. Mmb FURLIC =-f/WICS /0D ANE 3.7
1L/ ehtml [ -t rangit wonal . dE8
s WL i B
it lfecmmat gV ElesantBYEA | P some | Vel ==
almrd | ‘Boww devw wer dnfoemads. 1 i
ales i (deresani petflsssscbyldl'fs_ legis '] wales == "
RIAET | Lagan dews s LEfeEmadd. ')
Encoding: .. (it adormealy| -
Doctypa: e |0 Trarssbooial bt mad By -
Raogt Elemend:  rom
Rest Hamadpate; = i=
S

Figura 19 — Avaliacdo da tela de cadastro de usuarios
Fonte: Préprio, 2009.

Jump Ta

This documant was successiully checked as XHTML 1.0 Trangitionall

15150 HETIRE. Idml FRRLEC S-/AE0C7 /090 TN 5.8
LEFTE ahbml - traee t icanl  dkST
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Source
LE st e ety | B o vl =
alars | “Bewe deve wer o infarede. ')y
ales 2 [dacwsant garBissenrByldl fu logan ) ymiee ==
Alery i Leain deve s LETorER,
Encoding: g0 e ¥ md e ] -
Doetype: | HHTML | O Transbons it st iy
Roct Elemant:  romi
Root Nameapace; v
—r— S —

Figura 20 — Avaliacéo da tela de cadastro de usuarios apés correcdes
Fonte: Préprio, 2009.

Na figura 21 podemos verificar a validagdo do arquivo CSS utilizado no
Sistema Integrador.
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\HSC' C85 Validation Service

rpare Alerian 21 CEE validaias

réultades da validacio C5% da WIC para file! [flocalhost/ TextAras (OS5 nlval 2.1)

Figura 21 — Avaliagcdo do CSS
Fonte: Préprio, 2009.

7.7 Avaliacdo Leitor de Tela

Para a avaliacdo com o leitor de tela foi selecionado o leitor de tela Jaws,
criado pela empresa norte-americana Henter-Joyce. Duas telas foram selecionadas
para a avaliacdo, interface de login, interface de cadastro de usuario e interface do
aluno do Sistema Integrador. O Jaws efetuou as leituras da interface de login, assim
como os itens digitados (usuéario e senha), passando apos a leitura da interface do
aluno, lendo todos os itens. Apos efetuado teste com as interfaces citadas, onde o
Jaws conclui a leitura de todos os itens, podemos concluir que as interfaces criadas

sao acessiveis aos leitores de tela.

I‘ AE.;I

Figura 22 — Jaws leitor de tela
Fonte: Préprio, 2009.
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7.8 Consideracdes sobre o capitulo

Considerando as avaliacbes apresentadas Avaliacdo Heuristica, Metas de
Usabilidade, DaSilva, avaliador de acessibilidade Bobby, avaliacdo manual,
avaliacdo W3C e o leitor de tela. Os resultados das analises foram satisfatorios.

Através de algumas avaliagdes foi possivel identificar erros e corrigi-los,
identificar melhorias e aplica-las. Considerando assim que atingimos o objetivo de
uma interface inclusiva aplicando as recomendacdes elaboradas através dos

estudos.



8 CONCLUSOES

O uso das novas tecnologias de apoio é fundamental como auxilio ao
desenvolvimento de ambientes que proporcionem a educacao inclusiva.

O projeto do Sistema Integrador visa atender dois publicos através da mesma
interface (com e sem deficiéncia) € uma atividade que vai envolver um estudo
aprofundado de é&reas como Interagdo Homem- Computador, Acessibilidade,
Usabilidade e Educacéo Inclusiva.

Podendo assim através das recomendacfes (guidelines) apresentadas
elaborar uma interface inclusiva para atender os dois publicos e promover tempos de
autonomia e de trabalho em conjunto, possibilitando assim o crescimento individual e
em grupo. Proporcionando assim uma melhora na qualidade de aprendizado para
pessoas com deficiéncia visual e permitindo que haja maior interacdo entre as
pessoas portadoras de deficiéncia visual e ndo portadoras na utilizagdo do mesmo
software. Os objetivos deste trabalho foram alcancados, estudos realizados nas
areas de Interacdo Humano-Computador, Educacédo Inclusiva, Acessibilidade e
Usabilidade contribuiram para a criacdo das recomendacdes (guidelines), que foram

aplicadas no prototipo, avaliadas e apresentadas neste trabalho.

8.1 Limitacdes

O fato de trabalhar com uma interface inclusiva para ndo portadores de
deficiéncia visual e ndo portadores traz algumas limitacdes de tecnologias que néo
podem ser utilizadas, pois dependendo da tecnologia utilizada, por exemplo, pode
atrapalhar a leitura efetuada através dos leitores de tela. Grande parte desta
tecnologia se utilizada ndo se adapta as TICs (Tecnologias da Informacéo e

Comunicacéao) disponiveis para estes usuarios.
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8.2 Trabalhos futuros

Existem ainda vérias &reas para estudo dento de Educacgédo Inclusiva, IHC,
Acessibilidade e Usabilidade, que visam a contribuicdo para promover a inclusdo em
sala de aula e na sociedade.

Seria interessante continuar a pesquisa para promover além de
recomendacdes para uma interface inclusiva para portadores de deficiéncia visual e
nao portadores incluir recomendacdes para deficientes auditivos e ndao auditivos,
entre outros buscando assim criar recomendacdes para tornar as interfaces cada

vez mais inclusivas.
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APENDICE B — Questionario de pesquisa para professo  res

O presente questionario sera parte integrante e fundamental de um trabalho
de concluséo, que sera apresentado a banca examinadora do Curso de Ciéncias da
Computacéo - Centro Universitario La salle.

O questionario devera coletar informacfes sobre a visdo dos professores

referente a educacao inclusiva de deficientes visuais e nao deficientes.

Agradecemos sua contribuicdo e, desde ja, ficamos a disposicdo para

eventuais esclarecimentos.

* Qual sua area de atuacéo?

¢ Quanto tempo atua nesta area?

» Ja trabalhaste com pessoas portadoras de deficiéncia visual (cegueira,
baixa viséo, etc.)?

» Gostaria de possuir um software nas aulas que pudesse incluir pessoas
com e sem deficiéncia visual?

« Na sua opinido, quais o0s beneficios que este software pode
proporcionar?

* Quais recursos deveriam ser levados em consideracdo, na sua opiniao,
para que pessoas com e sem deficiéncia visual possam trabalhar
juntas? Exemplo; audio, video, troca de cores de fundo, etc.

* Mais alguma observacdo que gostaria de fazer referente a este

software?
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APENDICE C — Questionério de pesquisa para alunos

O presente questionario sera parte integrante e fundamental de um trabalho
de concluséo, que sera apresentado a banca examinadora do Curso de Ciéncias da
Computacdo - Centro Universitario La salle.

O questionario devera coletar informacgdes sobre a visdo dos alunos referente

a educacéo inclusiva de deficientes visuais e néo deficientes.

Agradecemos sua contribuicdo e, desde ja, ficamos a disposicdo para

eventuais esclarecimentos.

* Em que série vocé se encontra?

e Qual sua idade?

* Possui alguma deficiéncia visual? Qual?

e Quais os sintomas da sua deficiéncia visual?

» Vocé gosta de estudar utilizando o computador?

» Gosta de utilizar o computador com outras pessoas para aprender?

* O que te chama mais atencdo quando usa algum programa de
computador? Por exemplo: sons, cores, videos, etc.

* O que vocé mais gostaria que tivesse em um programa de computador
para vocé aprender matematica, portugués ou outras matérias?

* Se vocé possui deficiéncia visual o que pode ser feito para poder lhe
ajudar n a utilizacdo do computador? Por exemplo: cores, letras

maiores, sons, etc.
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APENDICE D — Respostas dos questionarios de profess  ores.

Respostas professor 1
1 — Qual sua area de atuacéo?

Resposta: Educacgédo Fisica

2 — Quanto tempo atua na area?

Resposta: 18 anos

3 — Possui conhecimento sobre Educacéo Inclusiva?

Resposta: Sim.

4 — Ja trabalhaste com pessoas portadoras de deficiéncia visual (cegueira ou
baixa visdo)?

Resposta: Sim.

5 — Gostaria de possuir um software nas aulas que pudesse incluir pessoas
com e sem deficiéncia visual?

Resposta: Sim.

6 — Na sua opinido quais os beneficios que esse software pode proporcionar?
Resposta: Os beneficios atingem tanto professores como alunos. Para o0s
professores pode ser mais uma ferramenta no auxilio de preparacdo de
conteudos e adequacdo as habillidades de aprendizagem do aluno com
deficiéncia visual. Para o aluno um elemento facilitador na compreenséo dos
conteldos e na construcdo de sua auto-imagem por sentir-se capaz de
participar nas mesmas condicbes de um colega com capacidade visual

normal.

7 — Quais recursos deveriam ser levados em consideracdo na sua opiniao
para que pessoas com e sem deficiéncia possam trabalhar juntas? Exemplo:

audio, video, troca de cores de fundo, etc.
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Resposta: A parte de audio é fundamental, porque com frequéncia quando
existe uma deficiéncia em relagédo a um dos sentidos os outros sentidos ficam
mais agucados, e 0 uso da cores sempre € muito atrativo e para 0os que

enxergam de modo desfocado ajuda bastante.

8 — Mais alguma observacéo que gostaria de fazer referente a este software?
Resposta: O uso de novas tecnologias deve incluir sempre a parte de
capacitacdo, neste caso capacitar os professores para o uso do software.
Muito frequente é a inclusdo de novas tecnologias sem o devido preparo
anterior ao uso o que acaba por despertar a resisténcia dos professores em
utilizar a nova ferramenta.

Tanto o software quanto a capacitacédo deve ser simples e objetivas.

Respostas professor 2

1 — Qual sua area de atuacao?
Resposta: Matemética

2 Quanto tempo atua na area?

Resposta: 10 anos

3— Possui conhecimento sobre Educagéo Inclusiva?

Resposta: Sim

4 — Ja trabalhaste com pessoas portadoras de deficiéncia visual (cegueira ou
baixa visdo)?

Resposta: Sim, muitos.
5 — Gostaria de possuir um software nas aulas que pudesse incluir pessoas
com e sem deficiéncia visual?

Resposta: Com certeza!

6 — Na sua opinido quais os beneficios que esse software pode proporcionar?
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Resposta: Primeiramente proporcionam ao aluno maior auto-estima, pois
estdo conseguindo incluséo junto aos colegas que nao possuem deficiéncia.

Além de maior autonomia para o aluno aprender sem depender de outros.

7 — Quais recursos deveriam ser levados em consideracdo na sua opiniao
para que pessoas com e sem deficiéncia possam trabalhar juntas? Exemplo:
audio, video, troca de cores de fundo, etc.

Resposta: Som, cores, videos.

8 — Mais alguma observacéo que gostaria de fazer referente a este software?

Resposta: Sim, seria muito Gtil e de grande valor para estas criancgas.
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APENDICE E — Respostas dos questionarios de alunos.

Respostas aluno 1

1 — Em que série vocé se encontra?

Resposta: 52 serie

2 — Qual a sua idade?

Resposta: 10

3 — Possui alguma deficiéncia visual? Qual?

Resposta: Sim, quase nao enxergo nada.

4 — Quais os sintomas da sua deficiéncia visual?

Resposta: Nao enxergo nem de longe nem de perto, tudo embaralhado.

5 — Vocé gosta de estudar utilizando o computador?

Resposta: Sim!

6 — Gosta de utilizar o computador junto com outras pessoas para aprender?
Resposta: Uso MSN para falar com alguns amigos.

7 - O que te chama mais atencdo quando usa algum programa de
computador? Por exemplo: som, figuras, cores, videos, etc.

Resposta: O som

8 — O gue vocé mais gostaria que tivesse em um programa de computador
para vocé aprender matematica, portugués ou outras matérias?
Resposta: Matematica, pg tenho mais dificuldade. Brincadeiras de

matematica.
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9 - Se vocé possui deficiéncia visual o que pode ser feito para poder lhe
ajudar na utilizacdo do computador? Por exemplo: cores, letras maiores, sons,
etc. E se ndo possui quais destes recursos gostaria?

Resposta: O som e letras maiores.

Respostas aluno 2

1 — Em que série vocé se encontra?

Resposta: 42 serie

2 — Qual a sua idade?

Resposta: 8

3 — Possui alguma deficiéncia visual? Qual?

Resposta: Sim. Daltonismo.

4 — Quais os sintomas da sua deficiéncia visual?

Resposta: Eu troco as cores.

5 — Vocé gosta de estudar utilizando o computador?

Resposta: Sim.

6 — Gosta de utilizar o computador junto com outras pessoas para aprender?
Resposta: Na maioria das vezes uso sozinho, mas néo vejo problema em

dividir ao jogar ou fazer coisas em grupo.

7 - O que te chama mais atencdo quando usa algum programa de
computador? Por exemplo: som, figuras, cores, videos, etc.
Resposta: Cores, afinal dependendo da cor vejo um site ou programa de uma

s6 cor ou com um arco-ires.

8 — O gue vocé mais gostaria que tivesse em um programa de computador

para vocé aprender matematica, portugués ou outras materias?
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Resposta: Gostaria que durante as perguntas, principalmente de Geografia,

nao pedissem cores, pois sempre me dou mal.

9 - Se vocé possui deficiéncia visual o que pode ser feito para poder lhe
ajudar na utilizacdo do computador? Por exemplo: cores, letras maiores, sons,
etc. (mae auxiliou na resposta)

Resposta: E complicado pensar em ajudar um dalténico, mas programas que
utilizem apenas as cores basicas sdo plenamente entendidos. Fora isso teria

gue descobrir uma forma de identificar o grau de daltonismo de cada pessoa.

Respostas aluno 3

1 — Em que série vocé se encontra?

Resposta: 42 serie

2 — Qual a sua idade?

Resposta: 9

3 — Possui alguma deficiéncia visual? Qual?

Resposta: Sim, sou cego.

4 — Quais os sintomas da sua deficiéncia visual?

Resposta: Nao enxergo.

5 — Vocé gosta de estudar utilizando o computador?
Resposta: Gosto.

6 — Gosta de utilizar o computador junto com outras pessoas para aprender?

Resposta: Sim, mas é dificil, nem sempre gostam de usar comigo.

7 - O que te chama mais atencdo quando usa algum programa de
computador? Por exemplo: som, figuras, cores, videos, etc.

Resposta: Som.
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8 — O gue vocé mais gostaria que tivesse em um programa de computador
para vocé aprender matematica, portugués ou outras materias?

Resposta: Brincadeiras.

9 - Se vocé possui deficiéncia visual o que pode ser feito para poder lhe
ajudar na utilizacdo do computador? Por exemplo: cores, letras maiores, sons,
etc. E se ndo possui quais destes recursos gostaria?

Resposta: Som.

Respostas aluno 4

1 — Em que série vocé se encontra?

Resposta: 42 serie

2 — Qual a sua idade?

Resposta: 8

3 — Possui alguma deficiéncia visual? Qual?

Resposta: Nao.

4 — Quais os sintomas da sua deficiéncia visual?

Resposta: -

5 — Vocé gosta de estudar utilizando o computador?

Resposta: Mais ou menos.

6 — Gosta de utilizar o computador junto com outras pessoas para aprender?
Resposta: N&do, gosto de poder brincar sozinho, s6 se a outra pessoa estiver

em outro computador.

7 - O que te chama mais atencdo quando usa algum programa de
computador? Por exemplo: som, figuras, cores, videos, etc.

Resposta: Figuras, Som, Jogos.
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8 — O gue vocé mais gostaria que tivesse em um programa de computador
para vocé aprender matematica, portugués ou outras materias?

Resposta: Joguinhos.

9 - Se vocé possui deficiéncia visual o que pode ser feito para poder lhe
ajudar na utilizacdo do computador? Por exemplo: cores, letras maiores, sons,
etc. E se ndo possui quais destes recursos gostaria?

Resposta: Gosto de jogos.



97

ANEXO A - Implementacé&o do aplicativo
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[ Entrar I [ Quera me cadastrar

Figura 23 — Interface de login do Sistema Integrador
Fonte: Préprio, 2009.
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Figura 24 — Interface de login do Sistema Integrador com uso de A -
Fonte: Préprio, 2009.
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Figura 25 — Interface de login do Sistema Integrador com uso de A +
Fonte: Préprio, 2009.
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Figura 26 — Interface de login do Sistema Integrador com uso da cor 1
Fonte: Préprio, 2009.
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Figura 27 — Interface de login do Sistema Integrador com uso da cor 2
Fonte: Préprio, 2009.
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Figura 28 — Tela de login com mensagem de erro.
Fonte: Préprio, 2009.
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Figura 29 — Interface de cadastro de usuario
Fonte: Préprio, 2009.

Sistema Integrador

Painel do aluno Ativar assistente

Meus Professores

Mome |Enderego| Telefone

Avaliar Professor| anderson|  teste teste

Minha Avaliagio
sdfsdfds

Meus modulos de atividades
Portugués

Modulos que niio tenho acesso

IMatematica

Figura 30 — Interface do aluno
Fonte: Préprio, 2009.
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1 | @ Bustingse do professor

Sistema Integrador

Avalia¢dio do professor

Ativar assistente

Meme:anderson

Limpar | | Enviar |

Weltar para painel do aluno

Figura 31 — Interface da avaliacdo do professor
Fonte: Préprio, 2009.

Sistema Integrador

Painel do aluno

Ativar assistente

Atividades do Modulos

Elabore uma dissertagéio.

Pargue com muitas muitas drvores

Download da descricac da s

Primeire Exercicic Exercicio Anterior Prémmo Ezercicio Atividade 1de 3 r

Figura 32 — Interface da ferramenta portugués (Atividade 1)
Fonte: Préprio, 2009.
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Sistema Integrador

Painel do aluno

Ativar assistente

Atividades do Madulos
A gente se acostuma

A Gente se acostuma
* %k K k&

0:00/357 o =0 ES

Baixar audiodescricio |E

Figura 33 — Interface da ferramenta portugués (Atividade 2)
Fonte: Préprio, 2009.

Sistema Integrador

Painel do aluno

Ativar assistente

Atividades do Madulos

Eu sei mas néio devia

Eu sei mas nfo devia (Baxar dudio)

Eu sei que a gente se acostuma. Mas nfio devia. A gente se acostuma a morar em apartamentos de findos e a nfio ter outra vista que nfo as
Janelas ao redor.

E porque néo tem wista, loge se acostuma a nfio abrir de todo as cortinas. E porque nfio olha pra fora, loge se acostuma a aceder cedo aluz.
E a medida que se acostuma, esquece o sol, esquece o ar, esquece a amplidio. A gente se acostuma a acordar de manhd sobressaltado
porque estd na hora,

A tomar caft correndo porque esta atrasade. A ler o jornal no dnibus porgue nio pode perder o tempo da wiagem
A comer sanduiche porgue nfio da para almogar. A sair do trabalho porque ja & noite. & cochilar ne énibuz porque estd cansade. A deitar
cedo e dormir pesado sem ter wivido o dia. A gente se acostuma a esperar o dia inteiro e ouvir no telefone. Hoje nfio posso 1.

A zorir para as pessoas sem receber um sormizo de volta.
A serignorado quando precisava tanto ser visto
A gente se acostuma a pagar por tudo o que deseja e o de que necessita. E a lutar para ganhar dinheiro com que pagar. E a pagar mais do
que as coisas valem. E a saber que cada ver pagard mais. E a procurar mais trabalho, para ganhar mais dinheiro, para ter com que pagar nas
flas em que se cobra

A gente ge acostuma & poluigdo. ks zalas frchadas de ar condicienade & cheiro de cigarro. A Iz artificial de ligeire tremoer. Ao choque que oz |t

Figura 34 — Interface da ferramenta portugués (Atividade 3)
Fonte: Préprio, 2009.
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Painel do aluno

Ativar assistente

Atividades do Madulos

Wo planeta terra ha diversas espéries de animais. Observe o tempo médio de vida de alguns deles:

Arimal Tempo médio de wida

30 anos

12 anos
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Figura 35 — Interface da ferramenta matematica (Atividade 1)

Sistema Integrador

Painel do aluno

Fonte: Préprio, 2009.

Ativar agsistente

Atividades do Madulos

IMimeros pares e mimeros impares

Exemplo 12 & par porque 12 dividide por 2 ¢ igual a & e o resto  zero

Exemplo 11 ¢ impar porque 11 dividido por 2 ¢ igual 2 5 e daresto 1

Utn mimero natural & par se sua divisdo por 2 da resto zero

Tm nimero natural € impar se sua divisfic por 2 deiza reste 1

Sepate os timero pares e impares da lista abaixo!

421, 634, 1378, 63,790

Primeire Exercicio

Ezereicio Anterior Préximo Exercicio Atividade 2 de 2

Weltar para painel do aluno

=

Figura 36 — Interface da ferramenta matematica (Atividade 2)

Fonte: Préprio, 2009.
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“g httpi//lacalhast/sintegradar/hame_professar.php#frm_login=ANDERSON >[4 ] & )] tive Searen

e [gpame\ do professar l_l B - B v @ v [ Esgina v £ Ferramenta

Sistema Integrador

Painel do professor

Ativar assistente

Meus Alunos
Acdes Login Nome Endereco Cidade Telefone Idade
Awaliar Incluir Atividade Excluir Atwidade joac  Joao rua cidade telefone 23
Avaliar Inclur Attvidade Exclur Atvidade n n n n jul 1]

Awaliar Incluir Atividade Exclur Avvidade teka Adnana JKJHE JHEE JEHE] 0

Figura 37 — Interface do painel do professor
Fonte: Préprio, 2009.

Hg] httpi/flocalhost/sintegradar/perfil_inc.php?fm_login=ANDERSON&fm_aluna=joan - | 45

x| tive Search %

e [glmusau TS SR EITEE BEITD ® = 7T ] } 5 ov B v @ v [ Paging v 0} Ferarnentas

Sistema Integrador

Incluséio de atividades para o aluno Afivar assistente

Iédulos disponivels

Inchur Matematica Conteudo de matematica

Woltar para paiel do professor

Figura 38 — Interface do Gerenciamento do Professor Incluséo de
Ferramentas

Fonte: Préprio, 2009.

Hg ttpesflacalhost/sinteqrador/perfil_exc.phpifm_ogin=ANDERSOM&fm_aluno=joan = [ ¢ | = | Live Search

e [g o T B YT IR (72T SThTe lil %y v B v & v [ Paging v £ Ferramentas

Sistema Integrador

Excluséio de atividades para o aluno Ativar assistente

Médulos disponiveis
Ezclur Portugugs Contendo de Portugus

Ezcluir Matematica Conteudo de matematica

Weltar para painel do professor

Figura 39 — Interface do Gerenciamento do Professor Exclusédo de
Ferramentas

Fonte: Préprio, 2009.
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€ http:/flocalhostfsintegradorfok phpfredir=home_professor.php fm_login=ANDERSONEfm_login=ANDERSONZfrm _aluno=joac&fm_modulo=2 v [ ¥2 [ X [ Live Search F

G| @ Mensagens do sistema lil % v B v & v i Pagina v {5 Ferramentas

Sistema Integrador

Mensagens do sistema

Ativar assistente

Operagio realizada com sucesso. Aguarde...

Figura 40 — Interface de Feedback
Fonte: Préprio, 2009.

Sistema Integrador

Avaliacdio do aluno Alivar assistente

Mome:anderson

Figura 41 — Avaliacéo do aluno
Fonte: Préprio, 2009.
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Sistema Integrador

Manual do Sistema Integrador

Para vtilizar o Sistema Integrador € necessario um usuario e senha conforme exemple destacado na figura, case nfic possua € necessanio efetuar o cadastro atraves de botio "Quero me cadastrar!”.

Sistema Integrador

LOgln Ativar assistente
Ui —— | Infermar o usuaric ¢ senha Ex:
R - Usudtio: Teka
Fenha: Senha: 000
[Entar | [ Querame codasiar |

Figura 42 — Ajuda do Sistema
Fonte: Préprio, 2009.
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ANEXO B — Avaliacéo Heuristica

Sistema Integrador ]

Mensagens do sistema Ativar assistente

Operagio realizada com sucesso. Aguarde...

Figura 43 — Visibilidade do sistema
Fonte: Préprio, 2009.

Sistema Integrador

Login

Ativar assistente

Usudrio:

Senha:

[ Entrar ] [ Quero me cadastrar

 XHTML
'~ 1.0

W3 €ss }

3

Figura 44 — Compatibilidade do sistema e o mundo real
Fonte: Préprio, 2009.




108

Sistema Integrador

Painel do aluno Atwar assistente

Atividades do Madulos

MNumeros pares e nimeros impares

Um mimero natural & par se sua divis3o por 2 daresto zero
Exemplo 12 & par porque 12 dividide por 2 é igual a & e o resto é zero
TTm nimero natural € mpar se sua divisfo por 2 deixa resto 1.
Exzemplo 11 € impar porque 11 dwidido por 2 é igual a 5 e daresto 1.

Separe os numero pares e impares da lista abamo

421,634, 1378, 63, 790

Primeire Exercicio Exzercicic Anterior Prézime Ezercicie Atividade 2 de 2

Weltar para painel do aluno f

Figura 45 — Controle e liberdade do usuario
Fonte: Préprio, 2009.

Sistema Integrador

Painel do aluno

Atiwar assistente

Meus Professores

Home |Enderego| Telefone|

Avaliar Professor|anderson|  teste teste

Minha Avaliaca

sdfsdfds

Meus madulos de atividades
Portugués
Idatematica

Figura 46 — Consisténcia e Padronizacao
Fonte: Préprio, 2009.
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Login

Usuério ou senha invalidos.

Usuario:
Senha:
[ Entrar I [ Quero me cadastrar
xum ]
WBC S

Ativar assistente

Figura 47 — Ajudar os usuarios a reconhecer, diagnosticar e corrigir erros

Fonte: Préprio, 2009.

Hm hitp:/flocalhost/sintegrador/cadastro,php

v“f‘))_(l.[iveSemv:h

e | @ Cadastro de navo usuario l }

[ IR ~ @ v [ Pagina v {3} Feramen

Sistema Integrador

Cadastro de novo usuario

Preencha seus dados para efetuar o cadastro no Sistema Integrador. 4
*ome:
*Enderego
Telefone
Cidade
Idade
*Logn
*Betha:

Woltar para tela de logm

Ativar assistente

Campos Obrgatdnios

Figura 48 — Prevencéo de erros

Fonte: Préprio, 2009.
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Sistema Integrador

Painel do aluno

Atiwar assistente

Meus Professores

Home |Enderego| Telefone|

Avaliar Professor|anderson|  teste teste

Minha Avaliagi
sdfsdfds

Meus madulos de atividades
Portugués
Idatematica

Figura 49 — Reconhecer ao invés de relembrar
Fonte: Préprio, 2009.

Sistema Integrador

Painel do aluno

Atiwar assistente

Meus Professores

Home |Enderego| Telefone|

Avaliar Professor|anderson|  teste teste

Minha Avaliagi
sdfsdfds

Meus madulos de atividades
Portugués
Idatematica

Figura 50 — Flexibilidade e eficiéncia no uso
Fonte: Préprio, 2009.
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Sistema Integrador

Painel do aluno

Atiwar assistente

Meus Professores

Home |Enderego| Telefone|

Avaliar Professor|anderson|  teste teste

Minha Avaliagi
sdfsdfds

Meus madulos de atividades
Portugués
Idatematica

Figura 51 — Estética e design minimos
Fonte: Préprio, 2009.

Sistema Integrador

Login

Ativar assistente

Usudrio:

Senha:

[ Entrar ] [ Quero me cadastrar

 XHTML
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Figura 52 — Ajuda e documentagéao
Fonte: Préprio, 2009.




