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RESUMO

Este Projeto de Concluséo de Curso consistiu no desenvolvimento de
interfaces de um aplicativo de navegacdo na Universidade Federal de
Santa Catarina para pessoas com baixa visdo. Para isso foi aplicada a
metodologia de design para aplicativos e web centrada no usuério, criada
pelo autor James Garrett. A metodologia é dividida em cinco planos:
estratégia, escopo, estrutura, esqueleto e superficie. Nestas etapas foram
realizadas pesquisas e entrevistas para a definicdo do que seria feito para
o0 desenvolvimento da interface, de acordo com a necessidade do usuario
com baixa visdo. A metodologia auxiliou significativamente para o
planejamento da escolha dos elementos dispostos na interface e,
posteriormente, o desenvolvimento de um protétipo como uma forma
mais fiel de analisar as interfaces de maneira mais eficaz.

Palavras-chave: Interface gréfica. Navegacdo. Baixa visdo. Usabilidade.



ABSTRACT

This project is a development to the interface of an app that helps visually
impaired people to navigate on Federal University of Santa Catarina
Campus. To aim this objective, it was used a design methodology for apps
and web in a human centered technique created by the author James
Garrett. For the author, the methodology is divided in 5 elements of user
experience: Strategy, Scope, Structure, Skeleton and Surface. During the
process of the development, some user study was done such as interviews
to define the needs of visually impaired users for the app. The
methodology used was a significant guidance for the planning to choose
the elements set on the interface and later for the development of the
prototype to a reliable analysis of the interface in an effective way.

Keywords: Graphic Interface. Navigation. Visual Impaired. Usability.
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1 INTRODUCAO

Atualmente, questbes importantes sobre usabilidade e
acessibilidade estdo se tornando mais frequentes no Brasil. No entanto
segundo Leite (2011), a sociedade atual ainda estd gradativamente se
adaptando a essa parcela da populagdo em constante crescimento.
Majoritariamente os espacos fisicos mantém um carater focado a um
"publico geral". Leite (2011) acredita que dessa forma a necessidade
constante de uma ferramenta, através do design universal, que auxilie na
acessibilidade para pessoas com deficiéncia que precisam se adaptar a
lugares que ainda estdo desenvolvendo espacos acessiveis.

Segundo o Censo Demografico no Brasil, em 2000, haviam
aproximadamente 24,5 milhGes de pessoas deficientes, ou seja, 14,5% da
populacdo total, ja em 2010, segundo o IBGE, no Brasil existiam 45,6
milhdes de deficientes, correspondendo a 23,9 % da popula¢do. Com esse
crescimento evidente é inevitdvel que o nimero de estudantes com
deficiéncia nas Universidades cresca conjuntamente. Porém, segundo
Cole-Hamilton et al. (1998) essas parcelas da comunidade académica com
baixa visdo sofrem com as barreiras estruturais e sociais ao entrar na
educagéo superior.

Cole-Hamilton et al. (1998) realizou uma pesquisa que aponta que
estudantes com baixa visao encontram dificuldades néo relacionadas com
socializacdo entre colegas e professores, mas sim dificuldades praticas e
técnicas na Universidade. Alguns afirmam ter vontade em continuar numa
po6s-graduacdo, porém as limitagBes praticas da infraestrutura dificultam
0s estudos diariamente.

Apesar da Universidade fornecer certos tipos de apoio a esses
estudantes, verifica-se que muitos ainda se sentem desamparados, dessa
forma prejudicando a qualidade de vida, e, consequentemente, podendo
afetar o seu desempenho académico. Segundo Dischinger, Ely, Piardi
(2012), qualquer pessoa esta sujeita a enfrentar dificuldades e barreiras ao
decorrer da vida, e enfrentar algum tipo de dificuldade em realizar
atividades. Quando se trata de uma pessoa com deficiéncia as concepcdes
dessas atividades se dificultam, pois, estas barreiras afetam as condicGes
de acesso aos lugares, obtencdo de informacdes e desempenho final de
qualquer atividade.

Com as dificuldades apontadas, existe o problema de atrapalhar a
possibilidade de um desenvolvimento académico em pesquisas nas
Universidades publicas, pelo simples fato da falta de acessibilidade a toda
a comunidade académica.
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A inclusdo de pessoas com deficiéncia em universidades trouxe
guestionamentos e mudancas no perfil da comunidade académica, pois a
universidade ndo pode ser apenas um espago inclusivo nas salas de aula
e/ou ambientes de trabalho, ela precisa ter uma estrutura acessivel a todos
por ser um espaco destinado a construcdo do conhecimento para e com a
sociedade.

A Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC) serd a
instituicdo de estudo nessa pesquisa, no total a universidade consiste de
aproximadamente 50 mil pessoas, porém o numero de pessoas com
deficiéncia é limitado. Atualmente segundo a CAE existem apenas 18
alunos com baixa visdo, ndo se sabe ao certo o porqué desses numeros
serem baixos, mas o0 que se sabe é que estudantes com baixa visdo
precisam de auxilio e acessibilidade para transitar pela Universidade. A
CAE, juntamente com outros ndcleos de acessibilidade na UFSC,
encontra diariamente formas de auxiliar pessoas com deficiéncia, porém
ainda existem certas necessidades que precisam ser estudadas.

Diante das dificuldades enfrentadas pelo publico com deficiéncia
de se locomover, localizar e transitar de maneira facil e eficiente na
Universidade, surge a necessidade de alguma ferramenta portatil que
auxilie académicos e a populacdo na acessibilidade em trajetos na
Universidade, como por exemplo: Biblioteca Universitaria, Restaurante
Universitario, Reitoria, Centro de eventos, Departamentos de cursos entre
outros espacos publicos na universidade.

Por conseguinte, o aplicativo para um dispositivo mével surge
como uma importante ferramenta de inclusdo ao meio académico e, no
que diz respeito as solugdes de acessibilidade dos usuérios, em relacdo ao
meio.

Portanto, o trabalho abordard o desenvolvimento da interface
grafica de um aplicativo de navegacdo para pessoas com baixa visdo na
UFSC. Onde esse publico enfrenta uma variacdo de dificuldades
inclusivas na universidade. Desta forma, encontra-se a necessidade de
ajudar a partir do Design com a concep¢do de uma interface que auxilie
pessoas com baixa visdo de navegar pelo Campus da Universidade. A
partir do exposto, esse Trabalho Conclusdo de Curso busca analisar e
responder a seguinte questdo: Como auxiliar pessoas com baixa visao a
se locomover de maneira independente pela UFSC?
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1.1 OBJETIVOS
1.1.1 Objetivo Geral

Desenvolver a interface de um aplicativo de navegacdo na UFSC
adequado para pessoas de baixa visdo no contexto de smartphone.

1.1.2 Objetivos Especificos

o Identificar as principais caracteristicas de aplicativos de
navegacdo com énfase para pessoas com baixa visao.

e Investigar as necessidades da comunidade académica de baixa
visdo relacionadas ao acesso aos locais e navegacdo dentro da
UFSC;

e Avaliar a interface com a amostra de usuarios.

1.2 JUSTIFICATIVA

Segundo a legislacdo da Norma BR 9050 é necessario criar
mudangas no sistema em que vivem, mudangas essas estruturais e
culturais em instituicdes publicas e privadas. Essas instituicdes tém a
responsabilidade de conceder ambientes e recursos didaticos que assistam
as pessoas com deficiéncia. Apesar das instituicbes como a UFSC
fornecer diversas ferramentas de assisténcia as com deficiéncia, muitos
estudantes e funcionarios da instituicdo ainda encontram certas
dificuldades em se localizar na instituig&o.

O desenvolvimento da interface gréfica visa guiar e indicar o facil
acesso aos locais dentro da universidade facilitando assim a locomocéo
de pessoas com baixa visao e cegas e, consequentemente, ajudando assim
no desenvolvimento académico da instituicdo. Pois, segundo Ventorini
(2007) a pessoa com necessidade especial com baixa visdo, tem as
mesmas condicOes de aprendizagem que outras pessoas sem deficiéncias.
Por isso as limitagBes precisam ser minimizadas para que toda a
comunidade académica possa ter condicGes iguais no aprendizado e/ou
ambiente de trabalho.
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1.3 DELIMITAGCAO DO PROJETO

O projeto aborda temas como acessibilidade na universidade,
porém toda forma tedrica se utiliza de discussdes ja existentes e ndo busca
definir contetdo novo ou esquadrinhar na pesquisa do tema, o objetivo da
pesquisa é o desenvolvimento de uma interface grafica de aplicativo.

Sendo a demanda de auxilio na acessibilidade da universidade um
tema amplo e denso, para a possibilidade do desenvolvimento da pesquisa
sera necessario um recorte de publico para assim o cronograma se fazer
possivel. O publico com deficiéncia selecionado serd o de baixa visao,
pela complexidade da pesquisa, da necessidade de adaptacdo da interface
para este usuario em especifico. Podendo assim posteriormente abranger
toda a comunidade académica com deficiéncia.

E importante salientar ainda que o trabalho visa o desenvolvimento
de uma interface digital para acessibilidade e locomog¢do no Campus
Universitario Reitor Jodo David Ferreira Lima, localizado no bairro
Trindade. A arquitetura do sistema, as linguagens de programacéo, a base
de dados, o algoritmo de mecanismo de busca e a implementacdo do
aplicativo ndo faz parte do escopo desse trabalho, sendo esses quesitos
pertencentes a outras areas como a de Ciéncias da Computagdo e ndo a do
Design.
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2 METODO DE PROJETO

Para um projeto de Design substancializar requer-se de uma
metodologia que possa alcancar pardmetros para orientar na hora do
desenvolvimento. Muitos padrGes precisam ser analisados no
desenvolvimento de um projeto de grande importancia pois afetara
diversos aspectos na sociedade. E notorio que para encontrar um resultado
efetivo é preciso de pontos para orientagdo na execucao do projeto para
que atinja boas expectativas da demanda que se busca cumprir,
potencializando os recursos acessiveis, de modo a garantir um resultado
eficaz, no qual a amplitude do projeto final seja reconhecida. Por
conseguinte, faz-se fundamental o uso de uma metodologia de acordo
com a proposta e que possa atingir as finalidades estabelecidas.

Portanto, no desenvolvimento do projeto a metodologia de projeto
adotada foi a proposta por Jesse James Garrett (2011). O autor foi
escolhido pelo foco em web e o usuario, pois ndo foi identificada até o
momento uma metodologia especifica para aplicativos de acessibilidade.
A abordagem proposta pelo autor tem como foco a interface centrada no
usuario. Para Garrett (2011) o processo de design é dividir a experiéncia
do usuério em 5 elementos chamados de planos, os quais sdo mostrados
na Figura 1.

Figura 1 — Planos da metodologia por Garrett
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web. Todos os planos estdo ligados, para o usuario ele apenas visualiza a
interface, mas tem vérias camadas escondidas sdo pensadas voltadas ao
usuario. Para o desenvolvimento do projeto as etapas comecam de baixo
para cima, consistindo primeiramente na estratégia do projeto, para em
seguida pensar-se em outras etapas do Design, que podem ser aplicadas,
por meios de projetos, produtos e atividades, como possiveis solucgdes.

2.1 DESCRICAO DAS ETAPAS DA METODOLOGIA

1. Estratégia: Identificagdo das necessidades dos usuéarios e
definicdo dos objetivos. Reunides e entrevistas com os usuarios. Analise
do negoécio e elaboracdo do projeto preliminar. Analise de similares
(andlise estrutural, funcional e ergondmica). Elaboracdo de uma lista de
verificagOes e identificacdo dos requisitos e restri¢des do projeto.

2. Escopo: Definicao das especifica¢fes funcionais e requisitos do
contetido. Organizacgdo do conteldo, definicdo dos mddulos e subareas.

3. Estrutura: Desenho de intera¢do e arquitetura da informagéo.
Definicdo do organograma (mapa) do portal e definicdo das tarefas, das
transacdes e descricdo das inter-relacdes existentes entre um modulo e
outro.

4. Esqueleto: Desenho da estrutura das telas da interface
(wireframes) com auxilio de grid ou malha construtiva. Preparagdo do
banco de dados.

5. Superficie: Definicdo do layout da Interface com base na
identidade visual. Elaboracdo de protdripo. Teste de protdtipo com
usuario. Eleboragdo do modelo funcional navegavel (N&o se aplica).
Conexdo com o banco de dados (N&o se aplica). Implementacdo (N&o se
aplica).
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3. REVISAO BIBLIOGRAFICA

3.1 DESIGN DE INTERFACE

Segundo Ferreira (2004) Interface é “o meio que promove a
comunica¢do ou interacdo entre dois ou mais grupos” sendo essa
interacdo feita com qualquer pessoa ou meio. Porém nas Ultimas décadas,
com o avango da tecnologia, a palavra interface acaba sendo ligada
diretamente a interacdo homem-maquina de interagdo como o
computador ou mével, como o smartphone. Como defini¢do digital a
interface pode ser “um artefato que propicia a comunicagao entre o ser
humano e o computador” (BATISTA, 2008, p. 43) e as acdes feitas pela
interface do usudario se entende como 0 modo que o0 usuario pode se
“comunicar com o sistema operante (por exemplo. um dispositivo de
interacdo mével, como o smartphone) através de dispositivos de saida
(chamados de output), nos quais o sistema apresenta informacdo ao
usuario, e dispositivos de entrada (chamados de input), nos quais 0
usuario manifesta suas intengdes de tarefa para o sistema” (DIX, apud
PUPPI, 2014, p. 57).

Em um projeto de interface, envolve-se o desenvolvimento de
varios elementos. Uma interface homem-maquina é um sistema que
concede um usudrio controlar e analisar o funcionamento do mesmo
através de dispositivos conectaveis as suas acles e capazes de estimular
percepcdes. Para Norman (2006) uma interacdo de um usuario com um
computador é diferente de outras maquinas, pois demanda maior esforgo
cognitivo em atividades de interpretacéo e expressdo das informagdes que
0 sistema disponibiliza.

Com essas defini¢des, pode-se dizer que a interface é um sistema
de comunicacdo e quando se considera a interagdo do usuario com uma
maquina virtual, a interface pode ser um ambiente virtual para acGes e,
para o usudrio usufruir dessa interagdo com sucesso, precisa saber quais
as fungdes da aplicagdo e como pode interagir com elas. A partir desse
marco para interface a comunicacdo visual e a semiética tem grande
importancia para o design de interfaces

Shneiderman (2002) define em sua obra que um projeto de
interface homem-méquina apresenta melhor aprendizado na taxa de erros,
satisfacdo do usuario e velocidade da execugdo. Com essa conclusdo, a
experiéncia do usuario é um objeto significativamente visado pelos
designers atualmente.
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Na maioria das literaturas, as classificacbes dos objetos de
interacdo homem-maquina séo sob a andlise de dispositivos fixos como o
desktop. Porém essa analise pode ser feita também com a interagcdo mével,
os smartphones. Puppi (2014) relata sob a dtica de Cybis (2003) como
sdo feitas as divisdes dos componentes de objetos de interacdo, conforme
pode ser visto na Tabela 1.

Tabela 1 — Objetos de interacdo de uma interface.

MODELO DE COMPONENTES DE INTERFACE HOMEM-
MAQUINA: OBJETOS DE INTERACAO

Painéis de Tela, Janela, Caixa de didlogo, Caixa de
Controle mensagem
Pagina de menu, Barra de menu, Painel de
Controles . A
menu, Lista de selecdo, Lista de
Compostos L
combinagdo
Controles Bof[ao de comar_ldp, Botdo de sele_zgao,_ _
Simples Caixa de atrlbulgao_, Cursor do dispositivo
de apontamento, Dial, Escala
Grupo de botdes de comando, Grupo de
Grupos de botdes de radio, Grupo de caixas de
Controle atribuicdo, Grupo de campos/mostradores
Objetos de de dados
Interagéo
Campos de Campo de dados, Campo de texto, Campo
Entrada grafico, Linha de comando
Mostradores Listae collupa de qlados, Tabe]a de dados,
Texto, Gréfico, Digrama de figura,
Estruturados :
Diagrama de texto, Mapa.
Mostradores Mostrador de dados
Simples
(l;/;ostradores Rétulo; Mensagem de orientacdo, de ajuda,

~ de alerta, de aviso, de erro; Indicador de
Informacdes
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progressao; Efeito sonoro; Motivo
melddico; Locucgdo e fala.

Fonte: (Cybis, 2003 apud PUPPI, 2014, p .62). *Os objetos destacados em
vermelho ndo foram encontrados em dispositivos méveis.

Na definicdo de design de interface Kulpa (2012) aponta que
cada usuario com baixa visdo tem caracteristicas particulares, fazendo que
sistemas adaptados tenham caracteristicas “artesanais” de interface.
Como néo existe uma padronizacdo de informacdes que facam com que
0 usuario se habitue com um determinado tipo de sistema, 0 usuario
precisa aprender outros tipos de sistemas de interface.

3.2 USABILIDADE

Usabilidade define-se como algo que tem uma facilidade em usar
algo. A eficécia e a rapidez de como o usuario utiliza a ferramenta s&o
caracteristicas principais da definicdo de usabilidade.

De acordo com Santos apud Andrade (2007, p. 38) usabilidade é a
“capacidade, em termos funcionais, humanos, de um sistema ser usado
facilmente e com eficiéncia pelo usuario”.

Puppi (2014) organiza de forma sucinta a analise de Kupiczik
(2009) sobre recomendagdes de usabilidade e interacdo de dispositivos
movel dos seguintes autores: Chan et al. (2002), Weiss (2002), Gong e
Tarasewich (2004), Love (2005), Ballard (2007) e Cybis et al. (2007).
Nas Tabelas 2 e 3, estdo o resumo de alguns autores sobre Usabilidade e
interacdo.



Tabela 2 — Parte 1: Principios e recomendag8es por Puppi.

. Autt
Princlplos € IOTES T Chan etal . (2002) Weiss (2002) Gong e Tarasewich (2004)
Recomendagdes
Didlogo - Didlogo com canclusao.
Mio exija que o usuario relembre
Meméria . Jaq Reduza a carga de memdria,
itens.
Consisténcia Seja consistente com os Seia consistente Busque cansisténcia entre
navegadores web H ! plataformas e aparelhos.
Fomeca feedbackdo sinal e do
Feedback ¢ Fomega feedback Ofereca feedback
progresso de downloal
Erros - "Perdoe” os erros dos usudrios. PErmnaireverter 408,
Prevengao e assisténcia ao erro.
Experiéncia Fomega histérico. - Fomega atalhos.
F ilusdo de controls L
Controle Evite rolagem. omega alusao de controle ao Fomega controle ao usudrio.

usuario.

Compatibilidade

Dispositi vo pequeno

Cansisténcia entre plataformas.

Minimizar a digitagao.

Dedgn para contextos
multiplos e dindmicos. Design
persanalizavel.

Censidere as limitagbes no
design.

Desdgn para atencao limitada e

Heno ) dividida,

Velocidade e Recupe ragio - Estabilidade do design. Api(agne-s devem fe”'éljd‘“ e
suportar interrupgao.

Design

“de cima pa ra bai xo"

Use hierarquia harizontal.

Hierarquize a informacao,

Design "agradavel”

Use metaforas, use icones.

As aplicagbes devem ser
agraddveis e (teis.

Botao de retorno

Busca

Mobilidade

Oferega um botaode retomo
como em um navegador comum.

Limite o escopo. Fomeca opgdes

Dedgn para situagdes onde pode

haver distragdo e pressa.

Multitarefa

Fonte: Kupczik (2009) apud Puppi (2014, p. 66).
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Tabela 3 — Parte 2: Principios e recomendag8es por Puppi.

Principios & Autores

Recomendacdes Love (2005) Ballard (2007) Cybis et al . (2007)
Didlogo _Te\a pequena com paica
informagao.
Meméria
Consisténcia Consisténcia da interface. Consisténcia de estilos de Censisténcia intera e extemna.
interface.
d
Feedback F.ome;a feedback e suporte do
sisterma.
Erros
N . Minimize custo e caga de
Experiéncia Poupe tempode aprendizado. trabalho.
Controle - - Rolagem de tela adequada.
Adaptacao as diferentes
Compatibilidade necessidaces do usuario. I nterface perscnalizavel.
Fomecer opgaode
personalizagao.
Dedgn para dispositivo pequeno.
Dispositivo pequeno - Interface nao miniaturizada.
de dados.
Atencao
Telas pequenas que careguem
Velocidade e R N facil. Movido a bateria. s rte 4 ints N
‘elocidade e Recuperagao Levar em cansideracio a uporte as interrupgoe.
inconsisténcia da conectividade.
Peslqn — Facilidade de navegagao.
'de cima para bai xo'
Design “agradavel”
Botao de retorno - - Apoio a selecio de opgoss.
Busca
Principio do transporte. -
Mobilidade Contexto de uso. Operacado com uma mao. Ade'cpaga? 20 contexto do
. usuario movel.
Sempre ligado, sempre conectado.
Multitarefa Flexibilidade. Permitir o uso de outras fungdes. ---

Fonte: Kupczik (2009) apud Puppi, (2014, p. 67).

Apos anélise de diversos autores sobre usabilidade é interessante
salientar que Kulpa (2015) afirma que considerando a quantidade
significativa de individuos de baixa visdo que poderiam estar utilizando
tecnologias atuais, existe a necessidade de aprofundar os estudos desta
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interacdo fazendo mais pesquisas representativas da populagdo com
estas caracteristicas.

Em conclusdo, Dick e Gongalves (2015 p. 16) afirmam que as
metas de um designer em relacdo a usabilidade ndo sdo sé ligadas a
produtividade, mas na experiéncia do usuario. Assim, o designer se foca
em criar sistemas que sejam: Satisfatorios, Agradaveis, Divertidos,
Interessantes,  Uteis, Motivadores, Esteticamente  Apreciaveis,
Incentivadores de criatividade, Compensadores e Emocionalmente
adequados.

3.3 ACESSIBILIDADE

Acessibilidade define-se como o direito de possibilitar qualquer
pessoa com qualquer capacidade seja fisico-motora, cultural ou social de
possuir os privilégios de uma qualidade de vida em sociedade de forma
igualitaria, sem nenhum tipo restritivo de acesso a informacéo, uso de
ambientes publicos, privados ou uso de qualquer produto. (NICHOLL,
2001) e (NBR 9050, 1994).

Segundo os Requisitos Legais e Normativos em Acessibilidade,
algumas formas de adaptacdo a sociedade sdo apresentadas para ser
analisadas:

— Acessibilidade Atitudinal: Refere-se ao discernimento de um
meio sem preconceito, esteredtipos e discriminagoes.

— Acessibilidade Metodoldgica: Auséncia de dificuldades nas
metodologias e técnicas de ensino.

— Acessibilidade Programatica: Acessibilidade na area de politicas
publica como leis, decretos, postarias, normas e regulamentos.

— Acessibilidade Instrumental: Eliminacdo de barreiras em
instrumentos e ferramentas de ensino, de trabalho e de lazer e recreacgéo.

— Acessibilidade nos Transportes: Superacdo nas barreiras de
acesso em veiculos, pontos de paradas, cal¢adas, terminais e qualquer
coisa relacionada &s redes de transporte.

— Acessibilidade nas Comunicagdes: Forma de acessibilidade que
facilita a comunicagdo interpessoal, escrita, incluindo braile, uso de
computador e virtual.

— Acessibilidade Digital: Forma de acessibilidade de comunicacédo
de acesso fisico, de equipamentos e softwares adequados, de contetdo e
apresentacao da informacéo em formatos alternativos.
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No projeto de interface do aplicativo serd abordado a
Acessibilidade digital no qual sera analisado uma forma de comunicacéao
eficiente para que pessoas com baixa visdo consiga ter facil acesso ao
contetdo do aplicativo.

3.4 ACESSIBILIDADE DIGITAL

O projeto tem como principal foco a acessibilidade digital como
ferramenta na constituicdo de uma educagdo mais inclusiva. Segundo
Lopes (2012, p. 54) a acessibilidade digital teve “[...] a finalidade de
permitir o acesso a diversos tipos de usuarios aos conteudos digitais,
proporcionando igualdade de condi¢des e de inclusdo. ” No entanto, para
gue seja possivel um real e efetivo projeto de acessibilidade digital, que
tenha como base as necessidades dos usuarios, faz-se necessario uma
pesquisa aprofundada observando as recomendacdes dos préprios
portadores de cegueira e baixa visao.

A acessibilidade digital teve inicio junto com a populariza¢do da
web na década de 1990 nos EUA, surgindo dois consércios mundiais, o
W3C (Consorcio para a Web) e a WAI (Iniciativa para a acessibilidade na
Rede) no qual foi responsavel pelo estabelecimento de padrBes e
protocolos que sistemas computacionais deveriam ser acessiveis. No
Brasil, com o Decreto Lei n°® 3.298 definiu-se a acessibilidade na
Administracdo Publica e Federal citando a necessidade de “possibilidade
e condicdo de alcance para utilizagdo com seguranga e autonomia dos
espacos, mobiliario e equipamentos urbanos das instalacbes e
equipamentos esportivos, das edificagdes, dos transportes e dos sistemas
e meios de comunicagdo” (BRASIL, 1999).

A definicdo de acessibilidade digital surgiu pela necessidade de
diferenciacdo conceitual da acessibilidade Instrumental e Arquitetdnica,
para algo mais especifico nos meios eletrdnicos, incluindo a questéo do
acesso ao governo eletrénico que caracteriza uma nova forma de acesso
aos processos politicos e publicos de cidadania. (PASSERINO;
MONTARNO, 2007)

Para Passerino e Montarno (apud SANTARQOSA, 2002, p. 92) é
importante salientar que acessibilidade digital s6 pode auxiliar na
eliminacdo de barreiras de acesso quando combinado hardware e
software, que juntos oferecem respectivamente os mecanismos fisico para
superar as barreiras de percepcao, e acesso a fungdes e informacdes.

De acordo com Passerino e Montarno (apud GRANOLLERS,
2004) embora a criacdo da W3C e a necessidade de atender os critérios
definidos pelo mesmo, muitas empresas ndo colocam em pratica. Como
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exemplo, a Microsoft, IBM, Sun, Apple que embora utilizem algum meio
de acessibilidade em seus sistemas operacionais, 0s acessos a essa funcao
em relacdo a hierarquia de acesso a esses recursos mostram que as
ferramentas estdo localizadas em niveis inferiores, fazendo com que o
usuario que tem dificuldades precise navegar por diferentes niveis até
poder habilitar o recurso.

3.5 ACESSIBILIDADE NA UFSC

Segundo o Ministério da Educacdo, existem certas sugestfes de
estratégias a serem empregadas nas Instituicdes de Ensino Superior, para
ter uma estrutura de acessibilidade nas Universidades. Dentre elas sdo
ambientes fisicos acessiveis e recursos de tecnologia assistiva disponiveis
para as pessoas com deficiéncia.

Na UFSC existe um setor voltado para a Acessibilidade, 0 nome é
Coordenadoria de Acessibilidade Educacional (CAE) e é vinculado a
Secretaria de A¢des Afirmativas e Diversidades (SAAD). Sua funcéo é
garantir os direitos das pessoas com deficiéncia, auxiliando no acesso ao
conhecimento, autonomia e igualando oportunidades aos demais
estudantes. O comité de acessibilidade foi criado em dezembro de 2010
através da portaria GR N° 1537 sendo posteriormente em 2012 criado o
Nucleo de Acessibilidade da UFSC, por meio da portaria n°
1752/2012/GR de 31 de outubro de 2012. Em 2013 o nucleo se
transformou em uma coordenadoria que estd em vigor até hoje. A
coordenadoria tem a funcdo de apoiar a execugdo da politica institucional
de acessibilidade para a inclusdo de estudantes com deficiéncia na
Universidade  académica  “eliminando  barreiras  pedagdgicas,
arquitetbnicas e na comunicacdo e informacdo, promovendo o
cumprimento dos requisitos legais de acessibilidade”. (DIAS, Apostila de
estagio do CAE). O trabalho realizado pela CAE atende as diretrizes
criadas pelo MEC e cria projetos de culturas inclusivas. Segundo o MEC
a educacgdo superior precisa proporcionar, o direito a participacdo de
pessoas com deficiéncia ao resto da comunidade “(...)bem como ndo
restringir sua participacdo em determinados ambientes e atividades com
base na deficiéncia(...)” (BRASIL. Ministério da Educacdo. Documento
orientador Programa Incluir -Acessibilidade na educacdo superior,
SECADI/SESU-2013) e o ministério reafirma que as Instituices de
Ensino devem disponibilizar recursos de acessibilidade para a
participa¢do completa dos estudantes.
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Buscando atender a estes requisitos, a CAE realiza diversos
eventos para debater a importancia da inclusdo das pessoas com
deficiéncia e também apoia varios projetos paralelos. Ao entrar em
contato com a coordenadoria todos foram mais do que abertos a proposta
do projeto e disponibilizaram todo o material com as informagdes que eles
pesquisam e coletam da comunidade todos os dias. Porém as informagdes
sobre pessoas de baixa visdo ainda € meio limitada, pois muitos nimeros
sdo baseados apenas pelas informacBes recebidas na inscricdo do
vestibular, fazendo assim meio incerto o nimero e o grau individual de
pessoas com baixa visdo na universidade.

3.6 DEFICIENCIA VISUAL NA UNIVERSIDADE

Segundo COLE-HAMILTON e VALE (2000), a maioria dos
estudantes com deficiéncia visual que encontram dificuldades na
Universidade ndo se motiva pelo nivel educacional, mas sim pelas
dificuldades enfrentadas pelas suas limitagdes como acesso aos materiais
e aos locais de ensino fazendo assim com que alguns tenham dificuldade
em atender as aulas. Apesar de haver acessibilidade na instituicdo de
ensino, ainda sentem uma auséncia em certos dispositivos assistivos nos
prédios da Universidade, como placas e sinais em braile. Outro fato
interessante a se citar € que a maioria das dificuldades encontradas por
estudantes deficientes visuais ndo esta relacionada ao relacionamento
entre outros estudantes e professores e sim aspectos técnicos e praticos
ambientais.

E importante analisar para o desenvolvimento do projeto como
pessoas com deficiéncias visuais se relacionam com o ambiente externo.
Para Berg et al. (2013) pesquisas mostram que pessoas cegas tem aspectos
similares aos videntes em relagéo a cognicdo de representacdes espaciais,
destacando que: ““ apesar da deficiéncia o processo mental de cegos e
videntes € o mesmo. Cegos e videntes constroem a Representacdo
espacial através de diversos estimulos sensoriais. Cegos constroem
representacBes espaciais com o tato, a fala, sensagdes hapticas. No caso
dos cegos, quanto maior os estimulos e a experiéncia, maior o repertdrio
de elementos para representacdo”. (BERG et al., 2013, p. 11)

Apesar da interface ser desenvolvida exclusivamente para pessoas
com baixa visdo a analise de cognicdo e representacdes espaciais para
cegos representa importancia, pois os niveis de baixa visdo sdo variados.
A pessoa com baixa visdo de certa forma se apresenta no meio desse
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espectro entre videntes e cegos fazendo assim qualquer bibliografia
mesmo sendo direcionada a cegos imprescindivel para a pesquisa.

3.7 DEFICIENCIA VISUAL E WEB

Francisco (2008, p. 52) analisou o material da W3C sobre
acessibilidade e descreveu as barreiras que deficientes visuais enfrentam
ao acessar a web e constréi os cendarios com as dificuldades apresentadas,
conforme pode ser visto no Quadro 1.

Quadro 1 — Analise de barreiras na web para pessoas com incapacidade visual.

Incapacidade Visual
Cenario Barreiras na Web
* Imagens sem texto alternative.
* Graficos e imapens complexas indevidamente descritas.
* Imagens dindmicas sem audio-descriciio ou sem texto

complementar.
Perda total da visio em (= Formularios e Tabelas complexas que ndo permifem wma
ambos os olhos lettura linear ou perdem o sentido.

* ‘Frames’ sem nomes ou coil NOmes imperceptiveis.

* Ferramentas de autor ou browsers que nio permitem

ativagio de todos os comandos ou instrugdes por teclado.

* Ferramentas de apntor ou browsers gque ndo wutilizam

programas ou aplicapes com interface normalizado

dificultando a leffura e interpretacio ao lettor de tela.

Visiio reduzida, visio |+ Tamanho de texto pequeno que nio permite ampliar.
pouco nitida ou = Dificuldade de navegacdo quando a tela € ampliada.

desfocada, reducio do | =Texto colocado como mmagem que pode perder a defimgdo

campo de visio quando é ampliado.
Falta de sensibilidade a | = Texto destacado apenas pela cor.
algumas cores = Baixo ow madequado contraste entre texto e findo.

*Browsers ou aplicagdes que ndo permitem personalizacio
ou nfio suportam ferramentas de alto.

Fonte: Francisco (2008, p. 52)
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3.8 VOICEOVER

VoiceOver é uma ferramenta de acessibilidade do sistema iOS da
Apple. Essa ferramenta funciona como um leitor de tela que se baseia nos
gestos e permite usar o iPhone mesmo sem ver (Figura 2). Suas func¢des
sdo faceis e podem ser acessadas a qualquer momento com trés cliques no
botdo de inicio. Ao clicar e ativar o VoiceOver € possivel ouvir a descri¢do
de tudo que acontece na tela, da carga da bateria, quem esta ligando ou
até qual app esta sendo acessado. Todo o sistema é ajustavel como a
velocidade e o tom da voz. A ferramenta funciona com diversos apps, é
compativel com teclado e monitor de braile. Cada caractere é lido em voz
alta quando clicado, tendo a fungéo de edicéo e corrige erros de ortografia.
Dentre outras funcdes existe 0 zoom da tela, alteragcdo de fontes, audio
descricdo, ditado e acesso a Siri que é uma assistente inteligente da Apple
que auxilia todo o sistema por sistema de voz.

Figura 2 — Fungdes do VoiceOver da Apple.
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¥
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(O S -] (4] pese Stuffed Squash

s from Star R

QWERTYU I OFP

A'SDFGHUJKL
# ZXCVBNMKE

2@ 0 ospago. retomo

—

Fonte: Site Apple. (http://www.apple.com/br/accessibility/iphone/vision/)


http://www.apple.com/br/accessibility/iphone/vision/
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4 PLANO DE ESTRATEGIA

Para um processo de construcdo de um produto digital centrado no
usuario, o plano de estratégia (Figura 3) é fundamental para se pensar no
objetivo do produto, conhecendo e entendendo o usuario e suas
necessidades, sdo premissas basicas que fazem parte do plano de
metodologia definido por Garrett. Na proxima etapa serdo feitos
levantamentos de dados e criacdo de personas para que possa se definir
melhor a experiéncia do usuadrio como um todo e assim definir as
melhores estratégias para produzir uma interface eficaz.

Figura 3 — Plano de estratégia.
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Abstrato Concepgao

Fonte: Garret (2011).
4.1 LEVANTAMENTO DE DADQOS

Para levantar dados relevantes ao projeto, em relacdo aos usuérios
e ao recorte do projeto foi feito contato com o CAE. Segundo a CAE o0s
dados dos estudantes da graduagdo foram colhidos do CAGR no dia 07
de novembro de 2016. Os dados se referem aos 5 campi da UFSC
(Ararangud, Blumenau, Curitibanos, Floriandpolis e Joinville) e dos
cursos a distancia. Segundo o relatério, sdo 49 estudantes com deficiéncia
auditiva, 41 estudantes com deficiéncia fisica, 18 estudantes com baixa
visdo, 4 estudantes com deficiéncia visual cegueira, 2 estudantes com
mobilidade reduzida, 35 estudantes surdos, 3 estudantes surdo cegos e 8
estudantes com transtorno do espectro autista.

Ressalta-se que estes dados podem nao corresponder fielmente a
realidade, uma vez que ainda ndo se conseguiu mapear os estudantes com
deficiéncia que ingressam pelos editais de transferéncia e retornos e os
estudantes que adquirem a condicdo de deficiéncia no decorrer da
graduacgdo, salvo se procuram diretamente a Coordenadoria ou séo
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encaminhados pelas coordenacbes de curso, professores ou demais
setores institucionais. Ainda se ressalta que, no caso dos estudantes com
deficiéncia visual - baixa visdo, alguns estudantes que identificaram esta
condicdo na etapa de matricula online de 2016 sdo somente usuarios de
oculos ou lentes com as quais corrigem a perda visual. Isto ndo configura
deficiéncia. Como ndo conseguimos contato com todos os estudantes, ndo
temos certeza da fidedignidade do nimero de estudantes com baixa viséo.

Para ter as informacdes dos estudantes a CAE precisa entrar em
contato com PROPG para obter autorizagéo de disponibilizar os contatos.
Uma aluna que frequenta o setor de acessibilidade que também é uma das
entrevistadas pela professora Mary Vonni Meiirer no artigo “Tipografia e
baixa visao: Uma discussdo sobre a legibilidade” conseguiu-se alguns
contatos que, por causa de disponibilidade, s6 poderdo fazer a entrevista
no final de novembro ou comego do ano que vem.

Com a estudante citada anteriormente, junto com a professora
tivemos uma conversa informal sobre seu uso com aplicativos. Ela é
graduada em Jornalismo, Filosofia e faz agora mestrado em Filosofia.

Seu problema de visdo, Retinopatia, foi em
decorréncia da exposicao na incubadora a qual foi
submetida devido ao nascimento prematuro.
Portanto, assim como a primeira entrevistada ela
nunca teve visdo normal, tendo o olho esquerdo
completamente cego e o direito com a visdo
bastante reduzida.

Embora clinicamente seu caso ndo seja
considerado degenerativo ela relatou que nos
altimos 10 anos tem sentido uma reducéo gradativa
na capacidade de visdo. A entrevistada observou
gue ndo consegue mais ler material impresso
mesmo com ajuda de lupa e no meio digital apenas
usando um aumento muito grande na resolucao,
visualizando praticamente uma palavra por vez na
tela do computador.

A entrevistada relata que tem dado preferéncia ao
uso de leitores de tela devido ao cansaco que sente
ao ler, porém a incompatibilidade entre formatos de
arquivo dificulta bastante o uso.

“Eu canso bastante simplesmente pelo esforco de
estar olhando. De tentar ver, como o esforco é
maior para tentar distinguir o que é, tentar achar as
coisas, tentar focar. O meu olho tem ardéncia e
também uma sensagdo como se tivesse uma areia
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dentro. E também uma dor muscular mesmo.”
(MEURER; GONCALVES; CORREIO, 2014, p.
40)

A estudante em um encontro informal relata que utiliza o celular
iPhone, pois tem mais facilidade de utilizar o celular com a fungdo
VoiceOver, ela citou que conhece alguns aplicativos, porém nunca
utilizou aplicativos de localizacéo.

Para levantar mais dados relevantes ao projeto de interface, foi
desenvolvida uma entrevista com 4 pessoas, dentre eles 3 sdo cegos e 1
tem baixa visdo. Apesar da interface ser para baixa visdo a opinido de
pessoas cegas foram levadas em conta para o desenvolvimento da
estrutura do aplicativo. A primeira entrevista foi realizada pessoalmente
num local de encontro combinado e as outras foram via Skype e
WhatsApp. As entrevistas realizadas online facilitaram o encontro, pois
havia dificuldade em marcar um encontro devido a disponibilidade de
horario e a dificuldade de locomocdo, a ideia do contato online foi
sugerido pelo primeiro entrevistado ja que o mesmo teve dificuldade
devido a deficiéncia. Apenas uma pessoa é estudante da UFSC os outros
frequentam a ACIC (Associacdo Catarinense para Integracdo do Cego).
As questbes foram elaboradas visando entender melhor as necessidades
de usuarios e de baixa visdo no dia-a-dia.

Os participantes das entrevistas tém idades variadas (19, 25,28,33
anos), sobre escolaridade um é estudante da UFSC, outro é estudante da
Estacio de Sa e os outros dois tem o ensino médio completo. Todos 0s
respondentes se locomovem por Onibus e apresentam dificuldades
diariamente em varios aspectos que néo se relacionam ao projeto.

Ao serem questionados sobre quais aplicativos eles utilizam no
dia-a-dia apenas um ndo tem familiaridade com aplicativos de redes
sociais pelo fato de ndo ter interesse, os outros utilizam diariamente os
aplicativos de redes sociais para conversar com amigos, familiares,
postarem e acompanharem as noticias gerais e ligadas a acessibilidade.
Todos utilizam algum tipo de aplicativo ou software de leitores de tela no
computador ou no celular. As desvantagens relatadas dos aplicativos
utilizados sdo falta de acessibilidade, botdes que ndo informam a devida
funcdo. Sendo assim muitas vezes precisam decorar onde ficam as coisas
ou o numero de fungdes “clicadas” para chegar na tela desejada.

Em relacdo a aplicativos de localizagdo todos usam o Google
Maps, mas nenhum se sente completamente satisfeito com as funcoes do
aplicativo. O Google Maps é apenas uma ferramenta de localizacdo, mas
ela ndo é projetada para usuarios com deficiéncia, sendo assim eles
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encontram dificuldade a reconhecer esquinas, rampas, escadas ou
qualquer coisa que possa aparecer no trajeto e o aplicativo ndo avisa.
Apenas uma pessoa usa um aplicativo de localizagdo mais especializado,
porém ndo usa com muita frequéncia pois o participante tenta se limitar
aos trajetos ja conhecidos e do seu dia-a-dia. Além do que ja utiliza o
aplicativo especializado outros dois ja tentaram usar, mas encontraram
problemas pelo fato de ser em inglés e também ndo apresentar obstaculos
no trajeto.

O estudante da UFSC, é cego e estuda no Centro de Comunicacao
e Expressao, que relata que ndo tem muita dificuldade ao transitar dentro
do prédio, pois ao usar a bengala a limitacdo de um espaco fechado ajuda
a encontrar os obstaculos. O entrevistado relata dificuldade ao sair do
Centro e se dirigir ao ponto de 6nibus em frente a biblioteca da B.U. por
ser um espagco muito amplo acontecendo assim de se perder entre o
bicicletario e a rétula.

Finalizando, todos os participantes gostariam de ter algum
aplicativo mais especifico que fosse Util no dia-a-dia, pois todos os locais
gue frequentam sempre encontram dificuldades para transitar e relatam a
dificuldade de “decorar” os caminhos. Todos 0s entrevistados se
disponibilizam para posteriormente fazer o feedback do aplicativo.

4.2 PERSONAS

A partir das entrevistas feitas, uma representacdo do usuario foi
efetuada a partir das personas. Para Garrett (2011) Personas ilustram a
variaglo de necessidades do usuario facilitando a tomada de decisfes no
desenvolvimento de uma interface. Personas precisam ser criadas de
maneira que se tornem fiéis as expectativas, sendo consistentes e criando
uma identidade do personagem. Uma persona precisa ser definida por
nomes, detalhes, sentimentos e informagOes baseadas nos resultados das
pesquisas anteriores.

A partir das entrevistas foram identificados certos padrbes que
foram aplicados nos atributos das personas. As Figuras 4 e 5 a seguir
mostram as personas criadas para auxiliar no projeto. Caracteristicas
fisicas e 0 género ndo tem importancia para escopo do usuario.



Figura 4 — Persona 1.

Marcela Cardoso

“Eu tenho um dia
muito corrido por
causa das aulas que
tenho o dia todo”

Idade: 20 anos
Onde mora: Trindade
0O que faz: Estudante de Letras na UFSC

Fonte: Elaborado pela autora.
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Sobre

Marcela esta na universidade faz 2 semestres e tem
baixa visdo. Ela ndo usa bengala pois ndo se acha na
necessidade de utilizar porém ela ndc consegue se
locomaver direite em locais pdblicos e privados pois
seu grau de baixa visdo € ainda alto para isso.

Motivacoes

Marcela tem dificuldade diariaments em ir para as
aulas pois muitas vezes se parde no caminho de
casa para a sala de aula. Marcela ndo conhece
outros locais da universidade que ndo seja a zala
de aula, pois ela ndo conhece & ndo tem coragam
da mudar sua rota com medo de se perder.

Par mais gue tenha dificuldades diariamente ao
se localizar fazendo os percursos para a aula,
Marcela ndo se considera inapta para se
localizar sem ajuda de alguém. Ela ainda tem
uma peguena porcentagem de visdo por isso
ainda tenta interagir de alguma forma com o©
ambiente sem o uso de ferramentas utilizadas
por cegos. Marcela gostaria de ir todos os dias
para a aula 2 sentindo segura sem nenhuma
preocupagdo de se utilizando todos os
espagos oferecidos pela universidade. Marcela
quer se sentir independents e confiante se
sentindo mais inserida na comunidade
académica.
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Figura 5 — Persona 2.

Jonas Machado
Sobre

Jonas tem baixa visdo e € calouro de Geografia na

“Estou anS|OSO pa ra Universidade. As vezes ele usa bengala quando vai

em lugares desconhecidos e planeja ir para a

com e(;a ras a UIaS e universidade alguns dias sozinho de onibus. Ele

apenas foi na universidade no dia do vestibular e no

dia da matricula, sendo assim ele tem medo de se

partiCipar O méXimo perder na trajetoria.
gue posso da
Universidade”

Motivacoes

Jonas ainda ndo comegou a frequentar as aulas e
tem medo de se perder. Jonas vai pedir ajuda
para algum familiar ou talvez tentar entrar em
contato com algum departamento de
acessibilidade para que possa conhecer a rota do
ponto de énibus para aula.

Jonas estd empolgado para frequentar as aulas
porém tem medo que a locomogdo possa
afetar na integragdo com outros colegas de
aula. Jonas costuma pedir ajuda para outras
pessoas para auxiliar nas rotas porém tem
medo gue nem sempre alguém esteja disposto
a ajudar diariamente no caminho para as aulas.

Idade: 18 anos Jonas gostaria de no depender de alguém
Onde mora: Estreito para fazer as rotas e poder ir para as aulas e
O que faz: Estudante de Letras na UFSC outros locais da universidade sozinho sem

precisar de ajuda de algum familiar. Jonas quer
participar de todos os eventos seja do curso ou
de acessibilidade sem ter nenhuma dificuldade
em encontrar os locais dos eventos.

Fonte: Elaborado pela autora.
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4.3 JORNADA DO USUARIO

Com o0 objetivo de analisar as caracteristicas do contexto do
usuario, foram desenvolvidos cenarios da jornada de cada persona para
entender as circunstancias e experiéncias de cada usuario em seu caminho
e seus objetivos. A jornada identifica as etapas da experiéncia das
personas levando em consideragcdo o contexto que cada um esta inserido
junto com suas emogdes e acdes.

Jornada da Persona 1: Marcela Cardoso, no qual esta saindo da sua
aula no bloco CCE e gostaria de ir para o Centro de Eventos na livraria
para comprar alguns materiais para sua aula, nota-se que o aplicativo é
utilizado para facilitar no trajeto e a rota ja esta “favoritada” no aplicativo.

Ac0es: Marcela esta no bloco A do CCE no térreo com a intengéo
de ir para o Centro de eventos. Ela entra no aplicativo, ja esta logada no
aplicativo e entra na tela de favoritos. Ao clicar nos favoritos a rota dela
inicia e ela se locomove até o centro de eventos. Marcela fecha o
aplicativo, pois ja se encontra no local que deseja.

Jornada da Persona 2: Jonas Machado, indo para sua aula no CFH
a partir do ponto de 6nibus mais perto do Centro de Filosofia e Humanas.

Acdes: Jonas chega na UFSC de nibus e salta no ponto de 6nibus
mais perto do CFH que recomendaram para ele, mas ainda ndo sabe como
chegar no prédio de la. Jonas ja tem o aplicativo baixado, mas nunca logou
com seus dados s6 como convidado para saber como se usava. Jonas entra
no aplicativo e faz o log in. Ele procurar no menu a opg¢éo de localizar.
Entra na tela de localizar e digita o destino. A rota se inicia e ele caminha
até o CFH. Ao chegar no prédio mostra que a rota se finalizou. Jonas fecha
o aplicativo satisfeito.

4.4 ANALISE DE SIMILARES

A andlise de similares, através da avaliacdo de aplicativos
semelhantes ao tema neste projeto, buscou analisar os padrdes e
particularidades do conteudo, estético e estrutural. Essa anélise consegue
observar também pontos negativos e positivos das caracteristicas para
assim poder encontrar possiveis solucdes do problema de design no
projeto.

Os aplicativos a serem analisados foram sugestdes de pessoas que
os utilizam para se localizar em areas locais, porém ndo na universidade.
Todos os aplicativos sdo para iPhone, e a escolha de utilizar aplicativos
apenas desenvolvidos para iOS é pela funcionalidade do VoiceOver. Nem
todos os aplicativos tem a mesma funcionalidade, mas de alguma forma
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podem colaborar para o desenvolvimento da interface do aplicativo do
projeto.
As interfaces analisadas foram:

Seeing Eye GPS: E um aplicativo desenvolvido por duas empresas a The
Seeing Eye empresa pioneira em céos guias e a Sendero Group, pioneira
em GPS acessivel. E o primeiro produto completamente acessivel para o
iPhone e com funcionalidades para usuarios cegos. Contém poucas telas
e anuncia intersecdes e areas para atravessar a rua. Utiliza os dados do
Google Lugares e Foursquare. As direcGes sdo configuradas para
pedestres ou veiculos. Pontos de interesse perto sdo automaticamente
anunciados. Aplicativo funciona em segundo plano e com a tela travada.

Seeing Assistant: Aplicativo desenvolvido pela Transition Technologies
S.A. proporciona localizacdo e informagéo do tempo. Tendo funcdes de
planejamento de rota, localizacdo atual, integragdo com Dropbox,
Compartilhamento de pontos de interesse, busca e entrada de texto por
voz.

Loud Steps: Loud Steps é a plataforma mais utilizada do mundo para
acessibilidade em locais fechados e em campus. Abrange vérias cidades
do mundo, porém ¢é limitado apenas para esses locais associados.
Desenvolvido para usuarios de baixa visdo, cegos, baixa audicdo ou
surdos. Func@es de busca por comando de voz e informagdes sobre 0s
estabelecimentos associados, como horério de funcionamento.

Aipoly Vision: Aipoly é um aplicativo reconhecedor de objetos e cores
para cegos, baixa visao e dalténicos. Com a simples fungdo de apontar o
celular para o objeto e apertar um botdo o aplicativo pode identificar
diferentes objetos em tempo real. Sem precisar do acesso a internet.
Possibilidade de adi¢do de contetido. Funciona com o VoiceOver ou pode
usar as vozes configuradas no aplicativo. Diferentes linguas, porém, ndo
tem portugués. Detecta quando estd escuro pela cdmera acendendo
automaticamente a luz do celular.

Waze: Maior aplicativo de navegacéo e transito do mundo baseado em
comunidade. Podendo compartilhar informagdes do transito, acidentes,
policia e outros perigos em tempo real. Encontra posto de gasolina mais
barato na rota, aprende destinos frequentes, horarios dos percursos e rotas
preferidas. Pode adicionar amigos, compartilhar locais e provavel horario
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de chegada. Navegacdo guiada por voz. Sistema de pontuacdo e ranking
da comunidade pelas informagdes contribuidas.

Sound Ways: Sound Ways é o aplicativo mais similar ao da proposta de
projeto. E um aplicativo desenvolvido para auxiliar na navegacio em
torno da universidade de Auckland para estudantes com baixa visdo e
cegos. O aplicativo proporciona aos usuarios a busca e navegacdo de
prédios, salas e servigos no campus usando audio e som 3D direcional. A
localizagdo do usuario é rastreada e sons 3D auxiliam o usuario em
relacdo a posi¢do das coisas, fazendo com que o usuério tenha a percepgao
de distancia aproximada e a posi¢do das coisas ao redor. O aplicativo foi
desenvolvido apenas para iOS para explorar mais a acessibilidade do
sistema e levando em consideracdo a quantidade de pessoas com baixa
Vvisdo que usam mais o sistema iOS.

Os quadros 2, 3, 4, 5, 6 e 7 a seguir, contendo a avaliacdo dos aplicativos,
abordam os elementos textuais, a paleta cromatica que tem grande
importancia para os usuarios de baixa visdo, vantagens e desvantagens.



Quadro 2 — Analise: Seeing Eye GPS.
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Nome

| Seeing Eye GPS

1616

Location

Near:

Servid&o Alcides Anacleto
Vieira, 198 - Pantanal,
Floriandpolis - SC, 88040-..
Direction Northwest
Location Accuracy: within
164 feet

ALTITUDE: Near sea level

®

cesen il T 1618

¢ Back Route to SeTIC -... 6

Vire & esquerda ha R. Dep. Anténio Eciu
Vieira..

@

Recalculate
Ea =

Destination 8 o'clock, Wes... ETA: 8 mins

£ Back Points of Inte

SeTIC - UFSC 778 feet W

EMC - Departamento 856 feet NW
Onibus Capoeiras-UFE 922 faet MW
Prefeitura Universitariz 832 feet NE
Aerodesign UFSC 965 feet MW
Polo - UFSC - Laborat 887 feet N
Campo de Futebol UF 0.2 miles W

GRANTE - UFSC, Dep 02 miles Nt

eee TN T

o 16117 T 2onE

< Back General K’g 9

ELELG

. -

Low vision

Yellow/Black

S 0]

Paleta Cromatica

Preto e branco e opgéo de
amarelo e preto para baixa visao

Tipografia

Todo o contelido é ndo-serifado.
Os titulos, botdes e textos
contém a mesma fonte. Fonte
pequena.

Telas

Rota, Localizagdo, Pontos de
interesse, mapa e configuracdes

Vantagens

Existe a fungdo da varinha
mégica no canto superior direito
que ao ser clicada informa os
pontos de interesses mais pertos
em relagdo a diregdo que o
celular est apontado.

Desvantagens

Em inglés, valor 299 délares.

Fonte: Imagens do Aplicativo.




Quadro 3 — Analise: Seeing assistant.
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Nome

| Seeing Assistant

Warning
In Lite wersion you can se monitoring
Tor 10 minUtes per day. Monitarng
hava neen tumsd off Ful version does
nat have this limit. 8uy Full versian of
this applicatioe.

Cancel oK

13:46

Points &

Finish recording route
Add checkpaint
Databases list
Routes list

Faverite points.

Saved points

i 7 o

— T Tom EEZT
& Home &
@) - () @

Show neighborhood
Nearest OSM paints
Where am 17

Find address

Find in databases
Tracked points

Save current location
Turn by U navigation

Current profile; Default

L] 7 o>

et

Select active databases far profile
Croate new orcfile based on current settings
Save current settings to profile
Send profile file by e-mail
Restare defolt semings for cument profie

Rename

Cancel

Pé‘leta Crdnﬁétiéa

Preto, branco, cinza e azul. A fonte é
preta em links a fonte é azul.

Tipografia

Todo o contelido é ndo-serifado. Os
titulos, botbes e textos contém a
mesma fonte. Fonte pequena.

Telas

Tela inicial: Mostrar vizinhanca,
Pontos de interesse pertos, Onde eu
estou, Encontrar endereco, Salvar
localizagéo atual. Pontos: Finalizar
gravacdo de rota, add checkpoint,
base de dados, lista de rotas, pontos
favoritos, pontos salvos e
configuragdes.

Vantagens

Mesmas vantagens que outros app
similares.

Desvantagens

Em inglés, fonte muito pequena,
muitas funces dificultando uso.

Fonte: Imagens do Aplicativo.




Quadro 4 — Analise: Loud steps.

42

Nom

| Loud Steps

Loud Steps.

National Federation of the
Blind >

Riverside

Chicago Lighthouse S
Frver Narth

Merchandise Mart N
River Norln

1871 Chicago

Biver Harth 4

saint pancras.

RNIB s

Tiirc Telekorn ¥

| All Categories >

| All Places >

e T E w1

Settings

Houw Does It Work?

Support

Vibration O

onita

Lunchroom

Continue to walk to the lacation
specified

Eewator Escaator

Near You

x

Paleta Cromatica

Preto e branco. A fonte € preta

Tipografia

Todo o contelido é ndo-serifado. Os
titulos, botdes e textos contém a
mesma fonte. Maior variacdo de
tamanho de fontes.

Telas

Tela inicial: Locais credenciados ao
aplicativo, Pontos de interesse dos
estabelecimentos, Como chegar.

Vantagens

Fonte maior com icones maiores e
mais variados, informaces
relevantes de cada estabelecimento.
A tela de rota contém uma flecha
gue se move apontando o local ao
usuario semelhante a fungdo de uma
bissola.

Desvantagens

Em inglés, poucos estabelecimentos
credenciados no aplicativo, uso

obrigatério de bluetooth.
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Fonte: Imagens do Aplicativo.

Quadro 5 — Anélise: Aipoly vision.

Nome | Aipol

background

the red crosshair. Make sure

each picture has a new item
and background

Settings.

Speaking Veice

Language fault Langua

AMERL

Automatic Tarch

DESCRIPTIONS
Object

Color Standare (900)

[osecT cotonserncs TeAcH
Paleta Cromética Preto, branco, verde e laranja. A fonte é preto e
branco
Tipografia Todo o contetdo é ndo-serifado. O titulo, botdes e

textos contém fontes diferentes. Maior variacao de
tipos e tamanhos de fontes.

Telas Obijeto, Cores, Configuracdes e Ensinar.
Vantagens Fonte maior para as palavras de identificacdo.

Otima identificacfio de objetos e cores.
Desvantagens Em inglés.

Fonte: Imagens do Aplicativo.



uadro 6 — Analise: Waze.
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Nome

Percursos planeja... o

Qs

Planeje um percurso
para chegar em tempo
Waze lembrard quando for a
hara e sak. Apenas, defina sua
hora de chegada 6 0 séu
destio,

Sincronizar evento
agenda

Digite seu destino:
Endereco oulocal

Favorites

o Percursos
L} planejados

Eventos da agenda

Adicionar amigos

Canecte-se c...seus contatos|

2]

Amiags  Monsmosns

Paleta Cromatica

Azul, verde, branco, rosa, laranja e preto

Tipografia

Todo o contetdo é ndo-serifado. O titulo,
botdes e textos contém fontes diferentes.
Maior variacao de tipos e tamanhos de
fontes.

Telas

Perfil, favoritos, Percursos Planejados,
Eventos do Facebook, Busca, Mapa,
Amigos, Mensagens e Configuracdes.

Vantagens

Fonte maior para as palavras de
identificagdo. Otima identificacio de
objetos e cores. Otimo Design e
usabilidade e Conteldo editavel por
usuérios.

Desvantagens

N&o é um aplicativo direcionado para
pessoas com baixa visdo, pois é um
aplicativo de direcdo e transito.

Fonte: Imagens do Aplicativo.
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Quadro 7 — Analise: Sound Ways.
Nome | Sound Ways

i e © e o

! i

© 0208080

000 "=~ 600 — 000 — 000

Paleta Cromatica Preto e branco. Com cores para a customizacao
dos locais no mapa.

Tipografia Todo o contetido é ndo-serifado. Tipografia apenas
usada para o logo e os cédigos/nomes dos locais.

Telas Localizacdo atual, Mapa, Busca, Favoritos.

Vantagens Otimo design, Simples usabilidade e apenas uso de
icones grandes para facilitar o uso de usuérios de
baixa viséo.

Desvantagens Aplicativo ndo implementado, em inglés

Fonte: Imagens do Aplicativo.
Em sintese, temos:

Quadro 8 — Sintese da analise de similares.

Paleta cromética Predominéncia das cores preto e branco

Tipografia Fone ndo-serifado. Variagdo de tamanhos da
tipografia apenas para apresentar a hierarquia das
informacdes

Telas A maior parte contém telas como: Localizago
atual, Mapa, Busca, Favoritos e configuraces.

Vantagens Aplicativos com énfase na iconografia facilita a
usabilidade para usudrios de baixa visdo.

Desvantagens Aplicativos em inglés, pagos, contelido em listas
e fontes pequenas dificultando a leitura para
usudrios de baixa visdo

Fonte: Elaborado pela autora.
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5. PLANO DE ESCOPO

O plano de escopo, onde se define os requerimentos do projeto,
segundo Garrett (2011), é importante por duas razdes, para estabelecer o
que vai ser desenvolvido e o que ndo vai ser desenvolvido. Apds fazer a
pesquisa e a definicdo do usuario sera feita a analise dos aplicativos
similares para definir os objetivos e metas das funcionalidades do sistema
e 0s requerimentos do contetdo em relagdo aos usuarios.

5.1 REQUISITOS DO PROJETO

ApoOs a andlise dos similares e observacfes analisadas na durante a
pesquisa, foram listados requisitos e funcionalidades que serdo
executados no projeto. As listas de especificaches se apresentam nos
quadros 9 e 10 a seguir:

Quadro 9 — Escopo com os requerimentos de contelddo e funcionalidades do
aplicativo.

Funcionalidades do Aplicativo Requerimentos de Contelido
Possibilitar customizacéo de cores | Botfes e menus de navegacao pelas
para auxiliar na acessibilidade, telas do aplicativo.

locais favoritos e da grade horéria.
Disponibilizar campo de entrada
de dados (para busca, log in, grade

de horério),

Interacdo com a ferramenta de Disponibilizar informagéo através de
acessibilidade do sistema iOS comunicacao visual, de forma clara,
VoiceOver simples, com legibilidade e facil

decodificacdo do significado da
mensagem visando a maneira mais
acessivel para o usuério.

Possibilidade de favoritar locais e | Pagina/tela com icones de favoritos
trajetos no aplicativo. Salvar as
informagdes favoritas

Incorporar banco de dados Apresentar resultado da busca
detalhados dos locais da fornecendo os locais da UFSC
Navegacdo audio descritiva do Implementar dudio com explicagdes

trajeto para os locais detalhadas dos trajetos.
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Navegacao rapida e acessivel do o
conteudo e funcionalidades do
aplicativo

Implementar paginas/telas em
conformidade com os padrdes web
para mobile W3C.

Incorporar mapas do Google
Maps na Interface.

Ligacdo com GPS, possibilitando
mostrar localizagdo acurada do usuario,
trajeto e distancia de locais desejados

Interagdo entre usuarios e
departamento de acessibilidade

Disponibilizar pagina com atualizagéo
de noticias, eventos da UFSC, pégina
com acesso de comunicacédo entre 0s
usudrios e icones que possibilita salvar
e campos de texto para comentarios.

Possibilitar o feedback do usuério
sobre o app e locais da UFSC.

Disponibilizar pagina com campos de
textos para comentarios de feedback e
campos de textos para comentarios de
locais na UFSC.

Fonte: Elaborado pela autora.

Quadro 10 — Escopo da interface em relagéo aos usuarios e 0s requerimentos de

contetdo.

Usuarios do Aplicativo

Requerimentos de Contelido

Usuarios com baixa visdo que sdo
estudantes, servidores da UFSC
ou usudrios que querem utilizar os
locais da UFSC sem ter
conhecimento prévio do local.

Estilo visual grafico simples e acessivel
para facilitar os usuérios de baixa
visdo, com uso de cores, tipografia e
imagens e formas que facilitam ter
acesso s informacdes do aplicativo.

Experiéncia do usuario: certa
familiaridade com navegacéo em
dispositivos moveis utilizando o
VoiceOver, experiéncia no uso de
aplicativo para smartphones
voltado a acessibilidade.

Simplificar as a¢des de interagdo entre
0 usuério-app de forma simples e
répida. Icones sobre botdes podem ser
usados para melhor visibilidade das
informacdes textuais para usuarios de
baixa viséo.

Atender as expectativas do
usuario e fazé-lo facilmente
familiar com a ferramenta.

Propiciar usabilidade e comunicacéo
eficaz que ndo dificulte o uso de
usudrios para baixa visdo.

Fonte: Elaborado pela autora.

Com base nas conclusdes e definicbes dos Requerimentos de
projeto fica mais evidente as caracteristicas importantes para o
desenvolvimento da estrutura do aplicativo. A partir dessa anélise foi

percebido que o estilo visual tem grande

importdncia para a

funcionalidade do aplicativo j& que o publico de baixa visdo tem uma
sensibilidade ao utilizar a interface. A utilizacdo de sinais sonoros e
vibragGes sdo imprescindiveis para complementar na navegacdo do

usuario.
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6 PLANO DE ESTRUTURA

Segundo a metodologia de Garrett (2011) o plano de estrutura é a
transicdo das ideias abstratas para o plano mais concreto onde ird
determinar o0 que o usudrio realmente vai interagir e apesar de ter grande
influéncia no produto final, as decisbes ainda sdo baseadas na
conceituacdo realizada nos planos anteriores.

Figura 6 - Plano de estrutura.

/ LB LT T
SEETRE Ay &

Ly 2tz /)

Fonte: Desenvolvido pela Autora.
6.1 ARQUITETURA DA INFORMA(}AO

O design de interacdo e a arquitetura da informacéo ¢ a definigéo
das opcdes apresentadas ao usudrio. Garrett (2011) define que o design
de interagdo sdo as opg¢des envolvidas na performance e em completar as
tarefas. Ja a arquitetura da informacdo versa as opgbes envolvidas na
transmissdo da informacé&o para o usuario.

Nessa parte do projeto devido ainda algumas informacg6es de
pesquisa em desenvolvimento serd feito um esboco prévio do fluxograma
da informacéo sendo alterado posteriormente. O fluxograma apresentado
na Figura 7 segue um fluxo linear e posteriormente um fluxo hierarquico
de informages. No fluxo linear, o usuario tem acesso ao login onde serd
definido se o usuério € estudante, funcionério ou visitante da universidade
e também terd o acesso de convidado no qual o usuario apenas tem acesso
ao mapa e as rotas sendo restrito de favoritar as rotas. Seguidamente é
apresentada a pagina inicial com a localizagéo atual do usuério com as
informacdes do local na UFSC. Todas as paginas sao acessadas de forma
linear.
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Figura 7 — Fluxograma da informagdo da interface.

Abertura

Login

— Rotas — Mapa = Favoritos — Configuracdes

Lista Favoritos |4 Inverter Cores

Criar favoritos I Criar favoritos [+ VoiceOver

. Selecionar local
M Procurar destino H
no mapa

H Rotapara o local Selecionar cores

— Favoritar rota Salvar favorito -

Fonte: Desenvolvido pela Autora.

A pégina inicial de login exerce uma fungdo de identificacdo do
usuario e que facilita o uso para usuarios esporadicos e/ou visitantes na
universidade e que, por conseguinte ndo necessitam ter acesso a funcoes
mais especificas do aplicativo. A linearidade do fluxo hierdrquico de
informac0es facilita a usabilidade do usuario e por isso ocorre logo apés
0 acesso a tela de login. E de grande importancia que o usuario tenha
acesso a localizagdo atual como primeira tela de acesso para fornecer
informacBes de ambientacdo do local e iniciar a funcionalidade do
aplicativo. Ao deslizar as telas para a esquerda as func6es de localizagBes
como mapa e busca estdo disponiveis para 0 acesso do usuario. A tela
com o Mapa da UFSC j4 disponibiliza as localidades e locais favoritados
pelo usuario de acordo com a sua customizacdo. Apds a tela principal de
localizacdo atual, ao deslizar para a direita 0 usuario tem acesso a tela
Favoritos, onde encontram locais e rotas que o préprio usuario salvou. Na
tela de rota o usuario podera localizar algum local podendo ter acesso a
rota e posteriormente favoritar a rota se quiser. Ja na tela de configuracdes
contém as fungBes mudanca de cores e Voiceover.
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6.2 WIREFRAMES

Depois do desenvolvimento da arquitetura da informacdo foram
criadas as primeiras caracteristicas da interface através dos wireframes.
Na definicdo, Wireframe é um rascunho para definir a estrutura da
interface e expressa de maneira simples como o projeto ira funcionar
(TEIXEIRA, 2014). Nessa fase o design de superficie ainda ndo precisa
ser definido, apenas existe o foco da funcionalidade, a divisdo de espacos
e a visualizacdo da organizacgdo das informagoes.

Na Figura 8 é apresentada as primeiras telas do aplicativo, na
primeira tela o login é feito de duas formas: como aluno ou como
convidado, ao entrar como convidado o usuario ndo tem a opcdo de
favoritos apenas tera acesso ao mapa e da rota. A proxima tela ja é
direcionada para o menu principal no qual pode ser navegado de forma
horizontal. O menu com as telas Mapa, Rota, Favoritos e Configuragdes
sdo apresentados com icones grandes e é feito a transicdo das telas ao
clicar nos icones pequenos de cada tela ou passando para o lado.

Figura 8 — Wireframes da pagina de login e das telas do menu.

Mapa

Login

convidado

Fonte: Desenvolvido pela Autora.

Se o0 usuario escolher acessar a tela mapa ele sera direcionado para
0 mapa da UFSC onde no canto inferior haverd 3 fung@es: favoritar um
local, localizar um lugar ou ampliar 0 mapa. Ja na tela de rota ele pode
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localizar o local que quer ir e fazer a rota até o local desejado, depois da
chegada existe a funcéao disponivel de favoritar a rota feita anteriormente.
A tela dos favoritos tera a lista com as cores € 0s nomes que 0 USUArio
escolheu para os locais favoritos de rotas e a op¢do de adicionar mais um
favorito. Ao adicionar um favorito através do botéo do canto inferior ele
terd acesso ao mapa e assim posteriormente a tela de cores, no qual ele
tera um limite de 6 cores e locais para favoritar. Depois de salvar o local
favorito o usuério sera redirecionado para a tela de favoritos novamente.
Ja na tela de configuragdes o usuario tem as opcdes de inverter as cores e
ativar ou desativar a funcdo Voice Over.

Figura 9 — Wireframes telas de menu.

Rota Mapa
favoritos Configuracdes

000(000

Fonte: Desenvolvido pela Autora.
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Figura 10 — Wireframes telas de localizar mapas e configuragdes.
Mapas CONFIGURACOES

Voiceover

Localizar Inverter Cores

QWERTYU I OFP

ASDFGHJ KL

Z X C VB NM
2 @ 0 space return

Fonte: Desenvolvido pela Autora.
6.3 TESTE DE USABILIDADE

Com a finalidade de validar os Wireframes foi realizado um teste
de usabilidade para que possa confirmar questdes de usabilidade para o
publico alvo. Como as cores sdo de grande importancia para pessoas de
baixa visdo foi realizado um teste simples com papéis, porém com as
cores e a tipografia ja escolhida.

O teste foi feito com dois participantes voluntarios que fazem parte
do publico-alvo, os dois voluntérios tinham poucas informagdes sobre o
aplicativo.

O foco do teste era avaliar se as cores, os icones e a fonte escolhida
eram apropriadas e conseguiam fazer o aplicativo com usabilidade
eficiente. Os testes foram feitos no dia 6 e 11 de outubro. As tarefas
definidas foram localizar um local e fazer uma rota e favoritar uma rota.
Foi importante salientar aos participantes que as cores na impressao ndo
sdo fiéis as cores da interface. A impressdo também de alguma forma
cortou alguns pedacos da tipografia deixando mais dificil de ler.



53

Na Figura 11 encontra-se as telas feitas para a avaliacdo do teste, como
pode-se observar as cores foram utilizadas para facilitar na analise.

Figura 11 — Teste de usabilidade com as telas.

Fonte: Desenvolvido pela Autora.

Teste 1- 6/10/2017 — Mulher, 41 anos, estudante da UFSC, vai para
a UFSC todos os dias da semana, tem baixa viséo e ja fez testes de
usabilidade.

Na tela inicial, a usuéria ndo identificou as palavras imediatamente
como botBes, nessa parte houve uma confusdo do teste pois ela ndo
conseguiu identificar como um botdo para continuar a acdo, ao entrar na
tela Mapa ela apenas interagiu com os icones, ela em nenhum momento
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deslizou as telas. Para acessar a tela de localizacdo ela foi através do icone
de ir para a tela ao lado na tela do mapa. A acdo foi rapida pois foi a
primeira coisa que ela acessou através do menu principal. A usuéria ndo
encontrou dificuldades com a fonte, exceto na caixa de texto da tela
Localizar onde o texto estd com um tom mais acinzentado do que preto
dificultando a leitura, ela sugeriu que fonte fosse um pouco mais espagada
no menu inicial, principalmente porque algumas palavras pareciam meio
cortadas por causa do problema da impressao.

Teste 2 - 11/10/2017 — Homem, 26 anos, apenas frequenta a UFSC
para eventos ou encontrar amigos, tem baixa visdo e nunca fez testes de
usabilidade, se sentindo um pouco desconfortdvel com o uso de papéis
para o teste.

Primeiramente, o usuario navegou pela interface antes de executar
qualquer tarefa, ele foi apenas clicando botdes para saber cada fungdo.
Ele acessou a tela de favoritos e entendeu como funcionava, porém,
retornou desde o menu principal para fazer a tarefa de acordo o fluxo da
informacéo. Ele elogiou os icones e disse que a cor ndo tem nenhum efeito
para a usabilidade e ndo tinha nada a opinar em relacéo a fonte. O usuario
sugeriu mais telas para favoritar o local, pois a principio faltavam algumas
telas para o passo a passo ficar mais intuitivo.

Foi observado de maneira geral, que ndo houveram dificuldades
em entender o aplicativo, mas que certas funcGes ainda se apresentavam
confusas na hora de executa-las. Ao observar como foi feita a navegacéo
foi descoberto que os botbes de navegar entre as telas de localizar,
favoritos e configuracdes ndo sdo necessarios. O acesso as telas devem
ser feitas apenas pelas telas do menu principal para facilitar o
entendimento estrutural.
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7 PLANO DE SUPERFICIE

O plano de superficie (Figura 12), é a juncdo dos elementos como
conteddo, estética e funcionalidade, para que seja feito o produto final.
Como pode se notar as versdes do prototipo testadas ja incluiam aplicacéo
das cores, forma de icones, tipografia e outros mais componentes.
Portanto, apesar de as telas ja estarem pré-determinadas ainda houveram
alteragdes e o design visual do aplicativo foi melhor adequado durante a
desenvolvimento dos protdtipos apds analise do teste de usabilidade.

Figura 12 — Plano de superficie.
Concreto Maturidade

/ Lsgr Vi

Fonte: Desenvolvido pela Autora.

7.1 APLICATIVO AQUI NO CAMPUS

Apos a definicdo dos wireframes e o teste de usabilidade realizado
deu-se inicio ao planejamento visual das interfaces graficas do aplicativo.
Ap0s 0 teste certas estruturagdes das telas foram concluidas de maneira
que fosse mais direcionas para definir melhor os elementos visuais finais.
Nessa etapa a funcdo do plano de superficie € comunicar de maneira
efetiva as estratégias desenvolvidas anteriormente de maneira visual e
estética. (GARRETT, 2011).

Afim de criar uma experiéncia agradavel, baseado em testes e
similares a criacdo da interface teve como objetivo ser minimalista e
limpa, eliminando assim possibilidades de polui¢do visual.

7.2 CORES

De acordo com Garrett (2011), cores influenciam na comunicacéao
de uma marca e ajuda a fica-la com mais facilidade no imaginario do
publico. Porém as cores tém mais influéncia do que apenas uma
memorizacdo de algo, ela afeta na emoc¢do das pessoas provocando
variadas sensacfes (FARINA 2006). J& nesse projeto a escolha das cores
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vao muito mais além do que emocdes e sim na melhor legibilidade para
pessoas com baixa visdo. Por isso foram feitas pesquisas sobre
legibilidade e acessibilidade na web para a escolha mais eficaz das cores.

Analisando as adequac@es de usabilidade recomendadas pelo W3C
0 contraste € de grande importancia sendo por texto e cores. Contraste de
cores na acessibilidade da web sempre é citada pois pessoas com baixa
visdo podem enfrentar dificuldades em distinguir textos e formas se o
contraste ndo for eficiente.

Segundo os critérios do W3C para passar na performance de
contrastes de textos e cores é preciso atingir o nivel AA. As cores amarelo
e preto juntos passam de forma eficiente com texto o nivel exigido pelos
critérios do W3C. Na Figura 13 é apresentado exemplso de contrastes de
cores.

Figura 13 — Exemplos de contrastes de cores.
Color Contrast Ratio Examples

Color Combinations ~ Color Codes  Contrast Ratio Small Text Large Text

Black on Yellow Black: #000000, 19.56:1 © Pass AA @ Pass AA

ellow on Black Yellow: #ffff00

Blue on Orange Blue: #0000ff, | 4.35:1 @ Fail AA @ Pass AA

Orange on Blue Orange: #ffa500
O lT Ol \White: #fFffff, | 9.42:1 @ Pass AA @ Pass AA

Purple on White Purple: #800080

Green: #008000, | 1.28:1 D Fail AA | Fail AA
Red: #ff0000

Fonte: https://dequeuniversity.com/tips/color-contrast

Complementando a eficacia de contraste entre o amarelo e o preto,
Kulpa, Teixeira e Silva (2010) fizeram testes com pessoas de baixa visdo
e baseados nos critérios da W3C (Figura 14) foi confirmado que textos
em preto em fundo amarelo ou vice-versa realmente sdo 0s mais
recomendados para pessoas de baixa visdo. Assim, foi escolhido a cor
amarela, preto e branco para a interface do aplicativo. Ao escolher o tom
de amarelo, foi escolhido o #FFD916 pois além de ainda atingir as
expectativas de contraste e usabilidade o tom é um tom mais agradavel
aos olhos de quem ndo tem baixa visdo. Assim foi feito um teste de
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contraste com o tom para confirmar se ainda atendia as adequac@es de
usabilidade do padrdo W3C.
Figura 14 — Teste de contraste pelo padrdo W3C.

r— Foreground Colour, —————————— —Background Colour: —Results

#FFD916 000000 xt. Some of it bolded.
Red Red: Some of
Brightness Differsnce: (== 125) 206.13
Green Green Colour Difierence” (== 500) 494
? rt of
Blue: Blue: Are colours compliant’ sort o
Contrast Ratio 15.188
Hue (%) Hue (7). WCAG 2 AA Compliant YES
WCAG 2 AA Compliant (18pt+=)  |YES
Saturation (%) Saturation (%). p
WCAG 2 AAA Compliant YES

WCAG 2 AAA Compliant (18pt+)  |YES

Value (%) Value (%)

Fonte:https://snook.ca/technical/colour_contrast/colour.html#fg=FFD916,bg=00
0000

7. 3 TIPOGRAFIA

Como na escolha das cores a tipografia também precisa ser
definida baseada na necessidade e especificacdes apropriadas para
usuarios de baixa visao.

Conforme Meurer, Gongalves, Correio (2014) a recomendacéo de
legibilidade para baixa visdo depende de diversos fatores, mas a maioria
das bibliografias coincidem em caracteristicas especificas como alto
contraste e 0 uso de cores vibrantes influéncia de forma positiva para a
leitura. Segundo entrevistas feitas as fontes escolhidas que apresentam
melhor legibilidade sdo a Arial e a Times New Roman, essas fontes fazem
parte da ABNT e sdo as mais populares principalmente no meio
académico.

As fontes escolhidas foram Bebas Neue e Roboto pois sdo fontes
sem serifa com desenhos mais simples para melhor visualizagdo. Os
titulos foram em caixa alta e os demais textos foram feitos em caixa alta
e baixa. As cores branco e preto como complemento do contraste das
cores amarelo e preto também foram utilizados segundo as
recomendaces do artigo.



EBAS NEUE THA
BLBAS NEUE LIGHT
BEBAS NEUE BOOK

BEBAS NEUE REGULAR
BEBAS NEUE BOLD

ABCDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVWXYZ
ABCDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVWXYZ
0123456789
'@#3%"&*[]

volvido pela Auto
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Figura 16 — Fonte Roboto.

Glyph Characters

ABCCCDDPEFGHIJKLMNOPQRS
STUVWXYZZabcééddefghijkl
mnopqrsstuvwxyzzABBIT A HE

EEX3SUITMIKN/BMHHOMNPC

ThYYOXUYLIWUbbIbAOAa6s
rrofeéexs3sniinjknmMHBONP

cThyydxuyywwbbiba0aABIA

EZHOIKAMNZOMNPITY®XWYQaB
y&elnBikApvEompoTupxpwaA
EESHIT160000YYQAAEOOU A4
600u1234567890°7" 1" (%) [#]{

@}/ &\<-++x=>®OS€£¥¢:;, . *

Thin

Thin ltalic
Light
Light Italic
Regular

Regular Italic

Medium

Medium Italic

Bold

Bold Italic
Black
Black Italic

Fonte: Desenvolvido pela autora.
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7.4 ICONES

Os icones foram desenvolvidos de maneira a auxiliar a navegagéo
do aplicativo. Eles sdo dispostos de maneira simples, porém possui grande
importancia na hierarquia da informagédo, por isso sdo grandes e com
cores contrastantes do resto do contetido. Os icones foram customizados
de icones encontrados no site Flaticon! e alguns retirados de aplicativos
similares. Os icones de navegacdo foram baseados pelas sugestfes do
Material Design proporcionado pela Google (GOOGLE, 2017a, Segédo
“Style — Icons”; GOOGLE, 2017b).

Figura 17 — icones.

O *xaQQO0

Mapa localizacao  Favoritos  Configuraces Buscar Add contetdo Siga reto

> ¢ ¢ © QO

Voltar/préximo  Editarlocal  Microfone “Switch”"botdao  Aumentar  Vire adireita Vire a esquerda

Fonte: Desenvolvido pela Autora.
7.5 TELAS

A partir da analise realizada apds pesquisa, conceitos foram
definidas e foi desenvolvida a versdo final da interface do aplicativo.
Apos a concepcdo das telas foi feito um protdtipo pelo site da Invision,
porém nao houve oportunidade de fazer mais um teste de usabilidade.

Para andlise final das telas desenvolvidas foi utilizada as diretrizes
das Dez Heuristicas de Nielsen para verificar se a interface supre a
necessidade do usuario e se resolvem os problemas encontrados com a
usabilidade.

Segundo Nielsen existem 10 Heuristicas para se basear na
usabilidade:

. Visibilidade de qual estado estamos no sistema;
. Correspondéncia entre o sistema e 0 mundo real;
. Liberdade de controle facil para o usuério;

. Consisténcia e padroes;

. Prevengdes de erros;

. Reconhecimento em vez de memorizacgéo;

. Flexibilidade e eficiéncia de uso;

. Estética e design minimalista;

ONOO O~ WN B
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9. Ajude os usudrios a reconhecerem, diagnosticarem e recuperarem-se
de erros;
10. Ajuda e documentacdo.

Algumas diretrizes serdo utilizadas para a analise das telas a seguir:

Figura 18 — Tela de carregamento.

Qgui no
Campus

Fonte: Desenvolvido pela Autora.
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Figura 19 — Tela inicial e Login.

Qqui N0
Campus

LOGIN
CONVIDADO |

QQui NO
Campus |
|

Matricula

Senha

ENTRAR

Fonte: Desenvolvido pela autora.
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Nas Figuras 18 e 19 sdo as telas de acesso ao aplicativo, apresenta-
se visibilidade do status do sistema pois avisa as informagdes para o
preenchimento do cadastro. Para a Correspondéncia entre o sistema e o
mundo real todo o sistema do aplicativo é ligado ao VoiceOver e utiliza
linguagem e conceitos familiares ao usuario. Todo o sistema também
encontra elementos que padronizam a interface evitando os erros.

As telas mostram a Estética minimalista da Interface, esse conceito
é de grande importancia para o aplicativo para pessoas com baixa viséo,
pois a simplicidade da navegacdo e das funcfes facilitam para o usuario
conseguir compreender facilmente e utilizar de maneira rapida.

Figura 20 - Telas de rota.

ROTA

0 % &

Fonte: Desenvolvido pela Autora.



Figura 21- Tela de menu favoritos e configuragdes.

FAVORITOS

oo &

CONFIGURAGOES

0o %

Fonte: Desenvolvido pela Autora.
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Figura 22 — Tela de menu mapa e lista de favoritos

< FAVORITOS

CTC

Biblioteca

WPA .

Banheiro

X ©

Figura 23 — Tela do mapa e selecionar cores.

€ CORES

Fonte: Desenvolvido Autora.
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Figura 24 — Tela ConfiguracGes.

& CONFIGURAGOES <€ CONFIGURAGOES

MR O Inverter Cores (O

Voice Over " @) Voice Over (@)

Sobre o App Sobre o App
Qgui No Qqul NO
Compus Caompus

Fonte: Desenvolvido pela Autora.

Figura 25 — Tela de localizar.

< LOCALIZAR € LOCALIZAR

[Digite seu destino} [Blblloteca j \QJ
Biblioteca Central

Biblioteca Setorial

gwer tyuiop
asdfghjk I
& ZzXxXcvbnmg@

123 @ 0  espago . I
Fonte: Desenvolvido Autora.

66



67

Figura 26 — Figura de selecionar favoritos e salvar favoritos.

SELECIONE A < FAVORITOS

AREA DESEJADA

Restaurante
Universitario

9

Editar

SALVAR

Fonte: Desenvolvido pela Autora.
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Figura 27 — Figura de tela de navegac&o de Rota e destino final.

< ROTA

Biblioteca Central

Vocé chegou
no seu destino!

SALVAR ROTA
VOLTAR

ROTA

Biblioteca Central

Vire a direita

Estimativa de chegada:
5 min.

RECALCULAR
REPETIR
CANCELAR

Nas telas de rota e ajudas apresentam informagfes faceis com
acdes simples e focadas na tarefa do usuario.
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Todas as telas tentaram atingir os atributos de usabilidade com
qualidade. Os métodos foram feitos de maneira a facilitar o uso durante o
processo de navegacdo. A aplicacao foi feita pois ajuda o usuario a atingir
sua necessidade sem que abandone o produto pelas dificuldades e
constrangimentos.

Apos a finalizacdo do desenvolvimento da interface, foi feito o
protétipo  funcional e implementado no site  Invision
(https://invis.io/RQEAORH58). Porém néo foi possivel fazer um teste de
usabilidade em tempo de cumprir o cronograma do projeto.

Figura 28 — Prototipo

8:00 PM

Qqui no
Caompus

LOG IN
CONVIDADO

Fonte: Autora
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7.5 ESPECIFICACOES

Para que a implementacdo do projeto seja realizada o foi
desenvolvido o detalhamento da tipografia e tamanhos de alguns icones
nas telas do prot6tipo. Como citado no item 7.3 as tipografias utilizadas
foram Bebas Neue e Roboto. Como apresentado nas figuras a seguir (28
e 29) todos os titulos em Bebas Neue tem o tamanho de: 56,8 pt ja os
botbes com a mesma fonte estdo no tamanho 40 pt. Todos os textos em
Roboto se apresentam em 26pt.

Figura 29 — Especificacdes de tipografia

8:00 PM

Qqui no | |
CompUS 23'té|;a:sto Regular

Matricula Roboto Bold 26pt

Bebas Neue Bold 40pt

Fonte: Autora



Figura 30 — Especificacdes de tipografia e icones

140x140 pt

Bebas Neue Regular
56,8 pt

86x86 pt 123 pt

Fonte: Autora
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8 CONCLUSOES

Este trabalho surgiu com o intuito de poder praticar o Design como
uma funcdo social, assim ajudando pessoas que como a autora tem o
direito de usufruir o que a UFSC tem a oferecer. A universidade vai além
de estudo e conhecimento, cria lagos, experiéncias e busca pelo
desenvolvimento de uma sociedade melhor. Para isso este projeto busca
a inclusdo de toda a sociedade para 0 ambiente universitario, bem como
0 objetivo de desenvolver um projeto possivel de aplicacdo pratica no
contexto atual.

Diante dos argumentos apresentados foi concluido que a criacdo
de um aplicativo com essas funcionalidades é de extrema complexidade
e exige a participacdo de muitas pessoas para que se concretize. A partir
de questionarios, pesquisas cientificas sobre o tema, entrevistas com
usuarios e com pessoas que fazem parte do compromisso com a
acessibilidade na UFSC, anélises de similares baseados numa
metodologia foram adquiridas caracteristicas capazes de fazer com que 0s
objetivos fossem alcangados em encontrar a necessidade dos usuarios de
baixa visdo na universidade.

O projeto atingiu os objetivos do escopo, ao utilizar as melhores
recomendacfes de acessibilidade e usabilidade para pessoas com baixa
visdo. O processo de criacdo das interfaces utilizou os conceitos centrados
aos usudarios, de acordo com a metodologia aplicada. Frente as
circunstancias e do tempo de conclusdo, existe a intengéo de finalizar o
teste de usabilidade para se ter uma validacdo mais eficiente do aplicativo
e encontrar possiveis falhas de usabilidades até agora ndo apresentadas.

No decorrer do projeto, foram encontrados certos desafios no qual
houve a necessidade de delimitar a pesquisa e o usuario para o aplicativo.
Além disso, no momento dos testes e pesquisas com o publico-alvo
houveram grandes periodos de tempos para encontrar pessoas disponiveis
para participar fazendo assim inviavel o teste de usabilidade com o
protétipo final. Os objetivos do projeto se alteraram durante o processo
de pesquisa notando-se que pelo cronograma e a complexidade néo seria
possivel de satisfazer todas as necessidades de acessibilidade aos
USuarios.

Considera-se de grande importancia dar continuidade ao projeto
através de mais feedbacks e posteriormente ampliar o publico de certa
forma que a ferramenta auxilie na acessibilidade de todas as pessoas que
tenham alguma necessidade especial.

Apos a validacdo e mais testes de usabilidades, planeja-se a adi¢ao
de novas telas ao produto e posteriormente o aplicativo seja programado
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em HTML, CSS e em JavaScript. Dentro do cenario onde existe a
viabilidade do projeto, seria necessario a adaptacdo da interface no
sistema de acessibilidade do sistema Android. Ap6s o desenvolvimento,
0 objetivo é disponibilizar o aplicativo para todos os que frequentam a
Universidade Federal de Santa Catarina.
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