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RESUMO

Atualmente a utilizagdo de sistemas digitais de informacéo é um
processo que muitas pessoas utilizam intensamente e estes usuarios
podem ser ouvintes, videntes, surdos, etc. A navegacdo pelo sistema
ocorre acessando hiperlinks, areas sensiveis ao toque de texto, icones,
dentre outros tipos. Portanto, o conhecimento da lingua utilizada nos
sistemas digitais é fundamental para uma navegacdo bem sucedida. Os
usuarios surdos essa analise semantica pode apresentar problemas, pois
a auséncia da audicdo dificulta a navegacdo e ocasiona confusdo na
escolha dos hiperlinks ou &reas sensiveis ao toque, provocada pela
semelhanca visual entre as palavras, como também, dificuldade na
compreensdo da leitura, pois os usuarios fazem uma leitura randdémica
da tela. Identifica-se, a partir disso, a importancia dos icones para
facilitar a navegabilidade em sistemas digitais. Estudos relacionados ao
desenvolvimento de icones acessiveis para usuario surdo demostram-se
incompletos ou inexistentes, apresentado lacunas como: ndo haver
diretrizes especificas que atendam as caracteristicas do usuarios surdo,
muitas diretrizes criadas sdo aplicadas para desenvolvimento de icones
gréaficos dentre outras, abrem espago para esse estudo. Assim, o objetivo
desse trabalho é propor e avaliar recomendacbfes para 0
desenvolvimento de icones acessiveis para surdos facilitando a
compreensibilidade destes, e com isso auxiliar na navegacdo. Esta
pesquisa, oferece um conjunto de recomendacdes para designers e para a
criacdo de icones adequados a navegacao de pessoas surdas em sistemas
informacionais digitais. Para tanto, este trabalho foi dividido nas
seguintes etapas: a aplicacdo de um questionario juntamente com uma
entrevista com surdos; levantamento de diretrizes existentes para
desenvolvimento de icones; teste e verificagdo da aplicabilidade dessas
atuais diretrizes; e entrevista com grupo focal de surdos verificado quais
sdo os principais problemas encontrados por este publico quando
navegam em um site ou sistema digital. Posteriormente, com base nas
etapas anteriores e nas caracteristicas da cultura surda, foram criadas as
diretrizes que foram devidamente experimentadas junto aos



desenvolvedores de icones, para verificar a sua aplicabilidade para a
confeccdo de icones para pessoas surdas. O resultado da Pesquisa
mostra esse conjunto de recomendacdes

Palavras-chave: Navegaco. icone. Surdos. Acessibilidade. Diretrizes.



ABSTRACT

Currently, many people, including listeners, seers and deaf
people, among others, use digital information systems intensely. System
navigation occurs by accessing hyperlinks, touch area text, icons, among
others. This interaction with the digital system will succeed depending
on the semantic analysis performed by the users and the proximity
between the hyperlink accessed and its contents. Therefore, knowledge
of the language used in digital systems is essential for successful
navigation. However, for deaf users, this semantic analysis can present
problems, since the absence of hearing makes navigation difficult and
causes confusion in the choice of hyperlinks or areas sensitive to the
touch, caused by visual (and not semantic) similarity between words, as
well as difficulty in reading comprehension, since users make a random
reading of the screen. From this, the investigation identified the
importance of icons to facilitate navigability in digital systems. Studies
related to the development of icons accessible to the deaf user are shown
to be incomplete or non-existent, presenting many shortcomings for this
study. Thus, the objective of this work is to propose and evaluate
recommendations for the development of accessible icons for the deaf,
facilitating their comprehensibility and helping their navigation. This
research eventually offers a set of recommendations for designers and
web designers to create icons suitable for deaf people's navigation in
digital information systems. Therefore, this work was divided into the
following stages: the application of a questionnaire, together with an
interview with the deaf; survey of existing guidelines for icon
development; testing and verifying the applicability of these current
guidelines; interviews with the deaf focal group, verified the main
problems encountered by this public when they navigate in a site or
digital system. Finally, based on the previous stages, and observed the
characteristics of the deaf culture, the outcome of this research lists the
set of recommendations, that were properly experimented along with
icon developers to verify their applicability for the creation of icons for
deaf people.

Keywords: Navigation. Icon. Deaf people. Accessibility
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1 INTRODUCAO

A acessibilidade digital tem como objetivo tornar os sistemas
operéaveis por todas as pessoas, com ou sem deficiéncia (ABRA, 2007).
Neste sentido, a W3C (World Wide Web Consortium) preconiza que
todas as pessoas com qualquer tipo de deficiéncia deveriam “perceber,
entender, navegar, interagir e participar naweb em igualdade de
condi¢des das pessoas sem deficiéncias.

As pessoas com deficiéncias sdo categorizadas conforme o
Decreto 5296/04 como: deficiéncia fisica, deficiéncia auditiva e/ou
surdez; deficiéncia visual e/ou cegueira e a deficiéncia
mental/intelectual. Destas deficiéncias, algumas podem ser aparentes ou
ndo, temporarias ou de longa duracdo, congénitas ou adquiridas.
Todavia, para as interacfes com os sistemas digitais, tanto na mediacéo
entre pessoas, gquanto com O armazenamento e processamento de
informac0es, é necessaria a existéncia de uma linguagem adequada para
a compreensdo sintatica e semantica entre os interlocutores. Esse
aspecto é reforcado por Moura (2013), ao afirmar que é através da
linguagem que as pessoas ddo sentido ao mundo em que vivem.

As deficiéncias visual e auditiva, quando adquiridas antes do
desenvolvimento da linguagem, acarretam visdes de mundo peculiares a
essas pessoas, a ponto de desenvolverem culturas prdprias, baseadas nos
seus universos de percepcdo. A auséncia de um dos cinco sentidos altera
a percepcdo do mundo e afeta a estrutura cognitiva, sem, no entanto,
afetar a sua capacidade cognitiva, conforme afirma Vygotsky (1984).

1.1  DEFINICAO DO PROBLEMA DE PESQUISA

As pessoas surdas, dentro de sua cultura, tém costumes e
caracteristicas proprias, baseadas principalmente no canal visual para
adquirir informagdes, visto que ndo podem contar os inputs auditivos na
estruturacdo de suas percepgdes e modos de ver e se relacionar com o
mundo a sua volta. Por este motivo, e por ser totalmente visual, a Lingua
Brasileira de Sinais (LIBRAS) é utilizada pelas pessoas surdas como
primeira lingua (L1), capaz de articular pela linguagem essas pessoas,
dentro de sua subcultura e também na sua cultura de base.

16



17

Segundo Quevedo, Busarello e Vanzin (2011, p. 109), a
linguagem a que Moura (2013) se refere esta ligada a fungcdo mental que
permite a aquisi¢do e utilizagdo de uma lingua. A LIBRAS, ndo é uma
adaptacdo da gramatica da lingua portuguesa, e sim uma lingua viso-
espacial, criada para atender as necessidades da pessoa surda na
articulacdo da representacdo mental de seu conhecimento com as
informacGes que provém do meio em que estdo inseridas. Assim, por ser
totalmente visual, a LIBRAS passa o sentido e significado de uma forma
sintatica e semantica diferenciada daquela oral, mas adequada a
estrutura cognitiva das pessoas surdas. Para Martins (2005), ha
diferengas consistentes na linguagem que intermedia a comunicagdo
entre pessoas sem deficiéncia auditiva com aquelas surdas, pois em
LIBRAS ndo h& preposi¢do, conjuncGes e verbos de ligagdo, a
incorporacdo de verbos direcionais ou com concordancia ou flexdo,
tipico da lingua espaco visual. Esse fato acrescenta barreiras que
precisam ser superadas para melhorar a sua comunicacdo, fato que se
agrava quando as tecnologias digitais se interpdem nessa relagéo.

Todas as pessoas nascem com uma predisposicdo para a
linguagem falada, sendo acionada quando a pessoa é colocada em um
espaco no qual a linguagem é utilizada e estimulada. No primeiro caso,
0s usuarios utilizam a linguagem verbal' e a ndo-verbal® para se
comunicar. Isto é, a linguagem é efetuada pelos canais da audi¢éo, fala e
visdo. No segundo caso, o usuario utiliza somente a linguagem néo-
verbal, pois esses usuarios utilizam o espago-visual e imagens para se
comunicar e ao compartilhar conhecimentos, conforme mostra a
Tabelal.

Tabela 1 - Caracteristicas entre usuario ouvinte e surdo

Usuério Ouvinte Usuério Surdo

Linguagem Verbal e ndo verbal Linguagem néo verbal

Utiliza canais de audicéo, viséo e fala Utiliza canais de visdo e espaco
Lingua falada e escrita Lingua gestual — LIBRAS

Experiéncia visual

Fonte: Elaborada pelo Autor

! Linguagem verbal é quando utiliza-se da fala ou da escrita como meio de
comunicagdo.

? Linguagem ndo-verbal é quando se utiliza de imagens, figuras, icones,
danca, mimica, gestos como meio de comunicagao.



Autores e pesquisadores como Martins (2005), Fernandes
(1990) e Quadros (2010), entre outros, afirmam que o surdo necessita de
imagens para adquirir conhecimento, e esses autores ddo énfase para a
importancia do uso de figuras, fotos, icones e qualquer outro tipo de
imagem para facilitar o aprendizado. Martins (2005) acrescenta que a
falta de uma linguagem oral prejudica diretamente na compreensdo da
escrita, sendo por este motivo que se utilizam imagens e/ou icones como
seus substitutos.

No Brasil, a LIBRAS é regulamentada como a primeira lingua
(L1) para os surdos, enquanto a lingua portuguesa é tratada como a
segunda lingua (L2). Os surdos que sdo alfabetizados com mais rigor na
primeira lingua via de regra apresentam problemas na navegacéo de uma
pagina com hipertextos em sistemas digitais, principalmente na Internet.
A lingua portuguesa, para as pessoas surdas, apresenta grande
dificuldade, em funcgéo da ndo associacdo das letras, palavras e frases a
fonemas, que desconhecem. Assim, as hotwords (palavras para facilitar
a pesquisa) dos sistemas digitais sdo mais dificeis de serem entendidas e
dificultam a navegacao da pagina.

Para haver uma navegacdo coerente, sem perda do foco da
pesquisa ou da informagdo, é imprescindivel um entendimento
semantico e suas respectivas relagcbes com o todo (FAJARDO et al.,
2006, 2008; FAJARDO, PARRA E CANAS, 2010; DEBEVC; KOSEC;
HOLZINGER, 2011). Entendimento semantico é compreendido neste
trabalho como a interpretacdo do significado das palavras, dos signos, de
uma frase sempre dentro de um contexto (PIRES, 2001). Isto &, &
necessario que haja ergonomia informacional e usabilidade, pois,
segundo Martins (2002), ergonomia informacional tem como objetivo
enviar a informacdo correta para pessoa certa no tempo exato, sempre
focando a usabilidade, pois esta prima pela eficacia e eficiéncia da
informacéo.

Fajardo et al. (2008) afirmam que ndo é sé o entendimento da
palavra que pode prejudicar a navegacdo na Web ou em um sistema
digital da pessoa surda, mas também a forma de sua organizagdo
cognitiva com relacdo as informacdes em sua memoria de longo prazo.
Segundo esses autores, isso ocorre pois 0 escaneamento das informacdes
disponiveis em uma interface adotada pelos ouvintes é diferente daquele
utilizado pelos surdos. No primeiro caso, 0s ouvintes procuram padrfes
semanticos de hipertexto, explorando palavras com significado referente
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a sua bagagem cognitiva, enquanto as pessoas surdas quase ndo utilizam
padrGes semanticos, e sim fazem uma busca randémica de toda a
informacdo visual disposta na tela. Esta busca refere-se a localizar
imagens, icones, figuras que passem algum entendimento para esses
USuarios.

Considerando as dificuldades apresentadas pelos surdos na
navegacdo em uma pagina Web, os autores supracitados fizeram
experimentos utilizando imagens como hiperlinks ou éarea sensivel ao
toque, com a finalidade de verificar como seria a navegacdo desse
usuario na Web. Desta pesquisa concluiu-se que as pessoas surdas,
guando acessaram € navegaram em uma pagina com interfaces graficas,
encontraram mais facilmente o objeto desejado, levando menos tempo
visualizando esta do que aquelas com interfaces verbais. Também
concluiram que quando uma pdagina apresenta muitas subpaginas
(aumentando o processo semantico), a interface grafica fica
comprometida, pois imagens com caracteristicas proximas dentro de um
mesmo caminho possuem significados similares, tornando dificil a
distin¢do entre ambas, prejudicando assim a navegacgéo. Por este motivo,
Reitsma e Galen (2008) e Fajardo (2008) ressaltam que para
compreender determinadas acdes pode-se utilizar icone® como
sinbnimos de palavras, pois uma imagem pode ser entendida por uma
pessoa surda, mesmo ndo conhecendo os tipos de sinais. Entretanto, para
palavras que lhes sdo abstratas, as imagens podem ndo apresentar
entendimento correto. Isso ressalta a importancia que deve ser dada ao
design de icones para navegadores surdos.

Reitsma, Galen (2008), Fajardo (2008) e Guimardes (2009),
entre outros autores(as), demonstraram que a LIBRAS ndo é o Unico
meio que o surdo utiliza para se comunicar, adquirir informacdo ou
compartilhar conhecimento. Todo sinal passa informagéo e sentido, mas
o significado de uma palavra ou signo depende da compreensdo de cada
individuo, para entdo gerar conhecimento. Para que a pessoa surda
consiga compartilhar conhecimentos é importante que ela vivencie
condigdes e situagBes a partir de seus conhecimentos prévios, fazendo

? fcones sdo elementos gréafico que tem como objetivo passar entendimento
de informagdo através de imagens. Estas tendem a recuperar lembrancas da
memoria de curto ou longo prazo (SANTAELLA, 2012).



gue exercite sua capacidade de pensar, comparar, testar hipdtese, sempre
apoiada em sua bagagem cognitiva, através de memorias passadas
(FILHO, 2012).

O usuério surdo possui cognicdo igual a de um ouvinte, porém
0s surdos absorvem a informacdo diferentemente. Eles utilizam somente
a visdo para absorver a informagdo. Isto é, “cles leem e escutam pela
visao”, exigindo que o usuario surdo faga distingdes baseadas e gestos
e/ou movimento, fazendo que haja um efeito aditivo na habilidade
visual. Possuem uma percepcao diferente referente ao seu aprendizado,
pois as principais dificuldades encontradas pelos surdos ndo estéo
atreladas a organizacdo mental ou problemas cognitivos, mas estdo
relacionadas a auséncia de interagfes sociais ou produtos acessiveis a
este publico (CARNEIRO, 2005; QUADROQOS, 2015).

Atualmente é reduzida a producdo de materiais de linguagem
ndo verbal (imagens, icones, figuras ou videos) para Web e
computadores, adequadamente acessiveis ao publico surdo. Nesse
sentido, ressalta-se a importancia do uso dos elementos graficos iconicos
para a Web e/ou sistemas digitais compreensiveis, a fim de gerar
informacGes mais inteligiveis para este pablico.

Os designers que criam elementos visuais como 0s icones, em
sua maioria, desconhecem as carateristicas da cultura surda e, por
desconhecimento, ndo levam em consideracdo esses importantes
aspectos (GUIMARAES, 2009). Por este motivo Ferreira e Nunes
(2008) afirmam que para desenvolver ou avaliar um elemento visual nos
quesitos de usabilidade é necessario envolver o usuario desvendando a
sua cultura. Isso permitiria a proposicdo de formas graficas mais
comunicativas.

Formiga (2011) corrobora com Fekete et al. (2008),
Baranauskas e Rocha (2003) e Rogers (1983) ao afirmar que um
simbolo gréafico, dentre eles os icones utilizados na Web ou sistemas
digitais, possui vantagem em relacdo aos textos, pois utiliza linguagem
livre. Um Gnico signo é suficiente para apresentar informagdo acessivel
a maioria das pessoas, ndo necessitando o conhecimento da lingua
escrita. Esta autora se refere a pessoas sem qualquer deficiéncia, porém
as pessoas surdas podem apresentar diferentes entendimentos, uma vez
gue possuem uma cultura distinta dos ouvintes, além de uma
aprendizagem totalmente ndo verbal.
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Autores como Norman (1988), Nielsen (1993), Galitz (2003,
2002), Hiratsuka (1996), Marcus (1994), Horton (1994), Santa Rosa e
Moraes (2005) apresentam algumas diretrizes para desenvolvimento de
icones. Preece, Rogers e Sharp (2013), prosseguiram esses estudos,
como também a International Organization for Standardization (1SO),
porém estas sdo informacBes muito subjetivas e abertas, por exemplo: o
icone deve ser intuitivo ou os icones devem ser atrativos. Dentre estas,
ha também diretrizes de usabilidade de modo geral, que ndo sao
adequadas para o desenvolvimento de icones. Além disso, algumas
dessas diretrizes, estdo obsoletas, pois ndo acompanharam 0s avangos
tecnoloégicos. Algumas delas sdo: os icones devem ser feitos em preto e
branco para poder ser utilizados em monitores monocromaticos; 0s
icones devem possuir nomes claros e familiares & linguagem profissional
do publico alvo, o nimero de simbolos deve ser no maximo 20, e o ideal
é que nao ultrapasse 12.

A Microsoft e a Apple possuem suas préprias diretrizes,
algumas das quais sdo semelhantes entre si e entre 0s autores, e outras
sdo divergentes. Fatos como estes indicam que ndo ha um padrdo de
recomendacao, como também h& uma defasagem em algumas diretrizes
para o desenvolvimento de icones direcionados & pessoas surdas. Neste
sentido, Galitz (2002) ressalta que uma interface que ndo possua projeto
coerente apresenta impacto direto na relagdo entre seus Usuérios, com
relacdo & aquisigdo de conhecimento.

Considerando a baixa producdo de imagens e icones, colocada
por Guimaraes (2009); pela falta de acessibilidade colocada por Quadros
(2015); da facilidade do uso destes elementos com relagdo a
apresentacdo de informacéo (Formiga, 2011); do imprescindivel uso do
computador e da Web no mundo atual (IDC, 2014); (IBGE 2013); da
ndo padronizacdo e da obsolescéncia de diretrizes para o
desenvolvimento de icones; de haver mais textos que icones e estes
serem problematicos (fato identificado no grupo focal feito por este
pesquisador no inicio do doutorado), coloca-se a seguinte questdo de
pesquisa:

Como desenvolver icones acessiveis para a navegacdo de
usuérios surdos em sistemas hipermidia, de forma que compreendam
melhor as agdes por eles representadas?



1.2 OBJETIVOS
1.2.1  Objetivo Geral

Propor diretrizes para a criacdo de icones digitais acessiveis,
considerando as caracteristicas da cultura surda.

1.2.2  Objetivos Especificos

e Identificar as caracteristicas da cultura surda e da percepcao por
pessoas surdas, que influenciam na leitura visual iconica;

e Verificar como os surdos compreendem os elementos visuais
icOnicos e quais aspectos estdo facilitando ou dificultado sua
compreensao;

e Identificar a aplicabilidade e obsolescéncia das diretrizes
existentes para o desenvolvimento de icones digitais acessiveis
e ndo acessiveis;

e Avaliar e ajustar, junto a comunidade de designers utilizando o
método Delphi as diretrizes propostas.

1.3 JUSTIFICATIVA

Até 2010, a organiza¢do mundial de satide mapeou 360 milhGes
de pessoas no mundo com deficiéncia auditiva (ORGANIZACAO
MUNDIAL DA SAUDE, 2013). No Brasil, segundo censo 2010, esse
nimero é de 1.798.967 e destes, 344.206 sdo surdos. Dentre as pessoas
surdas, ha as que perderam a audicdo ao longo da vida e outras que
nasceram surdas ou perderam a audicdo antes do desenvolvimento da
linguagem, e que, normalmente, apresentam dificuldades na
alfabetizacdo na lingua portuguesa, escrita e falada.

A inclusdo dos deficientes na sociedade e na educacdo é de
extrema importancia, pois segundo a Convencdo sobre os Direitos das
Pessoas com Deficiéncia (CDPD), os deficientes incluidos na sociedade
trardo ganhos, como: capital humano e intelectual, bem-estar, riqueza
pessoal (RELATORIO, 2012). Sabe-se que a educacdo é vital para a
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formacdo de qualquer sujeito, para seu desenvolvimento e atividade
social, além de facilitar sua empregabilidade. As pessoas com
deficiéncia visual/cegos, quando incluidos na sociedade, alteram seu
status de deficiente, e lhes sdo assegurados seus direitos (RELATORIO,
2012), a saber: o respeito a dignidade do individuo, a inclusdo plena na
sociedade, e o respeito as diferencas. Outros fatores determinantes, de
acordo com esta Convencdo, sdo as garantias da ndo discriminacédo,
direito de acessibilidade, de igualdade entre os sexos e de oportunidades.
Estes principios, caso empregados, contribuirdo para o convivio social e
profissional das pessoas com deficiéncias (CDPD, 2011).

O tema apresenta uma demanda oficialmente criada em 2005,
pela Lei 5626, a qual obriga instituicdes publicas de ensino a possuir
recursos para atender surdos. Este aspecto esta aliado ao fato de que o
governo federal regulamenta leis para auxiliar os deficientes, como a Lei
10048 de 8 de novembro de 2000, que estabelecem normas e
regulamentos gerais para a acessibilidade das pessoas com alguma
deficiéncia. Dentre estas leis, esta a que assegura a acessibilidade digital,
criada em 7 de maio de 2007. O e-MAG, que é o Modelo de
Acessibilidade em Governo Eletrénico, tem como objetivo padronizar a
acessibilidade digital para administracdo publica brasileira, garantindo o
acesso irrestrito de qualquer pessoa, independentemente de suas
incapacidades, percepcéo e culturas (BRASIL, 2007).

Para a Associacdo Brasileira para a Acessibilidade (ABRA,
2007), a acessibilidade digital tem como objetivo tornar disponivel o
contetido da Web ao maior nimero de pessoas possiveis. Segundo Dias
(2003) a acessibilidade também tem o intuito de tornar sites e softwares
acessiveis a todos.

No ambito tecnoldgico, Kenski (2007), afirma que todos que
gueiram seguir 0 movimento de inova¢do do mundo moderno devem se
adaptar aos avancos tecnoldgicos, independentemente de sua cultura ou
crenca. Atualmente, sabe-se que a sociedade é dependente das
tecnologias de informacdo e comunicacdo (TICs) como ferramenta de
comunicacao, de pesquisa de informagdes, de automacdo, dentre outras
funcionalidades (CAMPOS, 2010; ALLISON, 2006; ABREU et al.,
2008). Entretanto, ndo se trata da substituicdo das tecnologias, mas de
uma convergéncia das mesmas, pois no dia a dia das pessoas acontece
uma mudanca social e cultural. E possivel verificar na sociedade um



aumento significativo de novos dispositivos e usuarios com novas
competéncias e conhecimentos distintos na utilizagdo da Web e dos
dispositivos para acessa-la. 1sso mostra a importancia da acessibilidade e
da usabilidade para a inclusdo de pessoas com alguma deficiéncia, seja
ela permanente ou temporéria (IDC, 2014).

O autor Mike Zender ( 2013 ) afirma que apesar de haver uma
revolugdo tecnoldgica, os icones existentes geralmente ndo sdo capazes
de comunicar mensagens complexas que envolvem ndo sé as coisas, mas
também o processo. Isso ocorre pois desde 1960 e 1970 houve pouca
evolugdo na criagcdo de icones e de suas diretrizes. Santaella (2012)
reforca e complementa a afirmacdo de Zender afirmando que além da
evolucdo dos dispositivos e da Web, ocorre um aumento de diferentes
tipos de leitores, como: os leitores de jornais, de revistas, de graficos, de
mapas, além dos leitores das imagens. A autora distingue ainda os
“leitores imersivos”, ou seja, os leitores das telas eletronicas, podem ser
ouvintes ou surdos, por isso € importante desenvolver diretrizes de
desenvolvimento de icones acessiveis utilizados em sistemas digitais
e/ou para Web, pois hoje cada empresa ou desenvolvedor utiliza
critérios considerados importantes para eles, e ndo um critério universal
como, por exemplo, a W3C apresenta ao criar um site ou sistema digital,
padronizando as caracteristicas de acessibilidade. Ha, portanto, a
necessidade de se criar critérios que todos tenham acesso e sejam
universais.

Este trabalho contribuira teoricamente com as pesquisas de:
Galitz (2003), Formiga (2011), Preece, Rogers e Sharp (2013), Santaella
(2012), ISO/IEC 9241-11 11581, dentre outros, pois apesar de terem
abordado o desenvolvimento iconico, sua facilidade de uso, a interagéo,
ndo levaram em consideracdo a pessoa surda e suas peculiaridades,
como também algumas destas diretrizes sdo generalistas e ultrapassadas,
um exemplo: os icones devem ser desenvolvidos em preto e branco, pois
0s mesmos serdo utilizados em sua maioria nos monitores
monocromaticos.

Além desses apontamentos, esta tese também se justifica, pois
a mesma faz parte de um grupo de pesquisa (LAMID) do EGC que
trabalha com acessibilidade para Web, contribuindo com a pesquisa
“Educagdo Inclusiva: Ambiente Web acessivel com Objetos de
Aprendizagem para Representagdo Grafica”, aprovado pela Capes-
AUX. Proesp/2009

24



25

1.4  ORIGINALIDADE

A originalidade e ineditismo da pesquisa foi determinada pela
revisdo sistematicas realizadas com os termos (Information visualization
“and deaf*; visual perception of the deaf”; “visual perception of deaf”
and icons, “Deaf information display” and icons; “Visual sense”and
deaf) nas bases de dados Scopus, Capes, Scielo e Web of Science, em
junho de 2015 e novembro de 2017, e outros trabalhos avulsos, onde
encontrou-se 31 arquivos e destes, dois trabalhos de um mesmo autor,
Burmeister, e um trabalho do autor Amorim. A pesquisa de Amorim
(2012) trata de estilos de interagdo e navegagdo para facilitar a
navegacado do surdo. J& o primeiro trabalho de Burmeister (2003) aborda
0 tema avatar, a visualizagdo da informacdo, e a importancia de unir o
avatar com uma imagem conhecida para facilitar a visualizagdo das
informagbes. J& o segundo trabalho de Burmeister (2005) aborda
sistemas de simbolos como uma ferramenta para auxiliar no
entendimento de informacgdes abstratas.

Além desta pesquisa sistematica, um ponto importante para
tratar da originalidade esta nas diretrizes para criacdo de icones. Dentre
estas diretrizes, algumas obsoletas e outras generalistas, nenhuma trata
das especificidades dos usudarios surdos e de sua cultura como critério,
como pode ser visto nos quadros 2 e 3, apresentados e discutidos na
secdo 3.5 deste trabalho. Outra questdo relevante observada por este
pesquisador é que muitas dessas diretrizes foram desenvolvidas para
atender a criacdo de icones graficos e adaptadas para 0 mundo digital.

Uma vez identificada esta lacuna, surgiu a proposicdo de
desenvolver diretrizes para criagdo de elementos visuais icOnicos, para
gue estes atendam os leitores surdos imersivos (usudrio surdo que utiliza
dispositivos eletrdnicos para navegar na Web) com a finalidade de
facilitar o compartilnamento e acesso do conhecimento. Com estas
diretrizes visa-se padronizar a criacdo de icones acessiveis com
caracteristicas universais, isto é, para que todos os tipos de usuarios
consigam identificar a informacéo passada.

1.5 RELEVANCIA, INTERDISCIPLINARIDADE E ADERENCIA AO
OBJETO DE PESQUISA DO PROGRAMA EGC

A relevancia deste trabalho esta, principalmente, em sua atuacéo
social, pois busca facilitar a inclusdo digital de pessoas surdas uma vez



gue essa pesquisa ird orientar a criagdo de icones para que sejam
compreendidos por esses usuarios. Em suma, busca-se facilitar ao
usuario com desabilidades o pleno uso da Web, indiferentemente dos
dispositivos de acesso, facilitando assim aos leitores imersivos surdos
encontrar informagdes sem esforco adicional. Além disso, este trabalho
esta inserido no Programa de Pés-graduacdo em Engenharia e Gestdo do
Conhecimento (PPEGC), de natureza interdisciplinar, concentrando-se
na area de Midia e Conhecimento, por atuar na camada em que 0 ser
humano interage com as tecnologias de comunicagdo, pois aborda a
captagdo, produgdo e difusdo da informagdo baseada nesses meios
tecnologicos. Realiza uma reflexdo e analise das implicacBes sociais da
crescente dependéncia da sociedade em meios tecnoldgicos de
comunicacdo EGC (2015). Este trabalho atua, ainda, no nivel em que as
pessoas interagem com as tecnologias, disseminando o conhecimento
gerado.

A interdisciplinaridade do tema abordado surge da concentragéo
e interligacdo de diferentes disciplinas necessarias para auxiliar
designers, desenvolvedores e/ou webdesigners no desenvolvimento
de icones acessiveis, para facilitar na navegacdo dos surdos na busca de
informacGes em websites, programas, sistemas e/ou aplicativos.
Agregando o referencial teérico proveniente de areas como: cultura,
cultura surda, ergonomia informacional, usabilidade, design, icone e
seus estudos e semidtica, as quais Sdo necessarias para auxiliar na
elaboracdo das diretrizes para o desenvolvimento de imagens iconicas
acessiveis. Por fim, a proposta deste trabalho ndo é simplesmente a soma
desses temas, mas a construgdo teorica resultante de suas inter-relaces.

Esta proposta de tese também faz parte da Acessibilidade na
Web, e esta ligada ao projeto de pesquisa da Capes-AUX. Proesp/2009
chamado “Educacdo Inclusiva: Ambiente Web acessivel com Objetos de
Aprendizagem para Representacdo Grafica”, o qual estd vinculado ao
programa de pds-graduacdo de Engenharia e Gestdo do Conhecimento.
Este projeto foi aprovado pelo Conselho de Etica da UFSC sob no
1069/11 e coordenado pelo Prof. Dr. Tarcisio Vanzin, que se desenvolve
no LAMID- Laboratério de Midias Digitais do EGC/UFSC.
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Esta pesquisa amplia os trabalhos ja elaborados, no ambito do
LAMID, e que resultaram nas teses defendidas no EGC pelos
pesquisadores: Rosane de Fatima Antunes Obregon, Carla da Silva Flor,
Douglas Kaminski, Elisa M. Piveta e Daniela Saito, orientados pelo
Prof. Dr. Tarcisio Vanzin e pela Profa. Dra. Vania Ribas Ulbricht. A ndo
trivialidade da proposta é demarcada por seu cunho social e tecnolégico,
pois integra surdos e pessoas sem deficiéncia em um mesmo ambiente
digital.

1.6 PROCEDIMENTO METODOLOGICO DA PESQUISA

Esta é uma pesquisa com uma abordagem cientifica e
tecnoldgica, pois busca a producdo de algo novo com base no
conhecimento cientifico, busca o avango do conhecimento em relagdo as
propostas atuais adotadas para a elaboracéo de icones digitais acessiveis.
Além disso, possui um paradigma interpretativo de Morgan (1980), na
medida em que avanca em relagdo a subjetividade presente na
comunicacdo dos desenvolvedores de icones digitais, por acreditar que
ndo existe um modo puramente objetivo na producéo de significados.

Este trabalho também se enquadra como uma pesquisa
aplicada pois cria conhecimentos para a pratica de resolucdo de
problemas especificados (LAKATOS; MARCONI, 2011). No que diz
respeito a abordagem do problema, essa pesquisa é definida como
qualitativa, por ndo possuir afericdo numérica, mas sera considerada a
qualidade das respostas dos entrevistados. (LAKATOS; MARCONI,
2011).

Investigou-se o problema proposto junto aos “leitores
imersivos surdos”, juntamente com os profissionais desenvolvedores de
icones Designers.

Quanto aos procedimentos, o desenvolvimento da pesquisa
tera apoio nas seguintes etapas e processos:

e Revisdo Sistemética da Literatura (RSL), com temas
como: acessibilidade na Web alinhada a icones.
Buscar-se ainda, identificar as caracteristicas da
percepcao e da cultura das pessoas surdas referentes a
leitura visual icbnica. Nesta pesquisa ndo se
localizou, até o0 momento, material algum que trate do
assunto especificamente.



e Pesquisa de campo com surdos, buscando identificar
a compreensibilidade dos elementos visuais icones do
editor de texto Word e do editor de slide Power Point.
A escolha desses softwares deu-se através de um
levantamento feito com o publico pesquisado,
tomando como base a compreensao que os surdos tem
sobre icones. Esta pesquisa ocorreu no final do ano de
2015 e no inicio do ano de 2016, através de um
guestionario e uma entrevista, conforme esta
apresentado no subcapitulo 0, que tem como base um
roteiro pré-elaborado. Nesta etapa, constataram-se
elou reforcaram-se algumas caracteristicas deste
publico que ndo ficam evidentes no levantamento
bibliogréfico feito.

e Pesquisa de campo com surdos, buscando identificar
problemas e sugestdes para melhoria de elementos
iconicos acessiveis. Esta pesquisa ajuda a verificar os
principais problemas dos surdos em uma navegagao
de uma pégina Web e, também ajuda na proposicdo
de recomendacfes para o desenvolvimento de icones
acessiveis;

e Pesquisa de campo com desenvolvedores de icones
para verificar sua compreensdo das recomendacdes ja
criadas. Esta etapa é muito importante, pois aqui
consegue-se mapear quais recomendacdes sdo validas
e quais ndo sdo validas, observando o que seria
necessario editar para melhorar as que sdo validas;

e Pesquisa de campo com desenvolvedores de icones
para verificar sua compreensdo das recomendacfes
desenvolvidas por este autor.

Estas atividades estdo descritas nos capitulos correspondentes a
pesquisa, ndo havendo um capitulo exclusivo de metodologia. Isso
ocorre para facilitar o entendimento do método utilizado juntamente
com sua aplicacdo na etapa da pesquisa. Pode ser visualizado a figura 1
onde cada método foi utilizado para responder ou auxiliar no
desenvolvimento dos objetivos e dos capitulos.
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Figura 1 — Métodos utilizado em cada etapa da pesquisa

Identificar as caracteristicas
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Identificar a aplicabilidade
e obsolescéncia das

Revisdo
diretrizes existentes para o Sistemati
desenvolvimento de icones
digitais acessiveis e n&o
acessiveis

Testar e ajustar, junto &
comunidade de designers
utilizando o método Delphi
as direfrizes propostas.

Método Delphi

Fonte — Elaborado pelo autor

A figura acima demostra onde foi utilizado cada método como
ferramenta para auxiliar no desenvolvimento dos objetivos.

1.7 RESULTADOS OBTIDOS

O principal resultado obtido desta pesquisa foi as
recomendacBes propostas para o desenvolvimento de imagens iconicas
acessiveis para atender a leitores imersivos surdos. O ganho de
conhecimento deste trabalho estd wvoltado para explicitar o
desenvolvimento de elementos visuais icOnicos para atender as pessoas
surdas. Ressalta-se, ainda a facilitagdo para o cumprimento da legislagéo
brasileira vigente, que determina a acessibilidade universal nos sites
governamentais. Além disso, essa tese espera ampliar as fronteiras de



pesquisa e as contribuicdes tedricas provenientes do grupo de pesquisa
do Laboratério de Midias Digitais LAMID-EGC.

Como produtos deste projeto, lista-se: uma tese de
doutoramento (produto intelectual), artigos publicados em revistas
especializadas (produtos intelectuais) e anais de congressos nacionais e
internacionais. Além destes produtos, pode-se apontar o0
desenvolvimento do processo que dara origem as recomendacdes para 0
desenvolvimento de imagens iconicas que atendam aos surdos, que é
passivel de solicitacdo de patente de processo.

1.8 ESCOPO DA PESQUISA

Esta pesquisa visa desenvolver diretrizes para o desenvolvimento
de icones acessiveis para a atender a comunidade surda. Para criar esses
critérios, € necessario desenvolver uma pesquisa que visa estudar a
compressibilidade dos elementos visuais icOnicos digitais” pelos
“leitores imersivos surdos”. Neste sentido, este trabalho esta relacionado
somente ao reconhecimento e a compreensibilidade de alguns icones de
software usuais para a comunidade surda como redator de texto (Word)
e editor de slide (Power Point) para poder ter um norte na compreensdo
de icones por esta comunidade. Além disto, também foi feito um grupo
focal com um grupo de surdos congénitos, com o intuito de saber mais
sobre a comunidade surda.

Também foi feito um teste das diretrizes existentes para
desenvolvimento de icones com os designes, com o intuito de verificar
as inconsisténcias das mesmas, como também averiguar se estas sdo
entendidas para o desenvolvimento de icones acessiveis para a cultura
surda. Com esses levantamentos, e juntamente com os critérios da
cultura surda, foram criadas novas diretrizes para o desenvolvimento de
icones, e estas testadas juntamente aos designers.

Assim, ndo é intencdo deste trabalho abordar outras
deficiéncias, como também outros icones de modo geral. Igualmente, a
pesquisa se restringird apenas aos surdos congénitos que utilizem a
LIBRAS e tenham conhecimento da lingua portuguesa (bilingue).

1.9 ORGANIZAGAO DO TRABALHO DE PESQUISA

Este trabalho estd dividido em oito capitulos, os quais estdo
organizados como descrito a seguir.
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O capitulo 1, apresenta uma introducdo sobre o assunto
abordado, como também sua problematizacdo, objetivos, justificativa,
limitacOes da tese e a organizacdo da mesma.

O Capitulo 2 apresenta revisdes sistematicas e integrativas que
relinem artigos pesquisados e outros materiais relevantes para o estado
da arte sobre a usabilidade dos sistemas digitais e do publico-alvo surdo
pré-linguistico e sua cultura. Nesses capitulos também sdo apresentados
assuntos como ergonomia informacional e semiética, algumas
consideragdes que sdo investigadas no Capitulo 3 e que servirdo de
subsidio para a composigdo das diretrizes.

No Capitulo 3 também serdo apresentadas revisfes sistematicas
e integrativas que reunem artigos pesquisados referentes a0
desenvolvimento de icones acessiveis e icone e surdo. Este mesmo
capitulo apresentard a primeira pesquisa de campo com o intuito de
verificar a compreensibilidade dos icones pelos surdos, como também o
levantamento das diretrizes para desenvolvimento de icones e as etapas
do Método Delphi utilizado para a avaliacdo e planejamento das
diretrizes localizadas por especialistas para verificar quais diretrizes sdo
aplicaveis e quais ndo sdo aplicaveis, como também os comentarios dos
especialistas.

O Capitulo 4 expGe o planejamento e os resultados da entrevista
semiestruturada aplicadas com um grupo de usuarios surdos para
verificar seus problemas na leitura de icone, e quais suas contribuices
para o desenvolvimento de diretrizes no desenvolvimento de icones
acessiveis e icones. No final dessa pesquisa, a analise do discurso do
sujeito coletivo sera utilizada como método para auxiliar na formulacéo
das diretrizes, que sera apresentada no Capitulo 5, e que serdo utilizados
de base para a criacdo dos critérios para o desenvolvimento de icones
acessiveis.

O Capitulo 5 apresenta uma juncdo de métodos para a criacdo
das diretrizes para desenvolvimento de icones acessiveis, utilizando as
diretrizes ja mapeadas, as entrevistas com o usuario surdo, e as respostas
dos especialistas.

O Capitulo 6 expde as etapas do Método Delphi, utilizado para
a avaliagdo por designers de icones sobre as diretrizes preliminares



criadas no Capitulo 5. Neste capitulo, sdo apresentadas as modificaces
e o texto final das diretrizes.

Capitulo 7 apresenta as conclusfes finais deste trabalho, e
Capitulo 8 exibe as diretrizes para trabalhos futuros. Encerra-se o
documento com as Referéncias, os Apéndices e 0s Anexos que serviram
de base para a composicdo do trabalho.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo abordara a cultura e sociedade, pois é necessario
identificar e saber como a cultura dos usuarios surdos é fundamental
para oferecer produtos e/ou servicos adequados a esse publico, e como
eles se afirmam em seus movimentos pela expressdo: “nada para nds
sem nos”. O texto esta dividido em duas partes: Parte I, que trata dos
conceitos da cultura na sociedade, suas definicGes e variagbes, com
destaque para o fato de que, nas diferentes culturas, existem pessoas
com todo o tipo de deficiéncia. Todavia, a énfase sera para as pessoas
surdas e a sua cultura, focando mais estritamente nas pessoas surdas
congénitas. Na Parte 11, disserta-se sobre a educacdo e o aprendizado
das pessoas surdas, demostrando que esses individuos aprendem de
forma diferente das pessoas ouvintes.

2.1 PARTE | - CULTURA, SOCIEDADE, DIFERENCAS

2.1.1 A Cultura na Sociedade

O termo cultura possui vérias definicdes, de acordo com a area
de pesquisa. Para os antrop6logos, cultura € a juncdo de varios itens de
uma sociedade, e estes podem ser: conhecimentos, crengas, artes, leis, e
habitos adquiridos pelos individuos como membros de um grupo
(SILVA, 1997). Para as ciéncias sociais, esse termo/assunto é colocado
como aspecto social relacionado com a producdo do saber, da arte, do
folclore, das histdrias, dos costumes dentre outros aspectos, como
também disseminacdo dessas producbes as geragdes futuras e aos
estrangeiros. Segundo Chaui (2011), a palavra cultura surgiu por falta de
um termo mais adequado para retratar um conjunto de costumes e tudo
gue produz identidade e sentido de um grupo de individuos.

A palavra cultura teve sua origem no latim, que significa o
cuidado: o cuidado com o solo e/ou gado. Porém, esta definicdo teve seu
auge no fim do século XIII. No comeco do século XVI, ela significava a
acdo de cultivar algo, como, por exemplo, “cultivar a terra”. Somente
nesse século a palavra cultura passou a ter a forma figurada. O termo,
no sentido figurado, comecou a se impor no século XVIII, adentrando,
com este sentido, no Dicionario da Academia Francesa de 1718. A partir
dessa data, a palavra cultura veio com o intuito complementar outra



palavra, como por exemplo o termo Cultura das Artes, como se fosse
preciso cultivar algo (CHAUI, 2011). No final desse mesmo século, a
palavra cultura livrou-se do seu complemento, empregando-se a
“formacdo” e a “educacdo” do espirito. Nesta época, o Iluminismo
tratava cultura como a soma dos saberes acumulados e transmitidos pela
humanidade. Mas foi no século XVIII que o termo “cultura” passou a se
referir ao universalismo e ao humanismo dos fildsofos.

A cultura é prépria do Homem, além da distincdo de povos e
classes. Esta palavra é empregada na ideologia do iluminismo no que se
refere a evolucdo, a educacdo e a razdo. A palavra “cultura” teve muito
mais sucesso no vocadbulo francés daquele século. Com o novo
pensamento burgués e uma influéncia politica, o uso de “cultura” e de
“civilizagdo” marcou uma nova concep¢do no século XVIII, pois os
intelectuais definiram cultura como sendo tudo que é auténtico e que
contribuiu para o enriquecimento intelectual e espiritual. A civilizagdo
era somente aparéncia, leviandade, refinamento, algo superficial. Isto &,
a cultura se opde a civilizagdo (COUTINHO, 2011).

Na Franca, a palavra cultura se enriqueceu, tomando uma
dimensdo coletiva, e ndo se referindo somente ao desenvolvimento
intelectual do individuo. No século XIX houve um aprimoramento da
palavra, em que “cultura” se aproximava da palavra civilizagdo e, as
vezes, era substituida por ela.

Com essa evolucdo do termo cultura, no século XX, as palavras
viram slogans utilizados como armas, pois nessa época houve a primeira
guerra mundial, em que alemaes lutaram contra franceses, exacerbando
0 debate ideoldgico entre a concepgdo de cultura. Mas ndo foi com o
final da guerra que esse conflito de palavras finalizou, ja que a oposicdo
ideoldgica ndo terminou com ela. O termo cultura, como se V&, é recente
no seu significado e hoje ha vérios tipos de culturas, visto que ha varios
tipos de pessoas, classes e pensamentos (CHAUI, 2011).

Os grupos socialmente dominados ndo sdo desprovidos de
recursos culturais proprios e, sobretudo, da capacidade de reinterpretar
as producdes culturais que Ihes sdo impostas em maior ou menor grau.
Cevasco (2012) apresentou a mesma ideia ao afirmar que a cultura da
classe dominante é sempre a cultura influente. Sendo assim, cultura
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dominante e cultura dominada estdo diretamente relacionadas a forca
social dos grupos sociais que estdo em relacdo de dominagdo e
dominados. Porém, cultura dominada ndo quer dizer cultura alienada,
pois é uma cultura em evolugdo, ndo podendo desconsiderar a cultura
dominante, mas resistindo a sua imposicao.

A dominacdo cultural nunca é total, pois se isso fosse verdade
ndo faria mais sentido falar de cultura (LEVY, 2002; CHARTIER,
1994). Ao se falar de cultura dominante e dominada, faz-se necessario
enfocar a cultura popular. Esta é uma cultura do povo, dos marginais, ja
gue ela é uma cdpia de ma qualidade da cultura legitima. A cultura
legitima ou verdadeira é considerada a cultura das elites sociais
(COUTINHO, 2011). Neste contexto, as culturas populares sdo culturas
de contestacdo, isto é, a cultura popular como sendo a cultura das
pessoas comuns € uma cultura que se fabrica no cotidiano. A cultura
popular, portanto, deve trabalhar junto com a cultura dominante,
vivendo com o que esta cultura Ihe impde e isso ndo impede que ela seja
uma cultura completa (CEVASCO, 2012).

A cultura popular pode ser considerada uma bricolagem, pois
essa metafora é considerada uma colagem, um conserto aos fatos
culturais. Ela teve um rapido e grande sucesso, sendo estendida as outras
formas da criacdo cultural e usada para caracterizar o modo de
criatividade das culturas populares e culturas imigrantes (LEVY, 2002).
A bricolagem de restauracdo serviria para preencher as lacunas da
meméria coletiva, que podem ter sido afetadas por alguma forma
externa. Por exemplo, a cultura negra teve sua memdria coletiva afetada
por causa da escraviddo, visto que esta bricolagem faz uma espécie de
colagem a partir de materiais recuperados. Ja a cultura de massa é
considerada a cultura do povo, existente em uma sociedade moderna. O
conteldo da cultura popular é determinado em grande parte pelas
indUstrias que disseminam o material cultural, como, por exemplo, as
indUstrias do cinema, televisdo, musica e editorais, bem como os
veiculos de divulgagdo de noticias. No entanto, a cultura popular ndo
pode ser descrita como um produto, conjunto dessas industrias. Pelo
contrario, é o resultado de uma interacdo continua entre estas e as
pessoas pertencentes a sociedade que consomem 0Ss seus produtos
(CEVASCO, 2012).



No que diz respeito a cultura de classe, pode-se afirmar que é a
cultura de uma classe social. Isto é, um refinamento da cultura de um
pais, de uma regido, pois toda regido possui mais de um nivel social.
Esta cultura refere-se ao modo de comer, de vestir-se, de brincar, de
estudar, de se divertir (LEVY, 2002). J4 a cultura operaria €
considerada, segundo Richard Hoggart (1970) como a cultura do
“pobre”, em que este se dedica a uma etnografia da vida cotidiana até
seus detalhes. Porém, ndo ha hoje essa comunidade operéaria no sentido
estrito, agrupada em um mesmo bairro, ou nas roupas, ou nas casas, etc.
Esta cultura pode ter desaparecido devido as evolugdes culturais. Por sua
vez, a cultura burguesa ndo apresenta significativos estudos de maneira
empirica, por ser considerada uma cultura em que as pessoas
reivindicam e da qual se orgulham.

Como foi apresentado, a cultura é algo que € intrinseco do
sujeito e da sociedade. Qualquer pessoa faz parte de uma cultura, e em
todas as culturas sempre existem pessoas com deficiéncias das mais
variadas, que sdo tratadas de forma distinta das pessoas sem deficiéncia.
Diante da necessidade de se conhecer esta parcela da populacéo,
abordar-se-a, no proximo subtitulo deste trabalho, o conceito de pessoas
com deficiéncia e legislacdes, priorizando as pessoas com surdez
congénita.

2.1.2  Pessoa com Deficiéncia

O Brasil possui em sua populacdo 23,9% de pessoas com
deficiéncia. Destas, 18,8% sdo pessoas com deficiéncia visual, 5,1% sdo
pessoas com deficiéncia auditiva; destes, 1% nasceram surdos, 7,0%
apresentam deficiéncia motora e 1,4% deficiéncia mental/intelectual.
Tais dados podem ser visualizados na Figura 2 (IBGE, 2010).

Figura 2 — Demonstracdo dos nimeros de deficiéncias no Brasil no ano de

2010

23,9
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Fonte: IBGE, Censo Demografico 2010

Segundo o Decreto N° 5296/04, que regulamenta as Leis
10.048/2000 e 10.098/2000, a pessoa com deficiéncia “[...] possui
limitacdo ou incapacidade para o desempenho de atividade”. A
Convencdo Sobre os Direitos das Pessoas com Deficiéncia (CDPD,
2011) complementa esse decreto definindo: pessoas com deficiéncia sdo
aquelas que possuem algum impedimento fisico, mental, intelectual ou
sensorial de curto ou logo prazo, reduzindo ou impedindo sua
participacdo igualitaria e efetiva na sociedade como todas as pessoas
(CDPD, 2011).

A inclusdo dos deficientes na sociedade é de extrema
importancia, pois, segundo a Convengéo sobre os Direitos das Pessoas
com Deficiéncia (CDPD, 2011, p. 8-213), os deficientes incluidos trardo
ganhos para a sociedade, como capital humano e intelectual, bem-estar e
riqueza pessoal. Além disso, a educacdo e a inclusdo sdo vitais para a
formacéo de qualquer pessoa, uma vez que ela faz parte da formacéo,
desenvolvimento e atividade social, como também de sua
empregabilidade. A participacdo dos deficientes na sociedade pode
mudar seu status, assegurando assim seus direitos na sociedade. A
CDPD (2011) orienta ainda a sociedade ao respeito a dignidade do
individuo e as suas diferencas, além da inclusdo plena do individuo.
Esses principios, quando empregados, contribuirdo para o convivio
social e profissional das pessoas com deficiéncias.

As deficiéncias sdo diferenciadas conforme o Decreto N
5296/04, como: deficiéncia fisica, pessoa que possui alguma limitacdo
corporal; deficiéncia auditiva, perda bilateral, parcial ou total de
quarenta e um decibéis (dB) ou mais da audicdo; deficiéncia visual,
dividida em duas categorias, cego e baixa visdo e a deficiéncia mental,
que abrange pessoas que antes dos dezoito anos apresentam um
funcionamento intelectual inferior & média.

Em relacdio a pessoas com deficiéncia visual, os cegos sdo
individuos que devem possuir em seu melhor olho acuidade visual
menor que 0,05 com a melhor correcdo éptica. Ja os individuos que



entram na categoria de baixa visdo devem ter uma acuidade visual entre
0,3 e 0,05 no melhor olho, com correcédo optica.

O deficiente auditivo é aquele que possui perda total ou parcial
da audicdo. E possivel classificar as dificuldades auditivas em:

= Surdez Leve: perda auditiva entre 25 dB e 40 dB,
=  Surdez Média: perda auditiva entre 41 dB e 70 dB,
= Surdez Severa: perda auditiva entre 71 dB e 90 dB,
= Surdez Profunda: perda auditiva acima de 90 dB.

As principais causas desta deficiéncia sdo atribuidas a:
meningite; rubéola em gestante; acidentes e poluicdo sonora. Estima-se
que, no mundo, 121 milhdes de pessoas sejam portadoras de algum tipo
de deficiéncia auditiva, e que aproximadamente 0,1% das criancas
nascem com deficiéncia auditiva grave ou profunda. A deficiéncia
auditiva é comum no envelhecimento, pois 23% das pessoas com idade
entre 65 e 74 apresenta essa deficiéncia, e acima de 75 anos este nimero
atinge 40% (Dias, 2007, p.123).

As pessoas deficientes utilizam-se de Tecnologias Assistivas
gue podem ser compreendidas como resolucdo de problemas funcionais,
tendo como perspectiva o desenvolvimento das potencialidades
humanas, valorizagdo de desejos, habilidades, expectativas positivas e
de qualidade de vida (MELO; COSTA; SOARES, 2006). Com relacdo a
deficiéncia auditiva, as Tecnologias Assistivas mais comumente
utilizadas sdo: leitura labial, proteses auditivas, a linguagem brasileira de
sinais (LIBRAS).

2.1.3  Cultura Surda

A educacdo de surdos, em sua historia, passou por uma
evolugdo continua, apesar de varios impactos marcantes. Entretanto, ha
periodos historicos marcados por transformacdo, desordem e crises,
surgindo assim, oportunidades (QUADROQOS, 1997). Uma das crises mais
marcantes e impactantes na histéria dos surdos foi na educagdo, onde
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muitos surdos, ha mais de cem anos, “ficaram subjugados as praticas
ouvintistas®, tendo que abandonar sua cultura, a sua identidade surda e
se submeteram a uma ‘etnocéntrica ouvintista’, tendo que imita-los”
(QUADROQOS, 2004). Segundo este autor, isso ocorreu apés o ano de
1880, quando houve o Congresso Internacional de Professores de Surdos
em Mildo, a fim de debater e analisar a importancia de trés métodos
rivais de ensino, a lingua de sinais, a oralista® e a mista (lingua de sinais
e oral). Como resultado, grande parte dos paises da Europa adotou
rapidamente o método oralista nas escolas para surdos, proibindo
oficialmente a lingua de sinais. Este fato deu inicio a uma batalha do
povo surdo para defender o direito linguistico cultural (QUADROS,
2004). Segundo Perlin (2004), este preconceito contra a cultura surda
ainda ocorre nos dias atuais, havendo paises onde sé € permitida a lingua
de sinais se os estudantes ndo possuirem sucesso a oralizacdo da lingua
falada e escrita (PERLIN, 2004).

Segundo Sa (2006), a cultura surda quer ser reconhecida como
cultura no contexto social. Mas, como esta constitui em uma minoria, é
dominada pelas culturas consideradas dominantes (cultura dos ouvintes).
Por este motivo, a cultura surda é recriada quase todos os dias. Ou seja,
em uma mesma sociedade existem varias culturas, isto é, um
“multiculturalismo”.

Carlos Skliar (1998) destaca que a cultura surda em relagdo ao
multiculturalismo sempre estard inferior & do ouvinte, pois hd um
destaque na parte biolégica dos surdos, em que havera uma
deslegitimacdo da lingua estrangeira e dos termos regionais. Ou seja, a
criacdo do monolinguismo. Isto, entretanto, ndo é motivo para deixar a
cultura surda dividida entre surdo e ouvinte, pois a surdez ndo é sua
Unica caracteristica: como ha surdos de etnia branca, também existe o

® Segundo Skliar (1998, p. 15), esse termo refere-se « s representagdes dos
ouvintes sobre a surdez e sobre os surdos (...) a partir do qual o surdo esta
obrigado a olhar-se e narrar-se como se fosse ouvinte”. Com esse termo,
faz-se uma analogia ao colonialismo-colonialista.



surdo do sexo feminino, o surdo indigena e assim por diante (SA, 2006).
Lévy (2002) defende que a surdez é uma incapacidade que possui uma
base absoluta e, com isso, havera um ordenamento social para se
expurgar a desigualdade. Isto que ocorre é preconceito, porque ninguém
imagina que “uma pessoa negra deveria fazer uma operagdo para se
tornar branca?” (LEVY, 2002, p.139).

S& (2006, p. 36) comenta que os surdos

[...] ndo tém uma cultura propria, tém apenas algumas
adequacdes. (...) Os surdos interagem com outros surdos,
porque eles se entendem na sua linguagem e se afastam
dos ouvintes pela falta de compreenséo, dando a iluséo de
ter uma cultura prépria. O surdo na rua sempre chama a
atencdo das pessoas e isto € uma questdo cultural. Por isto
é que eles tém a cultura deles; sdo até um pouco ferrenhos
nisso, e por causa disso talvez sejam até um pouco
atrasados, porque insistem em demonstrar que tém a sua
cultura e que ndo vao mudar por causa do preconceito dos
ouvintes.

A cultura surda é construida pela sociedade como uma
subcultura, pois tem como objetivo tornar os surdos aceitos na sociedade
dos ouvintes. Esta subcultura ndo é formada por uma minoria, mas sim,
a minoria da minoria (WRIGLEY, 1996). Segundo Jeff McWhinney
(2001), diretor executivo da Associacdo Britanica de Surdos, a
comunidade Surda é uma comunidade orgulhosa de si. Orgulhosa de sua
cultura, orgulhosa de sua histéria e orgulhosa de sua linguagem. Eles (os
surdos) afirmam ter todos os direitos de serem orgulhosos, sobrevivendo
a varias tentativas de estigmatizardo, de opressdo e mesmo de
eliminacéo.

A lingua de sinais é o grande marco da cultura surda. Perlin
(2006) defende que as criancas que nascem surdas devem ter, desde
tenra idade, contato com surdos adultos, pois a0 mesmo tempo em que
elas aprendem a lingua de sinais, elas também criam uma identidade
psicossocial e cultural com a comunidade surda.

Outro elemento importante da cultura surda consiste na escrita
de sinais, o SignWriting, conforme figura 3, que é resultante da busca

40



41

por um sistema de representacdo da lingua de sinais. Essa busca e
criacdo de um sistema de escrita foi interrompida por varios anos devido
a excluséo e ao ndo reconhecimento de cultura surda.

Figura 3: Imagem de SignWriting
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Fonte: imagens do Google

O SignWriting foi criado nos anos 90 por Valerie Sutton do
Deaf Action Commitee (DAC), California, USA e sua origem esta em
um sistema que a autora criou para notar os movimentos da danca. O
SignWriting é composto por simbolos que representam, de modo grafico
e esquematico, a lingua de sinais. Funciona como um sistema de escrita
alfabético, em que as unidades graficas fundamentais representam
unidades gestuais fundamentais, suas propriedades e relagbes. O autor
coloca ainda, que o SignWriting pode registrar qualquer lingua de sinais
do mundo sem passar pela traducdo da lingua falada. Cada lingua de
sinais vai adaptd-lo a sua propria ortografia. Para escrever em
SignWriting é preciso saber uma lingua de sinais. A escrita da lingua de
sinais permite estudos aplicados as linguas de sinais e 0 acesso a cultura
escrita da populacdo surda (STUMPF, 2008).

Existem instituicGes que estdo ajudando a cultura surda com
tecnologias assistivas. O Conselho Deliberativo do Fundo Nacional de
Desenvolvimento da Educacdo (FNDE) é uma delas, que desde oito de
setembro de 2003, pela resolugdo n° 26, estd investindo recursos



financeiros para a elaboracdo de software para converter, traduzir textos
em portugués para LIBRAS (LOPES, 2007).

2.1.4  Como os Surdos Aprendem

A educacdo das pessoas surdas ¢ algo que foi modificado, pois
historicamente os surdos eram excluidos da educacdo e da sociedade,
uma vez que para prover a educacdo se utilizavam escolas segregadas,
especializadas na educacdo de um grupo determinado de pessoas com
deficiéncia, como as escolas para surdos. Porém, essas instituicGes
educacionais atendiam somente uma parte dos carentes, €, além de ser
ineficaz em custos, também tendiam a isolar os surdos em suas familias
e/ou comunidades. Esta realidade foi alterada, quando a legislagédo
comegou a cobrar a incluséo dos deficientes no sistema convencional de
educacdo (CDPD, 2012, p. 4-213).

Como o surdo utiliza o canal visual para ter acesso as
informagGes de modo geral, é através da visdo que ele observa o mundo,
dando sentido ao que vé. A Lingua Brasileira De Sinais (LIBRAS) tem
esse intuito, sendo “totalmente visual, passa sentido e significado por
uma forma que é absolutamente acessivel ao surdo” (Lacerda, Santos,
2013; Moura, 2013 p. 15). Como ¢ através da lingua que as pessoas dao
sentido a0 mundo em que vivem, a LIBRAS, como qualquer lingua,
possui uma estrutura gramatical prdpria, apresentando caracteristica,
sintaxe e seméntica propria. A LIBRAS é um meio de comunicacao
viso-espacial que o surdo utiliza para se comunicar e trocar informagdes
(CAMPOS, 1998). As pessoas surdas utilizam, prioritariamente, a
visdo no aprendizado. Assim, segundo Rosa (2006), a unido de imagens
com a literatura pode fortalecer a identidade do conhecimento e da
aprendizagem. A mesma autora afirma que o livro é

[..] importante para todos aprenderem e
estudarem, pois tem papel importante no contato
das criangas com os mesmos. As criangas surdas
desenvolvem aprendizagem através da leitura e da
experiéncia visual, porém sozinhas ndo tém poder
de se formar como leitoras e de serem também
leitores visuais - necessitam do livro, de textos e
de imagens para que possam desenvolver sua
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capacidade visual e de leitura. As criangas
precisam encontrar significados que ultrapasse o
sentido da leitura escolar e, preferencialmente,
devem trazer de casa uma relacdo afetiva com o0s
livros, construida com a familia através da
LIBRAS (Lingua Brasileira de Sinais)”. (ROSA,
2006, p.59)

Esta afirmacdo pode ser reforcada com a declaracdo de
Grosjean (2010) que destaca a proposta bilingue para surdos a fim de
torna-los membros de ambas as culturas: ouvinte e surda. Os surdos
devem conhecer em parte a comunidade ouvinte, pois esse é quase
sempre 0 grupo social de seus pais e familiares. Porém, eles também
devem entrar em contato 0 mais cedo possivel com sua cultura, com sua
comunidade, para sentirem-se confortaveis nas duas culturas e serem
capazes de diferencid-las quando possivel. Isso mostra que a LIBRAS
ndo é o Unico meio que o surdo utiliza para se comunicar ou adquirir
informacdo, pois todo sinal passa informacdo e sentido, mas o
significado de uma palavra ou signo depende do cognitivo de cada
individuo. Para que o sujeito surdo consiga obter novos conhecimentos é
importante que este vivencie condicBes e situacdes nas quais possa
participar a partir de seus préprios conhecimentos prévios, fazendo com
gue exercite sua capacidade de pensar, comparar, testar hipoteses,
sempre fazendo comparativos no seu cognitivo através de memorias
passadas (FILHO, 2012).

A pessoa surda usa a linguagem de sinais e imagens para se
comunicar, porém estes (0s sinais, 0s signos e/ou as imagens) devem
possuir uma apresentacdo neutra, sem muitos detalhes. Ndo devem
possuir sombras e nem muitas cores (RIBAS, 2008). Em relagdo aos
textos, estes devem ser diretos e sem muito detalhes facilitando, assim, a
localizagdo e o entendimento das informagdes pela inteligéncia visual
do usuério surdo (MARTINS; FILGUEIRAS, 2010)

Segundo Holzinger (2011), a inteligéncia visual dos surdos
congeénitos, sem a aquisicdo da lingua falada ou escrita, se desenvolve
em contato com estimulos visuais, entretanto, 0 pensamento, embora
possa existir sem a lingua, sofre grande interferéncia pela falta desta.
Martins e Filgueiras (2010) afirmam que existem varias barreiras na
aquisicdo de informacdo pela pessoa surda por falta da lingua escrita



e/ou falada. Esses entraves sdo mais evidentes quando analisadas nas
tecnologias de informacdo e na WEB, pois é necessario que o surdo
tenha conhecimento da lingua portuguesa escrita para ter acesso as
informacOes disponibilizadas na Web. Com relagdo a este problema,
Debec, Kosec e Holzinger (2010; 2011) afirmam que por volta de 80%
das pessoas surdas em ambito mundial possuem problemas na escrita ou
leitura, o que lhes concede o grau de analfabetismo e baixa desenvoltura
verbal, prejudicando seu desempenho no acesso a sites ou sistemas
digitais.

A visualizagdo do conhecimento que utiliza a inteligéncia
visual é importante para os surdos, como explica Eppler e Burkhard
(2007). A utilizacdo de representacBes visuais utilizando imagens,
icones, figuras ou desenhos, melhora a transferéncia de informagdes
entre duas ou mais pessoas. O beneficio de se trabalhar com a
visualizacdo do conhecimento, esta ligado diretamente ao potencial
cognitivo, pois como a visdo é dindmica a visualizacdo de imagens,
icones ou figuras facilitam a memorizacdo, diminuindo o trabalho de
analise e reflexdo das informacdes apresentadas (FEKETE et al., 2008).

Como pode ser percebido, o surdo possui diferenca no
aprendizado em relagcdo ao ouvinte. Antes de ler ou escrever e ser
alfabetizado, o ouvinte ja esta, desde bebé, inserido no vocabulario e na
linguagem. As criancas aprendem intmeras palavras, compreendendo,
reproduzindo e produzindo a linguagem oral, ou seja, ja possuem
representacBes fonoldgicas consistentes das palavras e seus significados
correspondentes, bem como um sistema de analise gramatical eficiente a
compreensdo e producgdo da fala. Apds a parte oral, os ouvintes vao para
a alfabetizacéo escrita, que consiste em associar uma forma ortografica a
sua forma fonolégica (MORAIS, 1996) ou, ainda, desenvolver e integrar
um sistema de reconhecimento da lingua escrita aquele sistema ja
existente de lingua falada (PINHEIRO, 1994).

No que se refere aos aspectos neurofisioldgicos, varias regides
do cérebro sdo responsaveis pela aquisicdo das linguagens orais e
escritas. Dentre as mais importantes estdo: o cortex visual primario, que
é responsavel pelo processamento dos simbolos graficos, e as areas do
lobo parietal, que sdo responsaveis pelas questdes viso-espaciais da
grafia. Essas informagdes processadas sdo reconhecidas e decodificadas
na area de Wernicke, regido do cérebro humano responsavel pelo
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conhecimento, interpretacdo e associacdo das informages, responsavel
também pela compreensdo da linguagem. Porém, o algoritmo da
linguagem escrita necessita que o cérebro ative o cOrtex motor primario
da area de Broca para funcionar, pois este € responsavel pela expressdo
da linguagem, ja que contém os programas motores da fala (SAKAI,
2005) .

Como os surdos ndo possuem o estimulo auditivo, em muitos o0s
casos ficam prejudicados no aprendizado de ler, escrever e falar, por ndo
estarem inseridos no mundo dos ouvintes, como também, em muitos
casos, eles tém contato tardio com uma lingua. Para facilitar e melhorar
0 processo de aprendizagem, faz-se necesséria a utilizacdo de imagens e
gestos para substituir diretamente 0 som no quesito aprendizagem. Isto é
necessario, pois o cérebro da pessoa surda, ao invés de ativar as areas
linguisticas da audicdo, aciona as areas primarias (observacdo do objeto)
e secundarias da visao (de identificacdo do objeto em relacdo ao corpo e
de processamento espacial visual), as quais em geral ndo sdo ativadas no
processamento verbal no cérebro dos ouvintes (ROCHA, 2017). Isto
ocorre pois, como o surdo é privado da audicdo, ele ativa a parte viso-
espacial com mais vigor. Esta tardia insercdo social resulta em prejuizo
ao aprendizado, capacidade de leitura e interpretacdo de imagens, e a seu
processo cognitivo.

2.1.5 Conclus6es da Parte |

Esta parte do capitulo dois dissertou e embasa sobre
teoricamente a questdo da cultura na sociedade, priorizando a cultura
das pessoas surdas congénitas, destacando sua forma de aprender, que é
o foco deste trabalho. Abordou-se ainda, a linguagem visual voltada
para o publico surdo, que é utilizada para sua comunicacdo e
compreensdo das informacBGes. Mostrou-se que os elementos mais
representativos da cultura surda consistem na lingua e na escrita de
sinais. Argumentou-se também sobre a importancia que as imagens tém
para a aprendizagem deste publico. Neste trabalho a cultura surda é
entendida como uma cultura propriamente dita, e ndo uma subcultura.
Em continuidade, abordar-se-4 a ciéncia geral dos simbolos, com
destaque para 0s signos iconicos.

2.2 PARTE Il - ERGONOMIA INFORMACIONAL, USABILIDADE,
ICONES E SEMIOTICA



Esta parte trata dos conceitos e da ergonomia informacional,
usabilidade, icones e semidtica, bem como suas definicbes, variacdes e
importdncia para a sociedade e para 0S USUArios. Isto se mostra
importante uma vez que imagens, icones, figuras sdo prioritarias para o
usuario surdo se comunicar e aprender. Disserta-se também sobre como
é utilizada a semidtica na Web, e sobre os tipos de sinais que existem
neste meio virtual, destacando-se 0s signos iconicos e 0 seu uso pelas
pessoas surdas. Serdo também tratadas as formas de testar os icones.

2.2.1 Ergonomia Informacional

A ergonomia € definida pela Associacdo Internacional de
Ergonomia (IEA - International Ergonomics Association), como sendo
uma disciplina relacionada ao entendimento das relacdes e interacfes
entre os seres humanos e outros elementos do sistema. Sua relevancia
estd em otimizar o bem-estar humano e o desempenho global dos
sistemas. Moraes e Mont’ Alvao (2003, p. 11) completam, afirmando que
a ergonomia é uma ciéncia multidisciplinar dirigida para uma
abordagem sistémica de todos os aspectos da atividade humana. Tem
como principio a pesquisa, o estudo, o desenvolvimento e a aplicacdo de
normas, baseada em analises descritivas e experimentais, buscando 0s
limites e capacidades humanas para a adaptacdo entre 0 meio e o
homem.

As autoras Moraes e Mont’Alvao (2003) ainda acrescentam que
a ergonomia, quando aplicada corretamente, tem o intuito de adaptar o
trabalho ao trabalhador e o produto ao seu usuario. Além disso, a
ergonomia é uma ciéncia que pode ser considerada elastica, pois permite
avaliar produtos, ambientes e sistemas, verificar as caracteristicas e
habilidade do usudrio especifico e, através disto, adaptar o instrumento
as suas particularidades.

Moraes (2002) ja afirmava no ano de 2002 que a ergonomia é
fundamental para o entendimento e a utilizacdo do design, visto que suas
técnicas, métodos e procedimentos sdo necessarios para adequar a
apresentacdo das informacBes ao modelo mental dos usuérios. Isto se
chama ergonomia informacional. Ainda segundo esta autora, 0s
ergonomistas trabalham com o intuito de facilitar o entendimento, a
tomada de informacdes, as resolucéo de problemas e as dificuldades dos
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usuarios. Uma vez que um design bem sucedido de interfaces
fundamenta-se no principio da redugdo da carga cognitiva do usuério, a
ergonomia deve ser pensada desde o inicio da atividade de projeto.

A ergonomia informacional é uma derivagdo da ergonomia e foi
criada com o objetivo de enviar a informacdo certa para a pessoa correta
em um momento exato, sempre primando pela eficaz e eficiéncia. Desta
forma os usuarios ficam satisfeitos por verem respeitadas suas
diversidades, habilidades e/ou limitagfes. Mas, para que a ergonomia
informacional alcance seu objetivo, é necessario contemplar a cognicéo,
a percep¢do, alguns aspectos da linguagem verbal e iconogréfica e o
estudo dos canais de comunicacdo do ser humano (Martins; Moraes,
2002). Isto é importante para que ndo haja distracbes ou sobrecarga
cognitiva desnecessaria aos usuarios, trazendo sensacfes positivas a
eles. Para que isso ocorra, Epstein (1995), pesquisador da ergonomia
informacional, afirma que é necessario estudar a:

e Visibilidade - estad ligada diretamente a qualidade de uma
imagens, simbolo ou caractere, sendo possivel separar
visualmente a informacédo do seu entorno;

e Legibilidade - indica diretamente a organizacdo das
informac0es, pois facilita o reconhecimento das partes para
organizar em um modelo coerente;

e Compreensibilidade — refere-se a qualidade do entendimento do
simbolo ou da informacédo simbodlica;

e Leiturabilidade — aponta a qualidade da informac&o textual.

Todos esses critérios sdo importantes para criar informacGes
ergondmicas para usuarios ouvintes. Todavia, para os surdos, alguns
icones necessitam de adequac@es para que passem informacéao correta a
eles.

No critério Leiturabilidade ha um grande problema, pois este
tem como foco atender os usudrios ouvintes e alfabetizados. Esse
critério precisa ser adequado aos usudrios surdos, com a utilizagdo de
frases escritas com palavras do vocabulario dos surdos, pois, tendo
semanticas diferentes, muitas palavras ndo tem significados iguais para
surdos e ouvintes. Isto é especialmente recorrente diante de surdos que
dominam apenas a LIBRAS. Além disso, o portugués escrito ndo segue
as mesmas regras gramaticais da LIBRAS.



O critério de Visibilidade, também € relevante para o surdo.
Nesse aspecto, a qualidade das imagens, simbolos, icones ou caracteres
precisam ser bem adequados, dado que esse publico é totalmente visual.
Neste caso, € necessario que os icones estaticos ou dindmicos se
destaquem e sejam visiveis em relacdo ao seu fundo.

O critério de legibilidade para os surdos é importante por conta
da organizacdo da informacdo. Neste aspecto, Fajardo et al. (2008)
afirmam que os ouvintes procuram padrfes semanticos de hipertexto.
Isto é, exploram palavras com significado referente ao seu processo
cognitivo, enquanto as pessoas surdas quase nao utilizam padrdes
semanticos e sim busca randémica de toda a informacdo visual disposta
na tela. Por conta dessa caracteristica, € indicada a insercdo de imagens
em movimento, mostrando diretamente onde e quando utiliza-la. Isto é
importante para que esses usuarios ndo se sintam prejudicados na
organizacdo das informac@es, pois um sistema digital estabelecido e
harmonioso facilita o reconhecimento das informacbes para ambos os
USUArios.

Quadros (1997) explica que a Lingua de Sinais é organizada no
cérebro da mesma forma que as linguas orais, ndo apresentando
nenhuma diferenga na estrutura ou organizagdo interna, a ndo ser no
processo de aquisicdo da informacdo, que ira depender de outros fatores
externos, que podem ser 0 meio cultura, os objetos, ou as pessoas, dentre
outros. De acordo com analise realizada pela autora com bebés surdos e
ouvintes, identificou-se que ambos apresentam duas formas de balbucio,
o silabico e a gesticulacdo, até um determinado periodo de sua infancia.
Com o passar do tempo, essas vocalizages sao interrompidas nos bebés
surdos, assim como as produgdes manuais sdo interrompidas nos
ouvintes; pois o input ira favorecer o desenvolvimento de um dos modos
de balbuciar da crianca (QUADRQOS, 1997).

Na crianca surda, a gestualidade na fala inicia-se com as
vocalizagdes, mas, depois de vivenciar as experiéncias visuais, segue-se
0 uso efetivo da lingua referenciada. E a partir da relagdo com o meio
que as criangas vao adquirindo conhecimento sobre a constru¢do do
Iéxico, a gramatica e o uso de sua lingua. Desde muito cedo, a crianca
surda adquire e usa gestos, icones e indicativos a fim de fugir do
isolamento social e comunicar-se com 0s ouvintes. Essas caracteristicas
sdo pertinentes para que haja uma mensagem coerente, pois estes
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atributos favorecem que a ergonomia informacional ocorra com éxito
(QUADROQS, 1997). O objeto em destaque da Ergonomia Informacional
é a mensagem, e como ela passa a informacdo. Como ouvintes e surdos
tém caracteristicas distintas, é necessario que haja alguns apontamentos
relativos a cada cultura, porém, ndo havendo discriminagdo conforme
caracteristicas de individuos. Bernardes (1995) classifica as mensagens
em:
e Informativa: refere-se as informagBes dominantes nas
mensagens;
e Catedratica: ocorre quando mensagem enviada tem como
objetivo influenciar o receptor; e
e Motivacional: refere-se as mensagens que tentam passar animo,
motivagdo ao recepto.;

Porém, toda a mensagem visual pode ser apresentada, de acordo
com Twyman (1985), como: verbal e pictérica. A primeira refere-se a
mensagens que sdo formadas por caracteres alfanuméricos, ja a segunda
diz respeito as mensagens que sao formadas por imagens. Seguindo essa
linha, Padovani (2003) acrescenta que todas as mensagens visuais, de
acordo com o tipo de informacédo, tendem a transmitir uma mensagem,
que se classificam como a seguir:

Reguladoras: refere-se a regras que o usuario deve seguir;
Indicativas: transmite informacdo indicado algo ao usudrio;
Mandataria: refere-se a regras que o usuario deve obedecer;
Proibigdo: informam ac¢des ndo permitidas;

Adverténcia de risco: mensagem sobre adverténcia de algum
risco;

e Identificagdo de perigo: refere-se a informacdes de perigo

Estas classificagdes devem atender a usuarios surdos e
ouvintes, ndo havendo discriminagdo, porém, no quesito do usuério
surdo, deve-se dar mais atencdo as mensagens visuais pictdricas, uma
vez que as mensagens visuais alfanuméricas ndo sdo atrativas para
surdos, pois estes apresentam  dificuldades na interpretacdo das
mensagens textuais. Isto €, & necessario que as mensagens viso-espacial
como figuras, imagens ou icones sejam desenvolvidos com
caracteristicas que atendam os usuérios surdos. Pois esse publico foi
alfabetizado em LIBRAS, e esta lingua possui suas préprias regras



gramaticais, que sao diferentes do portugués escrito e falado.

Além dessa contribuicdo, os autores Padovani (2002),
Bernardes (1995), Souza (2004) e Epstein (1995) argumentam que €
necessario que o design da informacdo fique cauteloso aos fatores das
mensagens, pois devem estar adequados as caracteristicas do usuario,
uma vez que a interpretacdo de mensagens visuais é influenciada por
varios fatores como o psicoldgico, cognitivo, emocional e cultural,
dentre outros. Estes fatores podem mudar o entendimento da mensagem
pelo usuério. No que se refere aos surdos, os fatores que devem ser
colocados como determinantes sdo o fator cultural e o fator cognitivo,
uma vez que estes usuarios possuem uma cultura diferenciada da cultura
dos ouvintes. Isto é, eles utilizam a visdo, 0 movimento (em destaque)
para se comunicar e adquirir informacdo, além de possuir uma lingua
prépria diferenciada. Além disso os surdos aprendem o significado de
uma informacdo mais tarde que os ouvintes por falta do input auditivo.
Isso ndo significa que o surdo possua capacidades organicas e biolégicas
diferentes que dos ouvintes. Pelo contrario, sdo as mesmas.

O problema estd relacionado a auséncia das interacGes dos
surdos com o meio social, uma vez que este meio ndo esta preparado
para compartilhar com esses individuos as experiéncias linguisticas, as
guais sdo essenciais para que haja uma aquisicdo espontanea da lingua.
Sabe-se que 95% dos individuos surdos sdao filhos de pais ouvintes,
gerando sérias dificuldades de interacdo e comunicagdo em sua lingua
natural dentro do ambiente familiar. Além disso, a falta da interacdo
social ocasiona ndo sé problemas linguisticos, mas também cognitivos e
emocionais. Segundo Garcia e Fabregat (1998), a linguagem esta ligada
diretamente a cogni¢do, assumindo 0s processos interdependentes e
inter-relacionados.

Quando ocorre essa privacdo do surdo com o meio social,
apresenta-se nos surdos um atraso de linguagem, como também
problemas ligados a capacidade comunicacional desses individuos.
Porém, a interacdo de criangas surdas com pessoas fluentes em LIBRAS
possibilita a formagédo de uma identidade definida, e isso contribui para
a sua socializacdo, além de ser um fator determinante para a afirmacao
dos seus valores linguisticos e culturais. Além disso, também ha as
dificuldades de linguagem e aprendizagem envolvendo fatores
organicos, intelectuais/cognitivos e as vezes emocionais (estrutura
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familiar relacional), mas em muitos casos ocorre uma inter-relagdo entre
todos esses fatores. Isto em parte deve-se ao fato dos surdos evitarem o
convivio social com os ouvintes, dificultado o entendimento do que
estes estdo querendo informar e/ou comunicar.

Por estes motivos, &€ importante o0 estudo da Ergonomia
Informacional para os usuérios surdos, pois ela trata diretamente do
processo da cogni¢cdo do ser humano. Segundo Preece (2013), a
cognicdo é o que ocorre na mente do usuério no decorrer da realizagao
de tarefas diarias. Este processo cognitivo envolve a captura das
informacdes utilizando os sentidos.

Norman (1993) aponta dois tipos de cognicdo consideradas as
mais pertinentes, que sdo: a experimental e a reflexiva. A cognicéao
experimental envolve a acéo e reacdo dos homens quando sdo abarcados
em atividades novas ou experimentais, ja a cognicao reflexiva envolve o
pensamento, onde é necessario comparar e tomar decisfes. Além disto,
essa cognicdo € responsavel pelo desenvolvimento das ideias e da
criatividade.

A cogni¢do na ergonomia, segundo Moraes (2002, p. 7-13), é
responsadvel pela comunicacdo dos sistemas humano-maquina, além
disso, esta autora também afirma que a ergonomia, desde sua origem,
utiliza o modelo Shannon e Weaver da comunicacdo (sdo as principais
fontes onde nasceram os Estudos da Comunicacdo) como todos 0s
procedimentos nos quais uma mente pode interferir em outra.

Moraes (2007) afirma que na modelagem comunicacional
abaixo destaca-se a recepcdo das mensagens, que sdo separadas por
guatro fatos distintos:

e A atencdo, responsavel pelo nivel de alerta do organismos, isto
é, como o usuario dard atencdo a determinado elemento. No
caso do surdo, o melhor jeito de prender sua atencdo seria
através de imagens, icones entendiveis por eles;

e A percepcdo permanece ligada ao contexto cultural do usuario,
como ele percebe e recebe a informagdo. No caso dos surdos,
com a falta da audicdo, eles aprimoram 0s outros sentidos,
principalmente a visdo, para poder assimilar a informagdo
apresentada;



e A compreensdo significa a contrapartida que a mensagem ira
passar, isto &, 0 que O usuario consegue compreender da
mensagem passada. No caso do sujeito surdo, se a informacéo
passada for muito textual, pode haver uma compreensdo
equivocada da mesma. Para que isso ndo ocorra, a mensagem
deve ser acompanhado de uma imagem ou em LIBRAS;

e A memorizacdo é o fendbmeno responsavel pela selecdo da
mensagem, neste caso 0 usuario surdo prioriza a imagens e/ou
textos que melhor passam informacéo .

Scheniderman (1998, p.17) afirma que um “bom design” dos
sistemas interativos é a motivacdo da ergonomia; estes sistemas
interativos sdo: sistemas criticos de sobrevivéncia (controle de reatores
nucleares); sistemas de uso comercial e industrial; sistemas para uso
exploratdrio, criativo ou cooperativo e sistemas para uso no trabalho,
doméstico ou no lazer. Todos esses softwares devem apresentar baixa
taxa de erros e alta taxa de satisfacdo do usuério, pois estes pode
abandonar o sistema e buscar o concorrente. Mas este autor ainda afirma
gue para haver uma adesdo desses sistemas € necessario estes sejam
desenvolvidos para dois tipos de usuario. Os novatos buscam um
conjunto de acBes basicas e simples, enquanto usuarios avancados
procuram funcionalidades complexas, rapidez e performance.

Scheniderman (1998) afirma que é necessario estar atento em
design alternativos, pois um “bom design” pode ser apropriado para um
grupo de usuarios, e inadequados a outros usuarios. Moraes e
Mont’Alvao (2000) complementam afirmando que o design deve seguir
a premissa do design centrado no usudrio, isto €, considerado
fundamental para alcancar a melhor integracdo possivel entre o produto
€ Seus USuArios.

Scheniderman (1998) aponta algumas medidas que s&o
essenciais para que o sistema seja bem aceito pelos usuarios. Nilsen
(2002) também afirma que essas medidas sdo relevantes para que um
sistema esteja de acordo e seja aceito pelos usudrios. Essas
caracteristicas sdo:

e Tempo de aprendizado — refere-se ao tempo minimo que 0s
usuérios levardo para aprender a utilizar o sistema;
e Velocidade da performance — quanto tempo o usuario leva para
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resolver um problema;

e Erros — percentagem de erros cometidos pelos usuarios e quais

S80 esses erros;

e Retengdo/tempo — esta atrelado ao tempo minimo que as
pessoas conseguem reter o aprendizado do sistema;

e Satisfacdo — verifica quanto as pessoas consideram o sistema
satisfatorio no uso “bom de ser utilizado”.

Todas estas caracteristicas devem atender todos os tipos de
usuarios. Mas para que isso ocorra, € necessario que haja o designer
acessivel ou alternativo, pois usuarios surdos percebem e assimilam
informacBes de modo diferente dos ouvintes . Isto é, eles utilizam da
visdo para ver e ouvir, precisando de pistas visuais, rdtulos de links,
icones, texto ou figuras. Estes elementos devem ter associacdo com links
gue permitem ao usuario associar como o objetivo a ser pesquisado, para
gue compreendam o sentido das mensagens.

Preece (2013) afirma que as caracteristicas citadas por Nilsen
(2002) e Scheniderman (1998) sdo necessarias, e argumenta ainda que é
necessario identificar as atividades que o usuario ira exercer no sistema,
pois dessa forma é mais facil desenvolver produtos, sistemas e/ou
aplicativos que sejam considerados faceis de aprender (Tempo de
aprendizado, Velocidade da performance e Retengdo/tempo), eficazes no
uso (Erros e Retencdo/tempo ) e que proporcionem ao USUArio
experiéncias agradaveis (Satisfacdo e Retencao/tempo ).

Além disso, Preece (2013) afirma, é importante envolver o
usuario no processo de design de um produto fisico ou digital, uma vez
que este deve apresentar culturas, idades e formagfes diferentes,
apresentando distintas habilidades. Preece (2013) considera esse
envolvimento essencial no desenvolvimento de produtos interativos,
projetando-os de acordo com as particularidades de cada grupo de
usuarios. Pois é preciso entender como as pessoas pensam e interagem
no seu dia-dia, para que a usabilidade do sistema facilite sua utilizacéo,
como também a localizacdo das informagdes procuradas.

2.2.2 Usabilidade

A usabilidade é um dos critérios da Ergonomia de Interacdo
Homem-Computador. A Interacdo Homem-Computador é definida
como sendo um projeto de sistemas computadorizados para auxiliar 0s



usuarios a executar suas atividades de forma produtiva e segura. Assim,
como em qualquer sistema digital, um ambiente hipermidiatico deve
apresentar uma interface que seja facilmente compreendida por seus
usuarios. Essa facilidade durante a utilizacdo pode ser expressa em um
unico termo: “usabilidade”. A usabilidade em um sistema e/ou produto
esta em sua facilidade de uso, isto é, o sistema deve proporcionar
funcionalidades para controla-lo e utiliza-lo sem constranger o usuario
em suas habilidades (MORAES, 2002), deve atender tanto ouvintes
como surdos. Isto é, como o surdo prefere imagens e/ou LIBRAS em
lugar de palavras, € necessario que sites ou sistemas digitais apresentem
esses elementos com mais frequéncia, atendendo esse publico também.
Krug (2001) acrescenta ainda que a usabilidade de um produto e/ou
sistema ¢é considerada “boa” se o mesmo funcionar bem e for bem
utilizado por qualquer usuario.

Para reforcar essas definicGes, Badre (2002) acrescenta que 0
termo ‘facilidade de uso’ esta atrelado a realizagdo e ao sucesso de um
trabalho com menor nimero de agdes possivel. Essa medida comegou a
ser um importante medidor de operadores experientes. Ja para Shackel
(1993), usabilidade é "a capacidade, em termos funcionais humanos, de
um sistema ser usado facilmente e com eficiéncia pelo usuario"
(SHACKEL apud BENIMOFF & BURNS, 1993). Nielsen & Loranger
(2007) classificam usabilidade como sendo algo de facil aprendizagem e
rapida utilizagdo pelo usuério, além de mostrar eficiéncia, facilidade em
recordar as funcgdes ou a¢bes do sistema/site e apresentar poucos erros.

Por isso, a usabilidade & um conceito chave em Interface
Homem-Computador no que diz respeito a produgdo de sistemas faceis
de aprender e de usar (PREECE, 1994). A Norma ISO 9241-11 trata da
especificacdo da usabilidade, e Cybis argumenta:

A parte 11 refere-se a especificacdo da usabilidade dos
sistemas, definida como aquelas caracteristicas que
permitem que o usuario alcance seus objetivos e satisfaca
suas necessidades dentro de um contexto de utilizacdo
determinado. Desempenho e satisfacdo do usuario sdo
especificados e medidos a partir do grau de realizacdo de
objetivos perseguidos na interagdo (eficacia), pelos
recursos alocados para alcancar estes objetivos
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(eficiéncia) e pelo grau de aceitacdo do produto pelo
usuario (satisfagdo). Esta parte da norma ISO 9241
reforca a idéia de que a usabilidade depende do contexto
de utilizagdo, e que o nivel de usabilidade atingido sera
funclo das circunstancias particulares de utilizacdo do
produto. O contexto de utilizagdo compreende o0s
usuérios, as tarefas, o equipamento (hardware, software e
documentos) e os ambientes fisicos e sociais suscetiveis
de influenciar a usabilidade de um produto dentro de um
sistema de trabalho. As medidas de desempenho e de
satisfacdo dos usuérios avaliam a qualidade do sistema de
trabalhno com todas as suas interligagdes. Qualquer
mudanca como treinamento adicional ou melhoria de
iluminacdo forcam uma reavaliagdo da usabilidade do
sistema. (CYBIS, 2002, p. 98)

Nielsen  (2010) considera a usabilidade como um
subcomponente da utilidade que gira em torno de um componente da
aceitabilidade pratica. Ele desenvolveu a usabilidade como um problema
particular dentro do contexto mais amplo da aceitabilidade do sistema.
Este mesmo autor divide o conceito de usabilidade nos seguintes
componentes: facil de aprender; eficiente no uso; facil de ser lembrado;
ter poucos erros; ser subjetivamente agradavel.

Moraes (2000) apresenta uma semelhanca com Nielsen (2002)
na definicdo de abrangéncia da usabilidade quanto a facilidade de
aprendizagem, efetividade, atitude, flexibilidade, utilidade percebida do
produto, adequacéo a tarefa, caracteristicas da tarefa e caracteristicas dos
usuarios.

Conforme Cybis, “a usabilidade de um sistema estd sempre
associada as caracteristicas de determinados tipos de usuérios, tarefas,
equipamentos e ambientes fisicos e com sua organizagdo” (CYBIS,
2002, p.79). A sequir, este mesmo autor tece comentarios sobre
problemas de usabilidade:

Um problema de usabilidade ocorre em determinadas
circunstancias, quando determinada caracteristica do
sistema interativo, acaba por retardar, prejudicar ou
mesmo inviabilizar a realizagdo de uma tarefa,
aborrecendo, constrangendo ou até mesmo traumatizando



a pessoa que usa 0 sistema interativo. Deste modo, um
problema de usabilidade se revela durante a realizacéo de
sua tarefa, mas tem origem em decisdes de projeto
equivocadas. (CYBIS, 2002, p. 79)

Quadro 1 - Usabilidade de Interfaces

Usudrio interagindo em interface Usudrio interagindo em interface com problema de
ergondmica usabilidade
Consequéncias Causas Consequéncias Causas
Satisfacdo e Conforto; | - Utilidade; Aborrecimentos, Desconhecimento do
Saulde e bem-estar; - Intuitividade; frustracoes; cognitivo humano;
Produtividade. - Facilidade de uso; | Estresse, Desconhecimento da
- Eficiéncia de uso. | psicopatologias; atividade;
Desinteresse pela logica
de utilizacéo;
-Subutilizagdo e Falta de ferramentas
abandono do sistema. légicas.

Fonte: Adaptado de Cybis (2002)

Segundo Nielsen e Loranger (2007), a usabilidade para WEB
sites na década de 1990 ndo era requisito para uma boa funcionalidade,
pois a maioria das empresas estavam interessada em “sites legais”, sites
com animagdes em flash. Isto fica evidente, pois o livro mais comprados
e utilizado como base para desenvolvimento do momento era “Criando
Sites Arrojados”, defendendo o uso de telas do tipo animadas e outras
barbaries do Design. Esses autores referem-se a sites que apresentam
tela indicativa de tempo de carregamento, pois esses sites “arrojados”,
por demandarem maior capacidade de banda, acabam demorando muito
para abrir. As empresas possuiam essa opinido, pois 0S empresarios na
época achavam que sites arrojados iriam ajudar no crescimento de seu
empreendimento. Porém, os gerentes da area de Tecnologia da
Informag8o descobriram que sites arrasadores, na verdade, eram sites
destruidores de negécios. Sendo assim, a melhor maneira de se criar
sites para negdcio seria desenvolvé-los com facilidade de uso e
navegacdo para seus clientes e usuarios, pois, ainda segundo esses
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autores, a “WEB nfo ¢ televisdo”. Isto é, as pessoas ndo a utilizam
somente para distracdo, mas também, para algum propdsito especifico
de navegacdo. Querem interagir e participar com os sites.

Por este motivo, a usabilidade esta crescendo cada vez mais no
mercado no ambito estrategista, com satisfacdo e aceitacdo dos
produtos/sistemas pelos usuarios. Ndo compete a usabilidade somente o
Design de interface, tela, estrutura da navegacdo, mas também a
compatibilidade e a qualidade da informacdo transmitida pelos icones,
interacdo e o aspecto emocional do usuério entre outros aspectos
(ZIEGLER,2002).

A usabilidade para os surdos é aplicavel, pois, como estes
usuarios possuem caracteristicas proprias, estas devem ser estudadas e
aprendidas para criar sites e/ou sistemas digitais com usabilidade que
atenda estes UsUArios, mas para que issO 0ocorra, é necessario que as
imagens, os icones, os gifs, a LIBRAS estejam organizados disposto
corretamente para atender esse publico.

2.2.3  lcone e Semidtica

O termo semidtica veio do grego “seme”, como Semeiotikos,
que significa intérprete de signos. Para os gregos o signo é um sinal, que
representa um objeto ou uma realidade passando um significado. Esta
representacdo estd ligada diretamente a ideia de criar no virtual algo
parecido com o real. Um exemplo disso é a imagem da lixeira (figura 5).
E uma atividade humana, e faz o entendimento de signos das diversas
areas do saber (PEIRCE, 1990). O termo signo veio do latim “signum” e
esta, por sua vez, se originou do grego ‘“secnom” que tem como
significado “cortar” ou “extrair uma parte de” (SANTAELLA, 2005).

A semidtica é vista como a ciéncia de toda e qualquer
linguagem (SANTAELLA, 2005). Expandiu-se através da transferéncia
do que foi aprendido de geracdo a geracdo, uma vez que as formas de
representar e de significar sempre se fizeram presentes (WALTHER-
BENSE, 2000). Segundo Peirce (1995), a Semiotica é uma ciéncia geral
dos simbolos e da semiose® que investiga as areas das linguagens, pois

¢ Semiose é um termo criado por Peirce com o intuito de designar o
processo de significacao.



tem como objetivo contribuir na produgéo da significacdo e do sentido
para qualquer fendmeno linguistico, passando sentido I6gico para os
leitores. Para este autor, a semiotica € apenas um outro nome atribuido
para a “logica em seu sentido geral”.

Para Santaella (2003, 2009), a semiética, ndo se confunde com
uma ciéncia aplicada, pois Peirce desenvolveu conceitos signicos
generalistas, para serem aplicados como apoio béasico a qualquer ciéncia
aplicada. A semiética fundamenta-se em uma triade, isto é, deve haver:
um meio signico, um designatum e um intérprete. O primeiro, o signico,
estd ligado diretamente com aquilo que atua como um signo; o
designatum é referente a informacéo que o signo quer transmitir; e o
terceiro, o interpretante, refere-se ao sujeito que ird entender e
compreender o signo apresentado. Essa triade € relevante para todos os
usuarios, porém, para os surdos, o signico deve ser considerado a pista
do que o link quer passar; o designatum se refere a se 0 signo esta
passando informagao correta para os surdos, que sao os interpretantes. Ja
para o ouvinte, esta informag&o pode ser complementada por um texto.

Danesi (1993) ja afirmava, no ano de 1993, que o significado
das mensagens simbdlicas observadas por um intérprete exp8e sua alta
complexidade de estruturagdo, havendo um processo de inter-relacéo
dos sistemas fisiol6gicos com a capacidade de abstracdo das pessoas
responsaveis pela criacdo e desenvolvimento de um universo simbélico.

Como o homem é capaz de aprender e identificar elementos
semelhantes do mundo real no virtual, a semiética , enquanto um
processo de transformacdo, adapta elementos fisicos ou reais,
aprendidos no decorrer dos anos, em elementos virtuais. Desta forma,
transforma o mundo material dos homens em mundo mental e
psicolégico, ficando marcado por caracteristicas simbélicas ou, como
Peirce (1995) declara, caracteristicas semi6ticas (SANTAELLA, 2005).

Para que haja essa identificacdo dos signos pelo homem, os
signos devem passar por trés categorias que sdo: primeiridade,
secundidade e terceiridade. A primeiridade ¢é referente a qualidade que
é percebida, é a primeira sensacao sentida ao observar algo, refere-se ao
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representamen’ do signo.  Esta primeira categoria estd ligada
diretamente ao qualissigno, sinsigno e legissigno. O qualissigno, por sua
vez, € responsavel pelos elementos quem irdo compor o representamen
(textura e cor). O signo € referente a coisa real, a um acontecimento.
Exemplo “onde ha fumaga ha fogo”. Por ultimo, o legissigno é definido
como uma lei. E um simbolo criado por uma convengao. Exemplo “a cor
vermelha remete a perigo” (SANTAELLA, 2009).

O segundo elemento, a secundidade ¢ referente a percepcdo dos
eventos exteriores, isto é, a forma como os significados sdo
compreendidos. Esta relacionado ao entendimento do signo com o
objeto, que pode ser; icone, indice ou simbolo. Esta categoria sera
detalhada na continuidade do trabalho, pois é seu objeto de estudo
(SANTAELLA, 2009).

A terceiridade refere-se aos significados dos signos, isto €,
quando o objeto observado representa alguma coisa para o sujeito. E
responsavel pela relagdo do signo com seu interpretante (SANTAELLA,
2005). Segundo Peirce (1995), o interpretante ndo estd ligado
diretamente ao individuo, mas as inimeras interpretacdes que o signo
pode estimular nos individuos de uma sociedade. Para Peirce (1995), o
desenvolvimento de signos esta ligado a um estudo dos fendmenos
culturais como se fossem sistemas signicos, isto é, sistemas de
significacdo, pois os signos devem possuir algum tipo de semelhanca
aos objetos reais. Com essa afirmacdo de Peirce, pode-se perceber que
para desenvolver um signo e/ou icone, se deve colocar em evidéncia a
cultura do sujeito surdo que possui diferencas quanto a cultura dos
ouvintes, cuja principal diferenca é a lingua. Essa caracteristica € tao
marcante que se um surdo utilizar pontos da lingua portuguesa dos
ouvintes, este pode ser descriminado entre os membros e sua
comunidade surda.

Historicamente, o signo ultrapassou barreiras culturais,
solidificando-se como uma linguagem Unica e agil, pois tenta atingir
pessoas com idades, educacdo e culturas diferenciadas. Na pré-histdria,

" E a forma que o signo é representado, isto &, é a matéria que esta sendo
utilizado para representar o signo.



necessitava-se que os desenhos feitos nas cavernas pelos cagadores
fossem o0s mais reais possiveis, para que transmitissem sentido as
proximas geracdes. No decorrer dos anos estes desenhos comegaram a
ser simplificados, passando a ser utilizados como simbolos (FORMIGA,
2011). Parte desses simbolos evoluiram para escrita em linguagem
silabica, e poucas foram as culturas que ndo passaram por essa evolucao
simbdlica. Como exemplo, tem-se a escrita chinesa, que ainda utiliza a
comunicacdo simbolica, uma vez que, cada simbolo significa uma
palavra ou um termo (SANTAELLA, 2012; OTA, 1987).

Atualmente os signos tendem a ser criados através de estudos
interdisciplinares, envolvendo pesquisadores da linguistica, da I6gica, da
filosofia, da biologia, da antropologia, do design, da informatica dentre
outras areas (WALTHER-BENSE,2010). Segundo o autor, todos 0s
signos sdo criados, usados, reformados, adequados e utilizados para
apresentar e representar, aquilo que se quer passar para outros seja:
sentimento; conhecimento; processo ou desejo. O signo deve ser
interpretavel pelo receptor, e possivel de ser explicavel por meio de
outro signo, pois na comunicagdo do dia-a-dia, as pessoas o entendem
como uma informacdo contextualizada. Os signos de informagdo
democratizam e facilitam a informacéo entre varias culturas.

Segundo Pierce (1995), a relacdo dos signos com os objetos
podem ser de trés formas: simbolo, indice e icone. O simbolo é
referente ao signo criado por convencio. E uma associago arbitraria do
signo que o objeto representa. Exemplo: O simbolo cor vermelha criada
por convengdo como representando perigo € uma associacdo arbitraria
da cor (vermelha). Entretanto, na bandeira japonesa (Figura 4), o circulo
vermelho no centro ndo tem este significado, pois representa o Sol.

Figura 4 : bandeira japonesa
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Fonte: Imagens do Google

O segundo tipo de signo, o indice, esta ligado diretamente a
indicios a um legado cultural ou de histdria de vida. Na bandeira
japonesa, o circulo vermelho ao centro do retangulo branco, que
representa o Sol, € um indice, pois culturalmente o Japdo é conhecido
como terra do sol nascente. Por sua vez, o icone (objeto de pesquisa
desse trabalho) é um signo, que estd ligado a similaridade e
semelhancas, possuindo as mesmas caracteristicas dos objetos reais, isto
€ mantém uma ligag&o afetiva entre o icone representado e o objeto real
(SANTAELLA, 2012; PEIRCE, 2003). Exemplo: O icone lixeira
(Figura 5) utilizado no sistema operacional Windows.

Figura 5 icone da lixeira do sistema operacional Windows
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Fonte: Imagens Google

Para 0 desenvolvimento de signos, deve-se levar em

consideragdo a forma e o desenho. A forma é compreendida como o que
pode ser visto, possuindo alguns aspectos como formato, tamanho, cor,
textura, espaco, posicdo e direcdo. Pode estar baseada na realidade ou no
abstrato. E criada para transmitir um significado ou mensagem, ou pode
ser meramente decorativa, assim como simples ou complexa,
harmoniosa ou discordante (WONG, 1998). A forma pode ainda ser



negativa e positiva. Esta é a cor que preenche a forma (positivo) e
aquela é a cor de fora do preenchimento (negativo) (Figura 6).

Figura 6 imagem de fundo positivo e fundo negativo

POSITIVO | gyl3er-yl'.e

Fonte: imagens do Google

Apesar da forma possuir estas concepcles, Maltin e Foley
(1996) afirmam ser dificil defini-la pois, para estes autores, significa
uma sensacdo e uma percepgdo, ou seja, a forma é uma &rea que se
sobressai do resto que estd sendo visto, em razdo de apresentar uma
borda ou bordas continuas. Além disto, tanto a forma como o desenho
ou figura apresentam um fundo que postula conclusGes sobre figura e
fundo:

e a figura tem uma forma definida e é dita como uma ‘coisa’,
enquanto o fundo ndo tem forma e é somente uma substancia; o
fundo parece continuar por tras da figura;

e a figura parece estar mais perto das pessoas, com uma
localizacdo clara no espaco. JA o fundo se encontra mais
afastado e ndo tem localizacdo definida;

e a figura é dominante e impressiona as pessoas mais que 0
fundo.

Os signos sdo figuras e/ou formas utilizadas para facilitar a
comunicacao, s80 0S meios expressivos para a compreensao mutua entre
0s membros de um grupo ou sociedade.
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Outros sinais muito utilizados na sociedade contemporanea sdo
0s signos iconicos que, segundo Peirce (2000), sdo 0s icones que passam
informacbes com qualidade e similaridade do mundo real. O autor
divide os signos icOnicos em trés categorias: imagem, diagrama e
metéfora.

Um icone é caracterizado como imagem quando apresenta
semelhangas com o objeto proponente em nivel de aparéncia, pois
apresenta caracteristicas similares do objeto real, como por exemplo a
imagem de um par de 6culos (Figura 7).

Figura 7: imagem de dculos com caracteristicas iconicas

Fonte: imagens do Google

Na categoria de diagrama, a representacdo fica a cargo da
similaridade entre relagBes internas exibida pelo signo e as relagdes
internas apresentado ao objeto que este icone pretende representar.
Pode-se citar como exemplo o mapa do campus da UFSC Floriandpolis,
como mostra a Figura 8.



Figura 8: Mapa da Universidade Federal de Santa Catarina.
Campus de Florianépolis - Trindade

Fonte: site da UFSC — mapa

Na Gltima categoria, a metafora, o icone apresenta similaridade
no representado, isto é, sdo icones que possuem similaridade no
significado do objeto real, sdo desenhados. Neste caso, a Figura 9
representa 0 icone em formato de envelope, pois induz o usuario a
enviar uma mensagem ou um e-mail, uma vez que o envelope passa 0
entendimento de carta.

Figura 9: envelope

Fonte: imagens do Google

Segundo Santaella (2005), o icone que passa sentido é chamado
de quali-signo. Neste trabalho utilizar-se-4& o termo icone como um
quali-signo, isto é, quando o icone é similar ao objeto a ser representado
fazendo referéncia do mundo real, passando sentido para os usuarios. E
0 caso da lixeira do sistema operacional Windows. O icone é um objeto
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gue trabalha com associacdo de semelhanca, sempre utilizando a cultura
do usudrio para facilitar seu entendimento quando observado.

Destas trés categorias de icones, também ha os icones
degenerados, que sdo imagens comuns e entendiveis. Um exemplo disso
seria mostrar uma imagem do Papai Noel ou uma casinha no contexto de
uma pégina de Web. A maioria das pessoas irdo saber o que eles
representam, a primeira é referente ao simbolo do natal, e a segunda
trata da pagina principal (home) de um site.

Para que esses icones sejam entendiveis aos intérpretes
independentemente de sua cultura ou crenga, estes devem passar um
significado mundial, isto é, o icone transformar-se-4 em simbolo, pois
ele ira carregar um significado simbélico (SANTAELLA 2005).
Segundo a mesma autora, ha trés niveis de intérpretes: o imediato, 0
dinamico e o final. O intérprete imediato ou primeiridade ao avistar um
signo, imediatamente constr6i em sua mente seu significado; no segundo
caso, 0 intérprete dindmico ou seguridade é referente ao efeito que o
signo causa no intérprete, que pode ser de trés formas:

e emocional, refere-se a quantidade de sentimentos provocados
no intérprete ao avistar o icone;

e energético, refere-se ao esforco fisico ou cognitivo produzido
pelo intérprete para entender ou lembrar do signo ;

e |Ogico, quando o signo obedece uma regra interpretativa
internacional.

No terceiro nivel o intérprete final esta ligado diretamente ao
resultado que qualquer individuo alcanca caso investigue o signo
apresentado.

A interpretacdo em que os icones estdo associados é aberta,
considerando que nada é definitivo, uma vez que dependerd das
associacdes que o individuo faz referente ao iconico apresentado. De
forma analoga, o conhecimento e a cultura do receptor interferirdo na
interpretacdo do icone, pois cada pessoa possui uma percepgdo diferente
de um mesmo objeto observado (SANTAELLA, 2005). Isso ndo é
diferente para os usudrios surdos, pois estes possuem uma cultura
prépria, que possui valores e caracteristicas deles, como pode ser visto
no capitulo anterior. Esse apontamento é importante, pois é necessario
saber como os surdos sdo ensinados para desenvolver icones que sejam



de facil entendimento para esse publico. Uma das principais
caracteristicas deste publico é que eles ouvem e leem com os olhos.

Segundo Santaella (2012) os icones digitais tendem a possuir
um tempo de duragdo, estes sO se manterdo enquanto as pessoas
interagirem com eles, pois “por tras” de cada um, hd uma
funcionalidade. Em vista disto, o icone tende a envelhecer junto com a
populacdo que o utiliza. Isso é percebido na Figura 10, que demonstra a
evolugdo do icone do navegador FireFox da sua primeira versdo, até a
versdo do ano de 2009, ou na Figura 11, na sequéncia, que apresenta a
evolugdo do icone lixeira.

Figura 10: Evolucé&o do icone do navegador FireFox

- @

Mozilla Phoenix and Firebird Mozilla Fire efo 0.8and 0.9 Mozilia Firefox 1.0t0 3.0 Mozila Firefox 3.5
2002 to 2004 2004 to 2009

Fonte: imagens do Google
Evolucdo do icone do navegador FireFox Figura 11: Evolugdo do icone
lixeira

]

1984 1991 1997

Fonte: imagens do Google

O mesmo caso se aplica a o icone disquete (Figura 10 abaixo),
com o significado de “salvar arquivo”. Isso ocorre, pois antigamente em
meados dos anos 80 na informética utilizavam-se disquetes, para salvar
documentos. Entretanto, atualmente, “salva-se arquivo” em pen-drive,
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CD, DVD, na nuvem? dentre outros. Logo o fcone da Figura 12 s tem
sentido para as populagdes que utilizaram o computador no inicio de sua
popularizacdo. Para as geragdes mais novas, o icone ndo tem nenhum
significado, mas acaba sendo aprendido por ser muito utilizado.

Figura 12: icone de salvar

Fonte: imagens do Google

Contudo, como afirma Santaella (2012), os icones devem
apresentar qualidade em sua representacdo, pois devera facilitar a
analogia com o objeto real. Os icones na Web e em sistemas digitais sao
semelhantes aos sinais de transitos com relagdo ao quesito
funcionalidade. Enquanto os primeiros tém como objetivo orientar a
navegacdo dos usuarios nas paginas e/ou sistema acessados, 0 segundo
possui a finalidade de orientar e auxiliar o transito nas cidades.

Por fim, Santaella faz esses apontamentos, mas 0 usuario surdo
possui suas caracteristicas préprias. Por isso, autores como Reitsma,
Galen (2008), Fajardo (2008), Guimardes (2009) afirmam que a
universalizacdo do icone estad ligada com seu publico. No caso das
pessoas surdas, as imagens devem ter sentido, objetivo e qualidade,
sempre apresentando um grau de semelhanga com o artefato real, e sua
funcionalidade deve estar presente na cultura do publico surdo em que o
sistema ou site foram criados. Essas caracteristicas sdo pertinentes para
o0s surdos, pois como alguns deles ndo leem ou ndo compreendem o
texto escrito nessas imagens, icones ou GIFs passariam a mesma
informacdo que um texto, uma vez que, segundo Regis (2008) e Maia
(2014), GIFs animados podem ser considerados uma nova forma de se
comunicar, de “ler e escrever”.

# Nuvem refere-se a um novo modelo de computagdo que permite ao usuério
acessem uma grande quantidade de aplicagBes e servigos em qualquer lugar
e independentemente da plataforma, bastando para isso ter acesso a internet
(SILVA, 2010).



3 ICONES ACESSIVEIS

Os icones sdo considerados como um elemento visual da
interface, e possuem um grande potencial comunicacional. Por este
motivo, eles também sdo diretamente responsaveis pela qualidade da
interacdo e pelo desempenho do usuario no ambiente digital. Mas antes
de haver icones digitais, os icones graficos ja eram utilizados no inicio
da civilizagdo.

Mesmo antes das escritas alfanuméricas e do alfabeto havia
muitas civilizagBes antigas que transmitiam suas informagdes por meio
iconografico ou pictogréfico Abdullah & Hubner (2006). Destacam-se
dentre estas os egipcios, que gravaram seus hierdglifos em tumbas,
monumentos e paredes, mas também ha os Mesopotamios e os Maias
que utilizavam a escrita pictorica.

Com essas constatacfes, Honeywill (1999) fez um estudo sobre
a “escritas” dos Maias. Nesse estudo, o autor afirma que o sistema de
linguagem visual, que também é utilizado por outros povos, foi apurado
e aproveitado durante muito tempo na historia. Essa linguagem possui
mais 2.500 simbolos, e era totalmente livre de ambiguidades.Este é um
exemplo de icones informacionais, mas ha outras civilizacdes que
utilizaram as escritas pictdricas, como a escrita pictdrica hitita da Siria, a
suméria, os hieréglifos egipcios, em Creta e Chipre, entre outros
(ABDULLAH & HUBNER, 2006).

Apesar de haver tantos povos que utilizaram a linguagem
pictografica ou iconografica para se comunicar, a linguagem que
dominou a maioria dos povos €é a alfanumérica. Mas mesmo assim, ha
um desejo que sempre esteve presente entre os filosofos e linguisticos, a
criagdo de uma linguagem universal, para ndao haver um alfabetismo
visual. Desse trataria de regras, combinacdes de elementos visuais
simplificados e que pudessem ser combinados para substituir palavras e
facilitar o entendimento.

Alguns estudiosos tentaram criar uma linguagem universal, por
exemplo Charles K. Bliss, criador de um sistema chamado de
Comunicacdo Bliss, que tinha como objetivo que sua linguagem fosse
utilizada de modo internacional. Isto o levou a criar um “esperanto
grafico”, com o objetivo de romper algumas das barreiras culturais de
incompreensfes entre nagBes. Esta linguagem possui 100 formas
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béasicas, e destas podem ser criados 2.500 signos Bliss. Outro estudioso,
Otto Neurath, desenvolveu o ISOTYPE, International System of
TYpographic Picture Education, um sistema de pictogramas, ilustrado
por Gerd Arntz, com o intuito de facilitar a compreensdo de informag6es
estatisticas complexas, valorizando a linguagem nao-verbal (HORTON,
1994). Estes pictogramas também sdo utilizados no sistema da base da
linguagem dos projetos para sinalizacdo de Otl Aicher, Masaru Katsumi,
Yukio Ota, para os Jogos Olimpicos, hoje utilizados em aeroportos
europeus. Isso demostra que seria importante haver uma padronizacao
de diretrizes para desenvolvimento de icones e icones acessiveis, uma
vez que, os surdos apresentam caracteristicas proprias, sendo necessario
gue os icones e/ou GIFs apresentem caracteristicas distintas para este
publico.

Com o surgimento das interfaces gréaficas na quarta geracdo dos
computadores classificadas por Nielsen (1993), também chamada de
sistema WIMP, elas foram compostas por janelas, icones, menus e
ponteiros. Sendo necessério traduzir informagdes digitais em visuais,
neste processo a metafora foi considerada essencial para a compreensao
das informacd@es e de conceitos abstratos. Mas para surdos nem sempre a
metafora é entendida, pois, como lhes falta algum vocabulario ouvinte
de lingua portuguesa, pode haver um mau entendimento de determinada
metéfora.

O desenvolvimento de icones para ambientes digitais evoluiu
com o passar dos anos. Os primeiros icones ndo possuiam muitos
detalhes, eram extremamente simples, uma vez que no inicio da
computacdo gréafica, na década de 80, ndo havia recursos tecnoldgicos
para executar ou desenvolvé-los. Os primeiros icones criados foram
desenvolvidos para as esta¢fes de trabalho da Xerox no ano 1981, os
quais j& eram baseados em metaforas de um escritério fisico
(ROGERS, 1989). Porém, néo foi localizado um estudo que demostra
como tais icones foram criados. Com os avancos tecnoldgicos e com o
passar dos anos, os icones ficaram cada vez mais atrativos e
necessarios, pois sdo grandes recursos de utilidade, unindo grande
quantidade de informag6es em um elemento visual. Com a chegada dos
smartphones, eles ficaram cada vez mais necessérios, uma vez que
estes dispositivos possuem uma &rea de interacdo muito menor,
necessitando que os icones sejam claros e precisos para atender os



usuarios. Para atender os surdos congénitos é necessario que estes
icones sejam pensados em metaforas para que estes USUarios
compreendam, e para que isso ocorra € necessario verificar a cultura
surda e a importancia do movimento para estes Usuarios.

Os icones tém o objetivo de passar informacfes, pois s&o
utilizados para representar um conteddo ou um grupo de informagcdes,
atendendo todo o tipo de usuario, desde o mais experiente, que
desenvolve atividade diarias e/ou complexas em ambiente digital,
guanto pessoas sem conhecimento prévio do sistema. A falta de
compreensdo de um icone pode interferir diretamente na qualidade da
interacdo, afetando diretamente o usuario na interface, comprometendo
diretamente a usabilidade do sistema, ou seja, icones com problemas de
entendimento podem interferir diretamente em uma atividade
(BONSIEPE, 1997).

Como os icones tém o objetivo facilitar o entendimento e a
navegacdo diminuindo a carga cognitiva do usuério e ndao de prejudica-
lo (CHENG, 2007). Eles também possuem uma caracteristica de
linguagem universal, pois, segundo Passini, Strazzari e Borghi (2008),
um icone representa significados de uma forma condensada e
sintetizada. Por isso ha muitas vantagens na utilizacdo de imagens e
icones para a comunicagdo, uma vez que estes elementos visuais sdo
processados mais rapidamente que palavras. Porém, estes icones
devem estar dentro do contexto do usuario e ndo podem ser aleatorias
OU genéricos.

Para que a comunicacdo de uma interface com seu usuario
atinja o objetivo proposto, é necessario que todos os elementos visuais
estejam em harmonia. No entanto, isso muitas vezes ndo ocorre, pois é
comum 0s projetos de sites, sistemas e aplicativos estarem mais
preocupados com a funcionalidade do que com a harmonizagéo do
sistema como um todo. E normal que os icones, as imagens e o layout
da interface figuem em segundo plano pelos desenvolvedores, que
negligenciam sua criag&o, fazendo com que utilizem icones desenhados
para outras finalidades, que se encontram na internet (BORGHI, 2008).

Mesmo que os icones estejam presentes na interface, sem
ligacdo direta com o contetdo, somente por motivos estéticos, é
importante que suas mensagens sejam entendidas com o menor esforgo
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possivel, pois, segundo Carolis, Rosis e Errore (1995), o icone é uma
linguagem semelhante a escrita, e € considerado como uma linguagem
universal. Entretanto, outros autores como Preece (2005), Rocha
(2008) e Ramalho (2002) sdo contrérios a esta afirmagdo, pois a
eficiéncia dos icones estd diretamente relacionada a influéncia da
cultura, educacdo e ambiente em que determinado usuario esta
inserido. Por este motivo, estes autores defendem e reforcam que é
importante a participacdo do usuario desde do inicio do design do
icone. Este autor concorda e corrobora com essa afirmacdo, pois é
necessario conhecer o usudrio e sua cultura para criar icones que sejam
entendidos por todos os usuarios, mas, em especial, por seu publico
alvo.
3.1 ICONES E SURDOS

Para a confeccdo deste topico, foi realizada uma revisdo
sistematica da literatura, utilizando as bases Scopus (www.scopus.com),
periddicos da CAPES e Web of Science (webofknowledge.com). Os
trabalhos analisados trazem informagdes pertinentes & acessibilidade do
usuario surdo e da surdez. Nas bases pesquisadas ndo foram encontrados
trabalhos que tratem especificamente do assunto icone e surdo.

3.1.1 Revisao Sistematica da Literatura

Este capitulo faz a revisdo sistematica da literatura pertinente a
esta pesquisa. A revisao sistematica de literatura (RSL) é uma técnica de
pesquisa realizada sobre um determinado tema, utilizando métodos
explicitos para identificar e selecionar os arquivos mais pertinentes a
pesquisa, como também avalid-los criticamente (POCINHO, 2008).
Galvao, Sawada e Trevizan (2004) complementam esta definicdo,
afirmando que uma RSL é como uma conexdo, um agrupamento
relacionando varias pesquisas com uma explicita questdo. E considerada
como uma forma de resumo das informagdes disponiveis sobre um
problema especifico, que é analisado e estudado por meio de métodos
cientificos escolhidos pelo autor (LIMA, 2003).

Atualmente a RSL esta cada vez mais disseminada na pesquisa
cientifica de vérias areas do conhecimento pelo enorme e crescente
numero de informagcdes das diversas areas do saber. Esse método auxilia
a organizar e melhorar a pesquisa bibliogréafica, integrando informacdes
de um estudo feito separadamente sobre um tema especifico, podendo
apresentar resultados que coincidem e/ou divergem. (LINDE, 2003).


http://www.scopus.com/

O método da pesquisa sistematica, segundo Pocinho (2004),
possui alguns principios gerais como:

« A exaustdo na busca dos estudos analisados;

* A selecdo justificada dos estudos por critérios de inclusdo
e excluséo;

» A avaliagdo da qualidade metodoldgica;

* A quantificacdo do efeito dos tratamentos por meio de
técnicas

estatisticas.

Obregon (2011) e Linde (2003) afirmam que esse tipo de
revisao é criado para responder uma ou muitas perguntas especificas de
um tema explicito, e possui técnicas especificas para localizar,
selecionar e avaliar criticamente o objeto estudado.

Neste trabalho, a RSL foi utilizada para explicar o porqué dos
eventos, ndo importando a quantificagdo dos valores, uma vez que 0s
dados analisados sdo ndo métricos e se valem de diferentes abordagens.

3.1.2  Selecdo do Banco de Artigos

Segundo o site da Cochrane Collaboration (2013), para se fazer
uma revisdo sistematica € necessario, primeiramente, definir uma
pergunta de pesquisa, que neste trabalho foi esbocada como: Ha critérios
ou diretrizes de desenvolvimento iconico para Web?

Com a pergunta decidida, definiu-se as bases de dados a serem
consultadas, que nesse caso serdo: a Scopus, escolhida por ser
considerada a maior do mundo, possuindo mais de 46 milhGes de
registros entre periodicos, revistas de livre acesso, anais de conferencias,
dentre outros (SCOPUS, 2012). A segunda base utilizada foi a Web of
Science (webofknowledge.com). A terceira base trabalhada foi o portal
da CAPES, pelo fato de ser uma base considerada sélida e confiavel.

A pesquisa se restringiu a trabalhos completos, gratuitos e
publicados nos Gltimos cinco anos que possuem em seu titulo uma das
palavras-chaves, definidas para essa pesquisa segundo a tabela 2.
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3.1.3  Sele¢do das Palavras-Chave e Resultados

Com base no levantamento efetuado, foram localizadas seis
palavras-chave, que foram ordenadas pela quantidade de vezes que
apareceram na definicdo do problema, item 1.1 deste trabalho. A Tabela
2 apresenta a lista com as palavras-chave incluindo também a lingua
inglesa, principal lingua utilizada em pesquisa internacional.

Tabela 2 - Lista de palavras-chave

Portugués Inglés

Visualizagdo da informagdo Information visualization
surdo deaf

Percepcéo visual visual perception

icones icons

Apresentacdo de Informagdes Information Display
sentido Visual Visual sense

Fonte: Elaborada pelo autor

Destas palavras-chave foram extraidas as combinacGes dos
termos: “Information visualization * and deaf; “visual perception of the
deaf”; “visual perception of deaf” and icons; “Deaf information
display” and icons e “Visual sense ”’and deaf.

Na base de dados Scopus, fez-se primeiramente uma pesquisa
com as seguintes variaveis: article title, abstract, keywords; todos os
tipos de documento; publicacdes entre 2005 e 2015; de todas as areas. O
resultado pode ser visto na Tabela 3 abaixo:

Tabela 3 - Combinagdo de palavras-chave e documentos
encontrados na 12, Revisdo sistematica — Base Scopus

Combinacéo de Palavras-chave N° de Documentos
Information visualization + deaf 33,589
visual perception + deaf 62,169

visual perception of deaf + icons 259




Deaf information display + icons 52

Visual sense + deaf 6,844

Fonte: Base Scopus

Como a pesquisa estava muito aberta, gerando uma grande
guantidade de documentos, mantiveram-se as mesmas variaveis para:
article title, abstract, keywords; todos os tipos de documento;
publicacbes entre 2005 e 2015. Ja nas relagdes dos termos foram
colocados aspas e AND (Tabela 4).

Tabela 4 - Combinacéo de palavras-chave e documentos encontrados na 22,
Revisdo sistematica — Base Scopus

Combinacéo de Palavras-chave N° de Documentos

“Information visualization” + deaf
“visual perception” + deaf

“visual perception of deaf” + icons
“Deaf information display” + icons
“Visual sense” + deaf

Fonte: Base Scopus

wlo|o|N N

Apos leitura de 7 resumos, foram selecionados 5 artigos para
leitura total. Destes, 3 contribuiram para a construgéo desta tese. Nota-se
gue nas pesquisas com termos mais especificos foram encontrados
artigos mais pertinentes a pesquisa.

Quanto a revisdo na base de dados CAPES, foram utilizados
como variaveis qualquer referéncia ao tipo de matéria de todos os anos.
Assim, foram encontrados os artigos listados na Tabela 5.

Tabela 5 - Combinacdo de palavras-chave e documentos encontrados na
revisdo sistematica — CAPES

Combinagcéo de Palavras-chave N° de Documentos
Information visualization + deaf 15

visual perception + deaf 773

visual perception of deaf + icons 265

Deaf information display + icons 323

Visual sense + deaf 80

Fonte: CAPES
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Como a pesquisa estava muito aberta, gerando uma grande
guantidade de documentos, alterou-se o filtro, escolhendo-se somente
palavras no assunto, porém manteve-se todo o restante da estrutura da
pesquisa (Tabela 6).

Tabela 6 - Combinagdo de palavras-chave e documentos encontrados na
revisdo sistemética - CAPES

Combinacéo de Palavras-chave N° de Documentos
“Information visualization” + deaf 0
“visual perception” + deaf 46

“Visual perception of deaf” + icons

“Deaf information display” + icons

R OO

“Visual sense” + deaf

Fonte: CAPES

Dos 47 artigos encontrados foram lidos os resumos, e 8 foram
selecionados, 3 destes ja haviam sido encontrados na revisdo da base da
Scopus. Por fim, foram utilizados 5 artigos para compor o texto desta
revisao.

Na revisdo sistematica da base de dados da Web of Science,
foram utilizados como variaveis topicos e trabalhos de todos os anos.
Nesta base, foram encontrados os artigos listados na Tabela 7.

Tabela 7 - Combinagdo de palavras-chave e documentos encontrados na
revisdo sisteméatica — Web of Science

Combinacéo de Palavras-chave N° de Documentos
Information visualization + deaf 21

visual perception + deaf 296

visual perception of deaf + icons 1

Deaf information display + icons 1

Visual sense + deaf 248

Fonte: Web of Science

Como a pesquisa estava muito aberta, alterou-se o filtro:
colocou-se aspas nos termos compostos (Tabela 8).



Tabela 8 - Combinagdo de palavras-chave e documentos encontrados na
revisdo sisteméatica — Web of Science

Combinacéo de Palavras-chave N° de Documentos

“Information visualization” + deaf’

““visual perception of the deaf”"

“Visual perception of deaf”” + icons

“Deaf information display” + icons

OO W

“Visual sense” + deaf

Fonte: Web of Science

Com estas restricbes foram localizados nove trabalhos, dos
quais foram lidos os resumos, e trés destes estavam duplicados em
outras bases. Dos seis restantes, trés sdo pertinentes a pesquisa conforme
a leitura do resumo.

Além desta revisdo sistematica, foi realizada uma pesquisa
aprofundada na internet utilizando-se o motor de busca “Google” em
busca de trabalhos pertinentes a esta pesquisa e que ndo foram
encontrados nas bases investigadas. Com isto, foram localizados trés
trabalhos que tratam da visualizacdo do conhecimento do surdo, porem
nenhum traz informagdes de diretrizes, critérios ou diretrizes de
acessibilidade digital na construcdo de imagem iconicas.

Ao final, 14 artigos foram selecionados para leitura integral.

3.1.4 Analise dos resultados

Ap6s a leitura, verificou-se que ndo ha nenhum trabalho que
trate de critérios, regras, diretrizes ou diretrizes para desenvolvimento de
icones acessiveis a surdos.

Com esse levantamento, constatou-se que ndo ha um estudo que
trate de padrdo metodolégico ou diretrizes para se construir icones com
caracteristicas acessiveis aos usudrios surdos. No artigo Universal Use
of Information Delivery and Display System using Ad hoc Network for
Deaf People in Times of Disaster, Ito et al. (2008) abordam mensagens
visuais para atividade de risco, como: terremoto, alagamento,
tempestade e para pessoas surdas. J& no artigo Visual impairment in the
hearing impaired students (GOGATE et al., 2009), o assunto é referente
a parte médica e social, isto é, este artigo afirma que hd mais problemas
de visdo em criancas com deficiéncia auditiva do que em criancas sem
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deficiéncias. Essas deficiéncias constatadas tardiamente poderiam
agravar a deficiéncia educacional e social.

H& também trabalhos como A study of the tactual and visual
reception of fingerspelling (REED, 1991), que demonstra a interagio e
comunicacdo do aluno surdo-cego. Este utiliza a recepcdo tatil de
fingerspelling (conhecimento também como alfabeto dos dedos ou
alfabeto da mao) para se comunicar e adquirir conhecimento. Neste
método, as maos das pessoas surdas-cegas sdo colocadas sobre o lado do
remetente para monitorar os movimentos handshapes associados com as
letras do alfabeto manual.

O artigo The exchangeability of speech by cognitive metaphors
(BURMEISTER, 2005) é pertinente a pesquisa, pois trata de assuntos
como a visualizagdo de informacgBes de pessoas surdas utilizando
sistemas simbolicos. Mas este trabalho ndo atende as restricdes dessas
pesquisa, por ser tachado com valores. J& 0 artigo Semantic approach
for user depending information visualization (BURMEISTER, 2004)
apresenta a intencdo de generalizar dados e técnicas na modelagem de
conteido semantico de acordo com o objetivo de transferi-los a partir de
cenarios de aplicacdo industrial para as necessidades dos projetos para
todos. Mas, neste trabalho, o autor constatou que pessoas surdas
assimilam as informacdes de uma maneira diferente do que as pessoas
auditivas.

Um outro trabalho pertinente é a dissertacdo de mestrado do
autor Gutierrez (2011), intitulada A visualidade dos sujeitos surdos no
contexto da educacdo audiovisual. Neste trabalho, o autor abordou
temas focando em narrativas audiovisuais para pessoas surdas inseridas
no contexto académico. Um aspecto que chamou atenc¢do foi a falta de
importancia da cultura e da linguagem da comunidade surda para
elaboragdo de produtos audiovisuais. A maioria das producdes sdo
adaptadas por legendas ou janelas com intérprete de LIBRAS.

O trabalho do autor Mills (1985), Perception of visual temporal
patterns by deaf and hearing adults, trata assuntos relevantes ao
desempenho de universitarios surdos e ouvintes. Os dois casos
apresentaram 0 mesmo desempenho quando se trata de atividades
simples, porém, quando as atividades eram mais complexas, o aluno
surdo tinha uma desvantagem referente ao ouvinte, pois 0 modelo de
percepcao temporal do surdo é diferente. Isso ja era evidente no trabalho



elaborado por Templin (1948), com o titulo A comparison of the
spelling achievement of normal and defective hearing subjects. Este, por
sua vez, analisa erro da ortografia, e foi dividido em trés grupos de 78
surdos, 78 com deficiéncia auditiva (escutam alguma coisa) e 78
criangas cuja audicdo era normal. Constatou-se que alunos surdos
possuem maior dificuldade em escrever que alunos com deficiéncia
auditiva, e que estes (os alunos com deficiéncia auditiva) fizeram menos
erros que os surdos, porém mais erros que os sem deficiéncia. 1sso
ocorre, provavelmente, porque a percepcdo dos grupos difere com
relacdo & sua cultura.

No trabalho Making Sense of an Unexpected Detrimental Effect
of Sign Language Use in a Visual Task — foi feito um levantamento na
Italia para verificar o desempenho viso-espacial de surdos que utilizam a
lingua de sinais em relacdo aos que ndo utilizam a lingua de sinais
(nonsigners), que mostra que alunos sinalizados (que utilizam a
linguagem de sinais) possuem uma visualizacdo de informacéo espacial
superior dos alunos nonsigners (LAURO et al., 2014). Outro trabalho,
intitulado Requirements of deaf user of information visualization an
interdisciplinary approach — produzido pelos autores Burmeister e Dirk
(2003), trata de assuntos de avatares e visualizagdo de conhecimento, Os
autores constataram a importdncia de uma boa visualizacdo das
informacGes para se obter um modelo mental correto, mas para que isso
ocorra é necessario unir o gesticular dos avatares com complementos
visuais de background-conhecimento. Este trabalho trata do assunto
parcialmente, pois nesta dissertacdo o autor criou um protétipo de
ambiente EAD tirando todos os hipertextos e adicionando icones. Mas
na criacdo dos icones o mesmo ndo utilizou nenhum critério ou
recomendagdo como cita: “Os icones foram criados, por um designer
surdo, que aceitou ser voluntario nesta pesquisa. Ele usou sua
criatividade e, depois, foi aplicada a técnica de criatividade Icon
Sorting™ (AMORIN, 2012, p.91).

Com base nessa RSL e no levantamento realizado, ndo foram
encontradas diretrizes, critérios ou diretrizes para o desenvolvimento de

% E uma técnica para desenvolvimento de icones utilizando sistemas
correlacionados a ao cotidiano das pessoa.
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icones acessiveis ao surdo. Localizou-se artigos que tratam de assuntos
como: visualizagdo do conhecimento, aprendizagem do surdo e a
diferenca na aprendizagem do surdo para o aluno ndo surdo. Foi
realizada uma busca na W3C, e da mesma forma que anteriormente, ndo
localizou-se o assunto em questdo. Isto ocorre pois ndo houve estudos
referentes a estes topicos, demostrando que este assunto ainda € novo, e
h& a necessidade de trabalhos atuais.

3.2 INTERPRETAGAO DE ICONES DIGITAIS POR SURDOS

Através da Revisdo Sistematica de Literatura (RSL) e do
levantamento bibliogréafico foram identificadas as caracteristicas dos
surdos, como acontece sua aprendizagem e como se desenvolve a sua
cultura. Seus principais atributo estdo no reconhecimento de
informagfes visuais e espaciais mas agucado que do usuario ouvinte,
fazendo que os surdos aprendem e se comunique com mais facilidade
utilizando o canal visual e espacial. Buscando ampliar a base de
conhecimento sobre o tema, pesquisou-se também como estas pessoas
fazem a leitura e interpretacdo de icones e imagens. Para inter-relacionar
esses dados com foco na inclusdo e no aprendizado do surdo, fez-se
necessario realizar duas pesquisas de campo, de tal forma que pudessem
oferecer maior consisténcia a argumentacdo dos autores citados na base
bibliografica.

A pesquisa de campo, segundo Marconi e Lakatos (1996), é uma
pesquisa onde o pesquisador vai até a populacdo pesquisada buscar
informaces referente ao seu tema. Este trabalho exige do pesquisador
encontros diretos para buscar e analisar os dados, sempre fortemente
guiados pelo embasamento teérico.

Apesar dessa pesquisa ndo ter cunho quantitativo, esta pesquisa
de campo teve como objetivo identificar como as pessoas surdas lidam e
compreendem os icones nos sistemas digitais. Desta forma, selecionados
aleatoriamente icones utilizados em softwares redatores de texto (Word)
e editores de slides (PowerPoint) que foram submetidos a um grupo de
sete usuarios finais e um intérprete de libras. A escolha dos icones
desses dois softwares deu-se em virtude de serem os mais utilizados por
estes usudrios. A pesquisa foi realizada em forma de entrevista, e teve
lugar na Universidade Municipal de Sdo Jose nos meses de maio e junho
de 2015.



Apesar de utilizar os softwares apontados, ndo se pretendeu
com este trabalho realizar diretrizes para a empresa Microsoft, mas sim
subsidiar  futuras diretrizes que venham atender todos 0s
desenvolvedores de icones para que pessoas surdas tenham a
possibilidade de navegar em sistemas digitais. Esta primeira pesquisa de
campo visou compreender como os surdos fazem a leitura de icones
digitais que sdo utilizados em softwares redatores de texto e editores de
slides. O instrumento de pesquisa utilizado foi um questionario seguido
de entrevista semiestruturada. A entrevista foi baseada em questfes, com
perguntas fechadas e abertas que foram adaptadas de questionarios
encontrados na literatura referenciada neste trabalho (CYBIS, 2002;
2014; SILVEIRA, 2010).

3.3 COMPREENSAO DE ICONES DIGITAIS POR SURDOS

Esta pesquisa de campo utilizou um questionario de multipla
escolha, encontrado no apéndice 4, para conseguir identificar a
compreensdo dos icones testados. Optou-se pelas questdes de multipla
escolha, porgque, em entrevista com dois intérpretes e um surdo, todos
consideraram que 0 mais indicado para pessoas surdas sdo os testes de
multiplas escolhas, com a presenca do pesquisador e de um intérprete de
LIBRAS. Segundo eles, os surdos se sentem bem mais confortaveis
quando ha mais opg¢des de respostas, evitando assim a “adivinhagdo”.

Apo6s a aplicacdo desse teste, os surdos foram entrevistados, e
para cada resposta eles deviam dar a razdo de sua escolha. Algumas
repostas foram similares entre si, e outras convergentes.

O universo desta pesquisa foi dos surdos congénitos. A amostra
utilizada foi do tipo intencional, determinada com base nos critérios de
inclusdo e exclusdo. Como critério de inclusdo utilizou-se pessoas
surdas congénitas que usam o computador e/ou internet, com idade igual
ou superior a dezoito anos, e que aceitassem participar voluntariamente
da pesquisa. De forma analoga, colocou-se como critério de exclusédo
possuir outras deficiéncias, ndo utilizar o computador ou serem menores
de 18 anos. Nestas condi¢bes 13 pessoas participaram da pesquisa
(Tabela 9).
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Tabela 9 - Perfil dos pesquisados

Perfil do usuario

Idade média 19 anos

Feminino 7
Sexo

Masculino 6
Surdos 13

superior incompleto

Grau de Instrugéo médio completo

médio incompleto

Fonte: elaborada pelo autor

Para a entrevista, elaborou-se um roteiro, conforme anexo 1, com 26
questdes, divididas em grupos que abordam:

o perfil do usuério - da 1% a 9% questdo, onde se identificou sua
formag&o, uso do computador e da internet e quais editores de
textos e slides mais utilizam.

e compreensibilidade — da questdo 2.1 a 2.20, buscava verificar o
conceito de icone e sua compreensao.

Apo6s a tabulacdo e andlise dos dados, verificou-se que a
linguagem do questiondrio esta acessivel e compreensivel para os
entrevistados, pois ndo houve questdes relacionadas ao texto. Ressalta-
se que houve a presenca do intérprete de Libras para sua aplicacdo. Ao
final das entrevistas semiestruturadas junto a amostra da populacédo, 0s
dados foram tabulados e tratados. A partir desta analise, foram geradas
as identificacbes sobre a compreensdo dos icones. Para este fim, foram
escolhidos os icones que usualmente sdo utilizados no softwares Word e
Power Point. Estes icones, em ntimero de 15, estdo dispostos na Tabela
10.

Tabela 10 - Relacao de icones pesquisados

ARO[ FETAT ] = m u & Q ] %

1 [2 [3 Ja |5 |6 |7 [8 ]9 10 [11 [12 [13 [14 |15

Fonte: elaborada pelo autor




3.3.1 RESULTADOS DA PESQUISA ESTRUTURADA

Com essa pesquisa pode-se verificar que os icones 1,2,5,7¢9
da tabela 10 passaram maior significado de sua funcionalidade para o
publico pesquisado, pois mais da metade dos entrevistados conseguiram
identificar a inteng&o da sua funcionalidade.

Grafico 1 - Significacdo do icone lixeira

Resposta icone 01 =
| &
<A
15% u Jogar arquivos
fora
& Retorno de
contetido

' et

Fonte: elaborado pelo autor

No Gréfico 1, que trata da significacdo do icone lixeira,
verificou que somente 23% (3) dos pesquisados ndo conseguiram
identificar qual € a sua finalidade. Os outros pesquisados alegaram que
marcaram a resposta correta, pois ja utilizavam algum sistema
operacional que possuia este icone. Entretanto, os entrevistados
informaram que essa imagem também poderia passar a informacdo de
reciclagem.
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Grafico 2 - Significacdo do icone salvar arquivo

Resposta icone 02 Q

8%
8%

' u Caixa de arquivo
& Copiar arquive
Salvar arquivo
84%

Fonte: Elaborado pelo autor

No Gréafico 2 acima, sobre o icone salvar, somente 16 % (2) dos
entrevistados ndo conseguiram entender o seu significado. Houve esse
grande nimero de acertos porque, segundo os entrevistados, muitos dos
sistemas utilizados por eles tem essa imagem com o mesmo objetivo.
Isto é, em sua mente, essa imagem ja esta gravada.

Grafico 3 - Significag¢do do icone cortar

Resposta icone 05
d' ©

8%
8%

| « Recortar

 Colar

' -

Fonte: Elaborado pelo autor

No Grafico 3 é possivel verificar que 84 % (11) dos
entrevistados identificaram que o icone de tesoura tem a funcionalidade
de recortar alguma coisa, mesmo assim 16% (2) dos USuU&rios
pesquisados ndo identificaram sua funcionalidade. Os entrevistados que
acertaram a fungdo deste icone afirmaram que esta imagem é bem
similar a uma tesoura fisica, e por isso fica evidente que remete a funcao
de recortar. Todavia, 0s usuarios que erraram afirmaram que a imagem é
confusa quanto ao seu objetivo.



Gréfico 4 - Significacdo do icone alterar cor da fonte texto

Resposta icone 07 ’ A I
L)

g

 Alterar cor da
fonte do texto

& Limpar texto

Fonte: Elaborado pelo autor

No icone que representa a funcdo de alterar cor da fonte do
texto no Grafico 4, 92% (12) dos usudrios conseguiram identificar
corretamente seu objetivo. A maioria acertou essa icone, pois ja
utilizaram essa funcao vérias vezes, mas eles alegaram que se ndo fosse
pelo uso, poderiam facilmente marcar a funcéo sublinhar texto.

Gréfico 5 - Significacao do icone inserir video

Resposta icone 09 E
15%
‘ W nserir video no ppt

w Adicionar efeito de
movimentono ppt

Fonte: Elaborado pelo autor

O Grafico 5 acima mostra que 85% (11) dos usudrios
entrevistados conseguiram identificar qual é a finalidade do icone,
imagem 9 da tabela 10. A maioria dos usuérios acertaram esta questao,
pois essa imagem, em sua cultura, passa a informacéo de video, apesar
deles ndo conhecerem o significado da palavra inserir, mas deduziram
tal funcionalidade. Os entrevistados que erraram essa questéo afirmaram
gue essa imagem passa sentido de movimento.
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Nos graficos a seguir, dos icones 3, 4, 6, 8, 10, 11, 12, 13, 14 ¢
15, referentes a tabela 10 de icones, 0s usuarios pesquisados néo
entenderam sua finalidade. Estes icones ndo sdo considerados icones
metaforicos, pois, segundo Santaella (2012), devem representar um
objeto com qualidade, que deve apresentar um grau de semelhanca com
o artefato real, passando entendimento de suas funcionalidades.

Grafico 6 - Significa¢do do icone escrever nota

Resposta icone 03 :
43

WEscrevernota

8%
7%

i Colar
Recortar

= Anexar Arquivo

Fonte: Elaborado pelo autor

Pode-se observar que no Grafico 6 somente 54% (7) dos
entrevistados souberam identificar a funcionalidade desse icone. 31%
(4) identificaram que esse icone queria passar o sentido de escrever nota,
8% consideraram que esse icone passa O entendimento da
funcionalidade anexar arquivo e 7% consideraram que significa recortar.
Ocorreu esse erro, pois a maioria dos entrevistados comunicaram que
esse icone ndo é de uso continuo e ndo passa a informacédo desejada, que
seria de colar. Para os entrevistados, ele passa mais informacao de tarefa
cheklist.



Gréfico 7 - Significacdo do icone voltar

Respostaicone 04 n

8%

u Desfazer
& Voltar

Irparaaesquerda

Fonte: Elaborado pelo autor

No icone 4 da tabela 10, pode-se identificar que somente 31%
(4) identificaram sua funcionalidade, enquanto 69% (9) dos
entrevistados néo identificaram o significado desse icone. A maioria dos
usuarios colocam que esse icone pode ser confundido com voltar e nao
desfazer, pois para eles seta apontando para o lado esquerdo significa
voltar ou virar a esquerda.

Gréfico 8 - Significacdo do icone copiar formato

Respostaicone 06 J

8%

w Copiarformato

u Pintar texto
54%
Limpartexto

Fonte: Elaborado pelo autor

O Gréafico 8 demostra que o icone de copiar formato nao foi
entendido por 92% (12) dos entrevistados. A maioria dos entrevistados
consideraram que esse icone passa a informagdo de limpar, por este
parecer uma vassoura inclinada indicando varrer. JA 0 usudrio que
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acertou tal funcionalidade afirmou que ja utilizou essa ferramenta varias
vezes.

Gréfico 9 - Significacdo do icone inserir som

Resposta icone 08 <))

& Aumentarsom no
ppt

23%

& Diminuira
claridade das
imagensno ppt

Inserir som no
PowerPoint

Fonte: Elaborado pelo autor

No Grafico 9, o icone deveria passar a significacdo de inserir
som no PowerPoint, porem somente 23% (3) dos entrevistados tiveram
esse entendimento. Ouve esse erro, pois a maioria dos usuarios indicam
gue em sua cultura a imagem representa a funcdo de aumentar o volume
de algo e ndo de inserir algo.

Gréfico 10 - Significacfo do icone inserir tabela

Respostaicone 10 D

w Anexar formulario

15%

w Inserirtabela

Criarbanco de
dados

Fonte: Elaborado pelo autor

Neste Gréafico 10 é possivel identificar que 54% (6) dos
pesquisados ndo conseguiram identificar que este icone é utilizado para
inserir tabela. Os usuarios que acertaram indicaram conhecer o icone e
té-lo utilizado algumas vezes, mas 10 dos entrevistados informaram que



tal icone passa informacdo de calendario, formuléario, pois em sua
cultura o calendéario (opcéo nao criada) e formulario tem esse formato.

Gréfico 11 - Significacdo do icone inserir gréafico

@ Inserir grifico

Respostaicone 11

8%

E Pintar textos com
trés cores

Nenhumaanterior

Fonte: Elaborado pelo autor

Como se observa no Grafico 11, o icone 11 da Tabela 10
mostra que 8% (1) dos entrevistados ndo identificaram qual é o seu
significado, e 38% (5) deduziram que deve ser utilizado para pintar o
texto escrito com trés cores distintas. Por fim, 54% (7) identificaram a
significacdo correta. Essa resposta correta ocorreu porque a maioria ja
conhecia tal icone. Mas, perguntando a eles “o que esse icone passa de
informacdo para vocés?” Todos os entrevistados responderam: “ele
passa mais a informacgdo pintar texto em trés cores ou prédios, e ndo
inser¢do de grafico”. Isso ocorre porque, para os surdos, a imagem que
representa grafico seria uma linha que sobe ou desce da esquerda para a
direita.
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Gréfico 12 - Significacdo do icone zoom

Resposta icone 12

Ly

W Zoom

& Localizar

Fonte: Elaborado pelo autor

No icone de bindculos é possivel verificar que 23% (3)
compreenderam que este icone passa a ideia de localizar e 77% (10)
compreendem que este icone deve ser utilizado para zoom (aumentar
texto). A maioria colocou a informacdo errada, pois afirmou que a
imagem nédo é condizente com sua funcionalidade, pois os bindculos
passam a sensacao de ver algo longe.

Gréfico 13 - Significacdo do icone localizar

Respostaicone 13 Q

8%

& Zoom
& Localizar

Nenhumaanterior

Fonte: Elaborado pelo autor

No icone lupa (icone 13 da Tabela 10), somente 38% (5)
identificaram sua significacdo correta no Word ou PowerPoint, ja os
54% (7) dos pesquisados consideram que este passa uma informacéo de
zoom e 8% (1) ndo tem ideia para que serve este icone. Houve essa
disparidade, pois 0s usuarios que erraram tal questdo afirmaram que a



lupa passa sentido de lupa de detetive, onde é feito a funcéo de localizar
algo perdido. J& os que acertaram informaram que ja utilizaram essa
imagem em outros aplicativos e conheciam tal funcéo.

Gréfico 14 — Significacdo do icone adicionar comentério

Resposta icone 14

W Abrirarquivo

23%
31% W Localizar

arquivo

Adicionar
comentdrio

31%
Erparaa
v proxima pagina

Fonte: Elaborado pelo autor

No Grafico 14 € possivel verificar que houve bastante
discordancia na significagdo do Icone 14 da Tabela 10, pois somente
31% (4) dos entrevistados conseguiram identificar a funcionalidade
correta deste icone, que significa adicionar comentario. Houve essa
discordancia, pois poucos tinham utilizado essa funcdo alguma vez no
Word, porém outros falaram que essa imagem é muito confusa para sua
percepcdo, e marcaram a opgdo que poderia ser a mais correta, sem
saber o seu significado. Farjado (2008) pode explicar tal acontecimento
afirmando que imagens, quando sdo muito similares a outras (criar texto
em branco, adicionar comentario, dentre outras), confundem os surdos.
Isto ocorre pois este tipo de publico necessita de imagens diferentes para
atividades diferentes, ndo podem haver semelhancas.
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Grafico 15 - Significacdo do icone marcar texto

Respostaicone 15 ABC

W Marcartexto
15% 16%

w Verificar
ortografia e
23% ungl‘ lll‘llt
gramitica

- Adiciona texto

Fonte: Elaborado pelo autor

No Grafico 15 também houve discordancia em seu significado.
Mas, neste caso, 46% (6) dos pesquisados conseguiram saber a
significacdo deste icone. A maioria dos entrevistados acertaram a funcéao
do icone, pois utilizaram alguma vez no Word, no entanto as varias
discordancias se deram porque 0S USUArios comunicaram que em sua
cultura ndo h& nenhuma imagem que passe a informacgdo de correcéo
ortografica, pois eles ndo se preocupam com a concordancia ou
ortografia na escrita.

Com isso é possivel verificar que muitos dos icones utilizados
nesses aplicativos ndo passam significacdo correta de suas
funcionalidades para o publico pesquisado, isso reforca que as diretrizes
criadas para o desenvolvimento de icones possuem problemas na
elaboracdo de icones acessiveis para a cultura surda e também reforca a
pesquisa de Farjado (2008), que afirma que icones muito parecidos
prejudicam a navegagcdo do usudrio pesquisado. Além disso, esta
pesquisa consegue mostrar que € necessario estudar a cultura dos
usuarios para poder criar icones que os atinjam.

3.4 COMO AVALIAR UM ICONE

O teste de compreensdo de icones tem o intuito de indicar o
grau de entendimento correto que o icone passa para O usuario
(FALCAO, 2006). Com isso, deseja-se verificar se 0 icone com seus
elementos presentes passa informagdo correta de sua funcionalidade
para o usuario. Além disto, este tipo de teste tem o objetivo de
identificar quais aspectos seriam mais faceis de serem reconhecidos,
identificando-se que tipo de leitura os usudrios fazem dos icones
(SANTA-ROSA; NUNES, 2008). Como ja foi vislumbrado na secédo



2.6, 0s icones tém uma funcdo bem marcante de economia, economia do
layout e cognitiva do usuario, pois diminui a necessidade de
memorizag¢do, mas para que isso ocorra é necessario que os elementos
iconicos tenham uma relacdo natural entre sua representacdo e seu
significado (CYBIS et al., 2010).

Para fazer um teste de compreensibilidade de icones e este ser
corretamente aplicado é necessario, segundo os autores (CHAMMAS;
MORAES, 2010; FALCAO, 2006; SANTA-ROSA-ROSA; NUNES,
2011), sequir oito etapas, a saber:

e Deve-se localizar fungdes do sistema e selecionar no minimo
cinco icones que se relacionam com tais funcdes, porém estes
devem possuir imagens, contornos e cores diferentes;

e Imprimir todos os icones escolhidos em dois tamanhos
diferentes, 48 x 48 pixels e 128 x 128 pixels;

e Colocar todos os icones de 48 x 48 pixels impresso
aleatoriamente em uma superficie;

e Solicitar que os participantes do teste localizem e agrupem os
icones que passem a mesma informacgdo referente & sua
funcionalidade. Obs: o participante pode criar outras categorias
gue achar necessario;

e Gravar a disposicdo dos icones assim que o participante
terminar;

e No caso se sobrarem icones sem grupo, é necessario criar e
incluir estes em um novo grupo;

e Mostrar os icones impressos no formato 128 x 128 pixels e
fazer um comparativo com os icones menores. Sempre fazendo
a mesma pergunta aos participantes: “Vocé consegue
compreender melhor algum dos icones neste tamanho?”” Se sim,
“gostaria de mudar de categoria?”;

e Registar as novas categorias dos icones assim que o participante
terminar.

Estas etapas de testes iconogréficos colocados pelos autores
supracitados sdo utilizados, porém ha problemas, brechas tanto para
criacdo de icones como para avaliacdo do design de icone. Estas lacunas
no desenvolvimento de icones digitais ocorrem pelo fato destes serem
considerados complexos, uma vez que devem representar conceitos em
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telas de varios tamanhos, como também, o teste de icone apontar que
deve-se utilizar tamanhos 48x48 pixels e 128x 128 pixels para testar a
compreensdo, mas estes ndo se aplica a icones digitais pelo tamanho.
(FORMIGA; MORAES, 2002). Apesar destas apontamentos, Falcédo
(2006) ainda afirma que também ha problemas nas diretrizes
ergondmicas para a criacdo destes projetos, pois estes critérios foram
criados para serem utilizados em simbolos gréficos, e ndo nos icones
digitais.

Apesar de haver essas lacunas e problemas na testagem e na
criacdo de icones digitais, Horton (1994) ja afirmava que esses
empecilhos podem ser amenizados, testando-os de forma exaustiva até
chegar a um projeto considerado confidvel e eficiente. Contudo, esse
tipo de manifesto é considerado desgastante e oneroso, pois seria
necessario que esta atividade ocorresse em todo 0 processo de criagdo do
projeto, do inicio ao final.

Para amenizar este gasto e agilizar o teste, em 1994 Horton
criou trés fases de teste necessarias para o desenvolvimento de um
icone: o formativo, o comparativo e o avaliatorio.

A etapa Formativo tem o objetivo de verificar qual icone sera
mais bem aceito. Nesta etapa ha quatro sub-etapas que sao:
Desenvolvimento/Construcdo, criacdo dos protdtipos iconogréaficos;
Teste, avaliar os prototipos quanto a suas funcionalidades; Analisar,
verificar onde houve problemas e o que pode fazer para melhorar; e, por
Gltimo, Re-Projetar, arrumar os problemas apresentados. Estas etapas
devem ocorrer ciclicamente, para que comprove a entendimento dos
icones, como também encontrar suas falhas e melhora-las.

Na Fase Comparativa, 0 autor supracitado aponta que nesta
etapa do projeto devem-se verificar dois ou mais designs alternativos de
icones e compara-los . Formiga (2011) corrobora com o autor e afirma
gue esta fase deve ser inserida na fase intermediaria do desenvolvimento
do projeto, para que sejam avaliadas as ideias que foram geradas, mas
ndo utilizadas e finalizadas, oportunizando um refinamento dos icones
guando necessério.

Na ultima fase, a Avaliatoria, objetiva-se assegurar a qualidade
dos icones criados, avaliando seu desempenho. Mas para que isso ocorra
de forma correta, Horton (1994) e Queiroz (2006) frisam que é



necessario seguir quatro etapas fundamentais, a saber: selecdo amostral,
cenario, forma de mediagdo e critérios. Na primeira etapa é necessario
saber quem sdo 0s usudrios do teste. Estes devem ser pessoas que ndo
tenham nenhum interesse direto ou indireto com o projeto, mas €
necessario que tenham o mesmo conhecimento prévio do publico alvo.

A etapa seguinte, cendrio, é necessario definir a tarefa que sera
executada pelo usuario testador. Neste momento é necessario que as
tarefas sejam claras e realistas, para que uma ma interpretacdo ndo o
leve a um mau diagnostico da interface e/ou dos icones. Por este motivo,
é importante definir o objetivo do teste, as acGes que devem ser
executadas, os recursos envolvidos e disponiveis, documentacdo além
destes topicos, além de ser necessario estabelecer prazo para conclusao e
trazer dados reais que 0s usuarios deveriam ter acesso.

Na terceira etapa, a forma de medicdo possui um objetivo
desenhado que é tracar critério, normas que devem ser seguidas, para
gue se possam mensurar 0 sucessos e insucessos de um icone. Porém na
Gltima etapa, a avaliagdo tem como objetivo verificar a quantidade de
acertos em um nivel aceitavel de acesso para que 0 projeto seja
considerado apto ou inapto.

Além dessas etapas citadas por Horton (1994), este acrescenta
gue quando se vai criar um icone, é necessario unir imagem com seu
significado, isto é, saber se tal imagem se associa a um elemento
conhecido pelo usuario que pode ser um objeto ou uma palavra. Mas
como fazer esse levantamento de imagens com sua associa¢do? Segundo
Horton (1994), é facil e rapido, basta utilizar um teste de imagem e
significado. Esta técnica utiliza um método que pode ser feito no papel
ou até automatizado. Como funciona? Apresenta uma imagem ao
usudrio e faz uma pergunta: “O que esta imagem significa?” As
respostas dos entrevistados sdo fundamentais para testar associa¢des que
um usuario possui de uma imagem visual (HORTON, 1994, p. 297).

Apo0s este levantamento, sdo expostas as etapas estabelecidas
para a avaliacdo da compreensibilidade dos icones. Estas etapas estéo
divididas em:

. Definir os objetos que serdo avaliados no
quesito de compreensibilidade de icones;

) Escolher o publico que ir avaliar os icones;

. Elaborar a ferramenta impressa que sera

utilizada para apresentar os icones aos participantes;
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. Aplicar o instrumento e avaligéo;
° Analisar os resultados obtidos com a avaliacdo

Além desses critérios de avaliacdo iconogréfica, 0 American
Institute of Graphic Arts (AIGA) apresenta outros critérios e normas
para se seguir com o0 objetivo de avaliar icones. Os icones criados pelo
AIGA tém o objetivo de quebrar as barreiras linguisticas e simplificar as
mensagens bésicas de servi¢o de transporte pelo mundo. Os critérios
criados pelo AIGA sdo divididos em trés dimensdes: a Semantica, a
Sintéatica e a Pragmatica. Cada uma destas possui perguntas que devem
ser respondidas com notas de 1 a 5. Essas notas sdo dadas por uma
comissdo crida pela AIGA, que é organizada por cinco profissionais,
cujo objetivo é avaliar os icones escolhidos em seu nivel de eficiéncia
relacionada a experiéncia pessoal da comissao.

A comissdo utiliza as perguntas das trés dimensdes, a saber:

. Dimensdo Semantica — refere-se a relagdo de
uma imagem visual a um significado

1. Quao o simbolo representa a imagem?

2. As pessoas tém dificuldade em entender a
mensagem que o simbolo significa?

3. Pessoas de culturas diferentes cometem erros
na interpretacdo dos simbolos?

4. Pessoas de diferentes idades tém dificuldades
em compreender os simbolos?

5. E dificil a aprendizagem dos simbolos?

6. Esse simbolo ja estar pronto para ser
amplamente utilizado?

7. Esse simbolo contém elementos que nédo estdo
relacionados a mensagem?

o Dimens&o Sintatica- refere-se a relagéo de uma
imagem visual para outra.

1. O que parece esse simbolo?

2. O que existe de relacdo dos elementos desse
simbolo com outros?

3. Qual a relacao desse simbolo com outro?

4. A construgdo desse simbolo é consistente no



seu uso de figura/fundo; chapado/outline; sobreposicéo;
transparéncia; orientacdo; formato; escala; cor e textura?

5. E utilizada uma hierarquia de conhecimento
neste simbolo?

6. Os elementos principais deste simbolo sédo
reconhecidos primeiro?

7. O simbolo contradiz a convencdes existentes?

8. Os simbolos e seus elementos graficos sao
aplicaveis sistematicamente em conceitos inter-relacionados?

o Dimensdo Pragmatica - refere-se a relacdo de
uma imagem visual para um usuario

1. O usuério consegue ver o simbolo?

2. Existe alguma condicdo que afete este

simbolo, como baixa luminosidade, angulo de visdo obliquo ou
outros ruidos visuais?

3. Ao menor alcance de distancias tipicas este
simbolo continua visivel?

4, Este simbolo é vulneravel ao vandalismo?

5. E de dificil a reproduc&o este simbolo?

6. A reducdo e ampliacdo desse simbolo podera

ser feita com sucesso?

Terminada a avaliagdo destes questionarios pelo comité dos
pontos fortes e fracos do simbolo, os avaliadores desenvolvem um
conceito para cada area de mensagem, coordenado o desenho do
simbolo e preparando os parametros para seu uso.

Outro teste de icone conhecido e utilizado para validar
sinalizacdo publica é o da ISO 9186 - 2001, que é dividido em trés
etapas: selegdo, estimativa de compreensibilidade e teste de
compreensao.

. Selecdo — nesta etapa sdo selecionado varios
simbolos para teste, os quais incidem no desenvolvimento de
um inventério que armazenard varios simbolos de uma mesma
referéncia em questéo;

o Estimativa de compreensibilidade — nesta
etapa sdo testadas as variagbes dos grupos simbdlicos
selecionados na fase anterior, e este teste consiste na sele¢do
dos mais variados simbolos identificados no inventario.
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. Teste de compreensdo — nesta etapa sdo
testadas as variantes dos grupos. Esse teste também se estende
para o publico-alvo que ird utilizar o ambiente. No entanto,
refere-se a apresentacdo de uma variante de cada mensagem; a
amostra da populagdo deve indicar qual a mensagem que o
simbolo representa.

Este Gltimo teste é utilizado quando a variante de alternativa é
alcangada pela média das estimativas. Quando alcanca 87% para mais,
os simbolos sdoconsiderados coerentes e aceitos. Abaixo de 87% e
acima de 66%, os simbolos devem ser submetidos ao teste de
compreensao e atingir média de compreensao igual ou superior a 66%.

O teste de compreensdo tem como finalidade verificar o
entendimento que os icones, imagens ou figuras passam para o usuario,
indicando qual mensagem o simbolo representa, pois este faz parte de
um conjunto de normas que visam oferecer maior compreensibilidade da
mensagem expressada por meio de um simbolo (FORMIGA, 2002).

3.5 DIRETRIZES PARA DESENVOLVIMENTO DE ICONES

Segundo Santa Rosa e Moraes (2005), os designers vém
registrando estudos e pesquisas, mas especificamente no final da década
de 80 e no inicio da de 90 sobre métodos e/ou diretrizes para projetar
softwares ou aplicativos com caracteristicas de usabilidade facilitando o
uso, a aprendizagem e a memorizacdo, como também a satisfacdo do
usuario publico alvo.

Essas diretrizes sdo guias que geralmente possuem uma
linguagem padrdo para o desenvolvedor de interfaces ou designs,
contendo terminologias, aparéncias que buscam orienta-los na criagédo
de novas interfaces (SANTA ROSA e MORAES, 2005). Muitas dessas
orientagdes advém de conhecimento empirico ou técito utilizados por
fabricantes com o intuito de manter um designer coeso de seus icones
(ROCHA; BARANAUSKAS, 2003; SHNEIDERMAN; PLAISANT,
2005).

Na visdo do usudrio, as diretrizes para o desenvolvimento de
uma interface digital, segundo Galitz (2003), podem ser muito bem



utilizadas, pois estas podem minimizar erros de usabilidade e com isso
reduzir o tempo de treinamento ou aprendizado do usudrio final. Como
também aumentam a oportunidade de aceitacdo dos sistemas,
intensificando sua satisfacdo. Na visdo dos designers, as diretrizes
fornecem recursos que tendem a simplificar os projetos, aumentando a
sua visibilidade para os usuarios, como também a minimizar o tempo
gasto em sua elaboracao, dentre outros beneficios.

Na utilizacdo de diretrizes, estas foram apreciadas por Preece
em 1994 e por Reed em 1999. Estes autores afirmavam que o uso de
diretrizes poderia trazer um grande ganho para os usuarios finais, como
também aos designers e desenvolvedores em diversos contextos, como
na escolha de padrbes para desenvolvimento, de cores, de fontes e de
programacdo. Além disso, esses autores ainda argumentam que com a
utilizacdo das diretrizes, é possivel alcancar algumas metas. Porém
estas devem conter uma linguagem de facil entendimento, para que sua
aplicacdo seja fécil. Rocha e Baranauskas (2003), corroboram e
complementam Preece (1994), Reed (1999) e Galitz (2003), ao afirmar
gue se houverem diretrizes, estas ndo devem ser seguidas a risca, mas
sim como norteadoras que guiam o projeto em determinadas direcdes,
interpretadas e aplicadas conscientemente pelos designers.

Contudo Shneiderman e Plaisant (2005) afirmam que muitas
das diretrizes podem, em muitos casos, ser imprecisas e/ou de dificil
aplicacdo, pois estas apresentam informacOes especificas, possuindo
termos exclusivos de determinadas areas contidas nos documentos de
orientacdo. Apesar de alguns autores afirmarem que é importante a
utilizacdo das diretrizes, outros declaram que estas possuem grandes
problemas, mas ambos grupos de autores concordam com o valor das
discussdes promovendo a conscientizacdo sobre o tema.

Este tema foi estudado desde a década de 80, tendo mais forga
na década de 90, porém ndo foram aprofundados, pois testes de
software e usabilidade neste periodo ndo estavam em evidéncia
(MORAES, 2005). Santa Rosa e Moraes (2005) afirmam que apesar de
ndo haver um estudo muito profundo, ja havia pesquisas sobre
usabilidade de interface e teste de software com o intuito de facilitar o
uso, a aprendizagem e a satisfacdo do usuario. Muitas dessas diretrizes
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surgiram neste periodo, algumas para o desenvolvimento de interface e
outras para projetos de icones graficos nenhuma para icone digital.
Todas com o objetivo de auxiliar os profissionais no desenvolvimento
de projetos mais adequados ao contexto, como também manter padrdes
de interface.

Dentre varios autores e empresas que elencam diretrizes para o
design de icones, podemos citar Galitz (2003), Preece, Rogers e Sharp
(2013), Nielsen (1993), Norman (1988), Apple (2014) e Microsoft
(2015), que identificam fatores que influenciam e afetam o design de
icones conforme pode ser visualizado no quadro 2.

Galitz (2003) afirma que as diretrizes para desenvolvimento de
icones sdo importantes, porém este autor afirma que as mesmas nao sdo
seguidas a risca, ou muitas vezes nem sdo utilizadas. As diretrizes
apontadas por Galitz estdo divididas em: Familiar, Clara e Legivel,
Simples, Consistente, Direta, Eficiente, Discriminavel, Contextual e
Complexidade da Tarefa.

1. Familiaridade - é responsavel de tratar a familiarizagdo do
objeto que estd sendo retratado. Tem o objetivo de reduzir o
tempo de aprendizado pelo usudrio, pois tendem a ser icones
comumente vistos pelo publico alvo. Um exemplo seria a
lixeira.

2. Clareza - o icone deve ser legivel. Para este autor, é necessario
que a resolucdo da tela seja suficientemente fina para
estabelecer diferencas claras de formas. A resolucéo e as formas
de pixel das telas diferem uma da outra. icones devem aparecer
corretamente e consistentemente, ndo importa que tipo de tela é
usada. Se a cor é usada, deve contrastar bem com o fundo. Esta
diretriz é importante, pois quando h& problema em Clareza,
havera problemas de identificacdo e desempenho mais lento.

3. Simplicidade - tem o objetivo de orientar o desenvolvedor na
criacdo de um icone simples, isto é, o icone deve prover de
forma limpa e desprovida de embelezamentos desnecessarios.

4. Consisténcia - deve responder essas perguntas: As familias de
fcones sdo consistentes em estrutura e forma? Os mesmos
icones sdo exibidos em diferentes telas consistentes em forma e
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estrutura? Os mesmos icones exibidos em tamanhos diferentes
também sdo consistentes em estrutura e forma?

Direita - tem o objetivo de nortear a criacdo de icones com foco
em: saber se o icone transmite o significado pretendido e se
para objetos e acBes concretas os links diretos sdo mais
facilmente estabelecidos.

Eficiéncia - esta tem o objetivo de verificar se os icones podem
ser mais eficazes do que palavras em comunicar conceitos em
uma area de menor espaco. Em algumas situagdes, uma tela
gréafica pode ser menos eficiente, consumindo mais espaco de
exibicdo que uma palavra ou exigindo mais agdes fisicas do
usuario do que texto.

Discriminabilidade - os icones escolhidos devem ser
visualmente distinguiveis de outros simbolos. Os poderes de
diferenciacdo de uma pessoa para outra modificam. A
capacidade de uma pessoa para discriminar a informacéao
alfabética ou alfanumérica é muito mais potente.

Contexto - este critério refere-se se os icones sdo semelhantes
as palavras dentro de um contexto.

Expectativas - o simbolo pode ser compreendido, mas uma
conclusdo falsa pode ser alcancada sobre a acdo desejada
devido a uma expectativa incorreta.

Complexidade - quanto mais abstrato ou complexo o simbolo,
mais dificil é extrair ou interpretar o significado pretendido.
Verificou-se que as mensagens graficas mais concretas sdo mais
faceis de compreender do que as mais abstratas. Os icones,
portanto, ndo podem substituir completamente palavras em
situacdes mais complexas.

Destas dez diretrizes apresentadas por Galitz (2003), algumas

sdo diferentes daquelas colocadas pela Organizacdo Internacional para
Padronizacéo (ISO). A ISO é uma organizacao internacional
independente, ndo-governamental, que conta com 162 associados
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responsaveis pelo desenvolvimento de padrfes internacionais que sejam
relevantes ao mercado corporativo apoiando sempre a inovagao.

Dentre varias diretrizes criadas pela ISO hd a ISO / IEC 11581,
gue se aplica a produtos de software como producéo de documentos,
publicacéo eletrdnica, finangas e planejamento, que apresentam suas
funces através de uma interface grafica de usuario. Estes agentes
podem ser usuarios iniciantes, como 0s mais experientes, que estdo ou
ndo acostumados com o trabalho de escrit6rio, mas ndo necessariamente
familiarizados com aplicativos baseados em computador. Esta ISO
também apresenta diretrizes para concepgao, implementacéo e avaliagdo
de icones para interfaces graficas.

As diretrizes desta I1SO estdo divididas em dezoito critérios:

1. Icone de acdo - Que atua sobre uma acio na
qual deve ser utilizada, isto ¢, fornece um acesso de uma Unica
etapa. Esta acdo muitas vezes também esta nos menus;

2. Aplicagdo - Colecdo de fungbes com as quais
um usuario pode executar uma tarefa;

3. Compreensibilidade - Facilidade com que o
icone é compreendido;

4, fcone de controle - Grafico, muitas vezes
analogo a controles fisicos, como discagens, botGes de radio,
gue permitem que um usuario manipule diretamente dados,
outros objetos ou seus atributos;

5. Discriminabilidade - Facilidade com que um
determinado icone pode ser distinguido dos outros elementos
visuais que podem ocorrer em estreita proximidade espacial,
temporal ou contextual;

6. Gréfico - Representacdo grafica de uma
instancia especifica de um objeto genérico;



7. icone Gréfico - este é destinado a icones que
sdo usados para representar uma funcdo do sistema de
computador;

8. Funcdo de icone - Capacidade do icone de
informar qual é sua funcionalidade;

9. Capacidade de aprendizado - Facilidade com
que a funcdo do sistema representada por um icone possa ser
aprendida;

10. Legibilidade - Facilidade com que o detalhe
grafico de um icone pode ser discernido;

11. Metafora - Ato de se relacionar com conceitos
ja familiares aos usuarios e dos quais 0s usuarios podem derivar
0 uso e o comportamento do sistema de computador. Por
exemplo, uma imagem de um armario de arquivo é usada para
representar um dispositivo de armazenamento eletrénico, com
base no fato de que ambos os objetos tém em comum a funcéo
de armazenar documentos. Outro exemplo € uma imagem de
um documento em papel, usada para representar um arquivo de
dados, com base em que ambos os objetos tém em comum a
fungdo de conter dados;

12. icone do objeto - icone que representa uma
fungdo por associagdo com um objeto e que pode ser movido e
aberto. A associagdo entre o icone de objeto e sua fungdo pode
ser metaforica, por exemplo, quando o grafico de pasta é usado
para representar um subdiretorio, ou direta, por exemplo,
guando um gréfico de impressora é usado para representar uma
impressora;

13. Aberto - Acdo que exibe uma apresentacdo de
um objeto e permite 0 acesso ao seu conteldo;

14. icone do Ponteiro - icone que esta ligado
logicamente a um dispositivo de entrada fisica e que o usuario
manipula para interagir com outros elementos de tela;
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15. Reconhecibilidade - Facilidade com a qual ¢
possivel identificar um icone baseado na experiéncia anterior;

16. Regi&o sensivel - Area do icone que responde
a entrada do usuaério;

17. Indicador de status - fcone que representa a
condicdo atual de uma funcéo de sistema de computador ou de
um dialogo de sistema de computador;

18. icone da ferramenta - Icone cuja selecdo muda
a funcdo e a forma do icone do ponteiro para executar uma
tarefa associada a ferramenta representada pelo icone gréfico.

Estes critérios desenvolvidos pela ISO devem ser seguidos
como orientacdo na criacdo de icones digitais e devem ser utilizados por
qualquer profissional que ira trabalhar neste caminho.

Outro autor que apresentou critérios para criacdo de icones
foi Marcus (1992), citado por Hiratsuka (1996), que em um dos
topicos de sua dissertacao apresenta as diretrizes para desenvolvimento
de icones. Estas diretrizes tém como objetivo nortear os designers nos
quesitos de ordem Iéxica, sintatica, semantica e pragmatica. A ordem
Iéxica tem como objetivo elencar os elementos visuais para a criagdo dos
icones. A ordem sintatica é responsavel pela aparéncia do icone ou
signo. A ordem semantica serve para identificar o significado do icone
com seu objetivo, e a ordem pragmatica tem o objetivo de verificar
como os icones sao utilizados.

Para atender esses quatro quesitos, Hiratsuka criou
diretrizes para o design de icones, a saber:

1. As funcbes associadas aos icones devem possuir nomes claros e
familiares a linguagem profissional do publico alvo;

2. Monitores devem ser avaliados, e quando estes forem do
modelo touch-screen (toque na tela) os icones devem
apresentar dimensdes compativeis aos dedos das pessoas;
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3. Deve haver alternativas de icones para que estas sejam
analisadas e verificar qual delas satisfaz as necessidades da
mensagem envolvendo 0 mensageiro, 0 receptor e 0 meio em
gue esta mensagem sera apresentada;

4. O icone deve ser: simples claro e consistente ;
5. Os icones devem ser construidos utilizando layout grid'® ;
6. Os icones devem possuir 0 mesmo estilo;

7. Simplicidade na aparéncia do icones, isto &, os icones devem
possuir uma forma clara para que possam evitar a possibilidade
de erros de interpretacéo;

8. Para cores, indica-se 0 uso de no maximo cinco cores
diferentes, dentre estas o preto, o branco ou o cinza;

9. Realizar testes dos icones criados com usuarios o mais cedo
possivel;

10. Utilizar rétulos ou descri¢des no icone quando necessario;

11. Utilizar alternativa de apresentacdo para complementar o icone
ou substitui-lo, pois, segundo Marcus (1992), o uso de icones
parece ser mais eficaz para usuarios experientes;

12. Evitar leitura ambigua dos icones.

Além destes autores citados até 0 momento que apresentam
diretrizes especificas para o desenvolvimento de icones, também ha
outros que abordam critérios, mas estes ndo tém o foco em
desenvolvimento de icone e sim de usabilidade de interface com o
conceito de design centrado no usuario. Norman (2013) é um destes
autores. desenvolveu sete principios para “facilitar tarefas complexas e

190 layout grid é importante para padronizacéo e é (til quando é produzido
no modo bitmap (MARCUS, 1992).
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simples”. Esses principios sdo:

1. Utilizar o conhecimento de metafora, sempre focando
em imagens do nosso dia-dia;

2. Simplificar a estrutura das tarefas, interfaces com
modelos conceituais adequados;

3. Tornar as coisas aparentes, evitando erros e mantendo

a interacgdo fluida e intuitiva;

Mapeamentos corretos, deixar o sistema intuitivo;

Feedbacks, identificar agdes por meio de respostas;

Desenhar para evitar erros, prevenir erros do usuério;

Quando o resto falha, criar padrdes, mantendo a

interacdo fluida e intuitiva.

No ok

Essas diretrizes de Norman sdo generalistas e basicas no
contexto para desenvolvimento de icones. Autores como Preece, Rogers
e Sharp (2013) também apresentam diretrizes, pois o foco deste trabalho
é sobre design de interacdo. Com isso, estes autores apontam como um
critério para desenvolvimento de icone da interatividade, isto é, o icone
deve possuir a¢Oes interativas ajustadas de acordo com as necessidades.
Outro critério apontado é referente a eficacia, os icones devem
proporcionar experiéncias eficazes e eficientes para seus usuarios. Como
Gltimo critério, a simplicidade, os icones devem passar informaces
simples faceis de executar e de manipular.

Como foi exibido, os autores Preece, Rogers e Sharp (2013)
expfem somente trés critérios bem generalistas para o desenvolvimento
de icones. Nielsen (1993) segue a mesma linha apresentando poucas
diretrizes para o desenvolvimento de icone. Esse autor afirma que o
design deve sempre avaliar os resultados do ponto de vista do usuario,
promovendo sistemas faceis de serem interpretados, assimilados e
memorizados, otimizando a produtividade, evitando erros e
considerando facil recuperacdo dos mesmos. Essas diretrizes
apresentadas por Nielsen podem ser corroboradas com as ideias de
Preece, Rogers e Sharp (2013), pois estes autores afirmam que as a¢des
interativas devem se ajustar de acordo com as necessidades,
proporcionando experiéncias eficazes, eficientes e satisfatorias aos
usuarios, através de acOes simples faceis de executar e de manipular.



Além de todas essas diretrizes para desenvolvimento de icone
apresentadas por autores nos paragrafos anteriores, Galitz (2003) ainda
afirma que o design de icone ndo seria somente diretrizes para se
desenhar um icone, mas sim um processo importante envolvendo o
desenho, tamanho e utilizagdo. Pois icones “bem projetados e aplicados”
acelerardo o aprendizado com um sistema muito mais eficaz. Design
problematico e mé aplicacdo do icone levara a erros, atrasos e confusao
ao se utilizar um sistema.

Por este motivo, Galitz (2003) destaca que além das dez
diretrizes apresentadas até o momento, também €é importante seguir
essas quatro orientacdes, pois um icone deve:

e Parecer diferente de todos os outros icones;

e  Ser Obvio sobre o que ele faz ou representa;

e  Ser reconhecivel quando ndo maior que 16 pixels quadrados;
e Parecer bom em preto e branco como colorido.

Além dessas diretrizes também é necessario verificar o
tamanho, a cor, e 0 namero de pixels.

Quanto ao Tamanho:

Normalmente, os icones vém em trés tamanhos padrao, 16, 32 e
48 pixels quadrados. Para maior clareza, 16 x 16 deve ser um tamanho
minimo do icone. Uma combinacgdo eficaz para uma imagem é um 24 x
24 ou 26 x 26 em um icone quadrado de 32 pixels.

- 16 x 16 pixels.
* Versdes de 16 e 256 cores.
- 32 x 32 pixels
* Versdes de 16 e 256 cores.

* Eficaz: 24 x 24 ou 26 x 26 no icone 32 x 32. - 48 x 48 pixelse
Versdes de 16 e 256 cores.

E possivel perceber que esta diretriz apresenta problemas nas
especificacdes de tamanho.
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Quanto as Cores, é necessario utilizar a paleta do sistema
RGB". Se 256 cores forem usadas para icones, a Microsoft sugerem que
o formato de 16 cores padrdo sempre deve ser fornecido. Além disso,
use cores da paleta do sistema para garantir que os icones parecam
coerentes em todas as configuracgdes de cores.

e Use um numero impar de pixels ao longo de cada lado.

e Tamanhos minimos para selecdo facil: Com caneta; 15
pixels quadrados, com mouse: 20 pixels quadrados,
com dedo: 40 pixels quadrados.

Forneca uma zona tdo quente quanto possivel. Isto é, a area
dentro do icone que permite que ela seja selecionada deve ser a maior
possivel, de preferéncia todo o tamanho do icone. Isso permite uma
selecdo mais facil.

Selecdo de icones. Para uma facil selecdo do icone, estes devem
possuir 0s seguintes tamanhos, no minimo: com caneta, 15 pixels
guadrados; com mouse, 20 pixels quadrados; com dedo, 40 pixels
quadrados.

Essas diretrizes apresentadas por Galitz (2003) séo
complementares no momento da confeccdo de um icone. Porém, antes
de utilizar algumas destas ou outras diretrizes, Fowler e Stanwick (1995)
argumentam que para iniciar o processo de design, primeiro é
necessério que se defina o propdsito e uso do icone. E preciso pedir &
equipe de design que eshoce possiveis ideias no papel e em preto e
branco, pois muitos icones serdo exibidos em monocromatico.

Ap6s 0 exposto, é necessdrio que se faga um teste de
expectativa, reconhecimento e aprendizado, com o objetivo de escolher
0s objetos e acdes, e 0s icones para representd-los, o que ndo é um
processo preciso, nem facil de ser realizado. O reconhecimento e
aprendizado de icones devem ser medidos como parte do processo de
teste normal.

Apos esta etapa do teste, € necessario fazer o exame de
legibilidade, que tem o objetivo de verificar a legibilidade e clareza dos

1 RGB - formato de cores utilizado em dispositivos digitais.



icones em geral. Além disso, verifica-se a legibilidade dos icones nos
fundos das telas escolhidas. Um icone mapeado em cores, exibido em
uma tela monocromética, pode ndo apresentar-se satisfatoriamente, de
forma que seria necessario desenha-lo em preto e branco.

Por ultimo, deve-se utilizar o processo de apresentagdo na tela,
critérios que sdo responsaveis pela apresentacdo do icone na tela de um
computador. O primeiro critério é seguir todas as diretrizes gerais
relevantes para o projeto da tela; em seguida é necessario limitar o
nimero de simbolos, no maximo 20, e o ideal é que ndo ultrapasse 12;
também é necessario organizar os icones de forma significativa,
refletindo a organizagdo do mundo real, o que facilitar a leitura visual.
Fowler e Stanwick (1995) asseguraram, e Galitz (2003) corroborou, que
icones que possuem rétulos de texto podem ser mais significativos do
que os icones por si sd. Entretanto, Nilsen (2007), Cybis (2002), Batista
(2003) afirmam que se o rotulo é mais eficiente que o icone, entdo o
icone é desnecessario.

Além dessas diretrizes citadas por esses autores, também ha as
apresentadas pelas empresas Microsoft (2015) e Apple (2014). As
diretrizes especificadas por essas empresas sdo divergentes entre elas e
entre os autores citados neste capitulo, cada empresa segue 0 que
considera relevantes para ela no desenvolvimento de icones.

A Microsoft (2015) apresenta critérios que foram desenvolvidos
no ano de 2010, que fornecem diretrizes para o desenvolvimento de
icones para as plataformas do Windows Vista e Windows 7. Segundo
este fabricante, as diretrizes criadas por eles tem o objetivo de apresentar
elementos visuais com alta definicdo, autenticidade e sofisticacdo,
facilitando a experiéncia do usuario, permitindo assim uma resposta
emocional. A Microsoft ainda aborda que os icones devem ser criados
por designers gréaficos expertos e criativos, além de ter habilidades em
ilustracdo.

Os designers que desenvolvem icones para a Microsoft devem
seguir algumas diretrizes, a saber: esbogo - é necessario criar um esbogo
no papel sempre considerando dimensfes e significados; ilustracdo -
desenha-se a imagem esbhocgando-a com o uso de softwares especificos
para a criagdo de icones, que deve ser testada em diversas dimensdes e
fundos diferentes; teste - € necessario testar os icones criados. Porém,
todos os icones devem ser realisticos, mas ndo fotograficos, todos
devem ser harmonicos entre si e estes devem estar disponiveis em
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diferentes formatos de arquivos, para féacil aplicacdo e uso
(MICROSOFT, 2010).

Ndo ha ainda nenhuma diretriz ou recomendacdo para 0
desenvolvimento de icones das outras versdes do Windows, muitos
icones criados para os Windows Vista ou 7 ainda sdo utilizados nas
novas versdes dessa ferramenta.

Para a Apple (2014), os icones fazem parte fundamental da
interface de um sistema digital, pois auxiliam na comunicagdo com o
usuario, melhorando assim o desempenho destes com o sistema digital.
Por este motivo, a Apple apresenta diretrizes mais detalhadas na criagéo
de icones. Com isso, o fabricante desenvolveu diretrizes generalistas,
podendo ser aplicadas na criacdo de qualquer icone, e diretrizes
especificas utilizadas em uma categoria especificada de icone. Essas
categorias de icones sdo divididas em: icones de aplicativos, icones de
barra de ferramentas, icones da barra lateral e icones para documentos.

As diretrizes no desenvolvimento de icones para aplicativo
apresentada pela Apple sdo as seguintes: é necessario utilizar imagens
realisticas e Unicas, mas ndo fotograficas; as imagens devem conter
texturas, transparéncias, cores e sombras; 0s icones devem ser
desenhados de forma simples e de facil identificacdo, porém em
perspectiva para emular que estivessem em uma mesa de trabalho.

Na barra de ferramentas os icones normalmente sdo acessados
com frequéncia, por isso, quando um icone for criado por designer é
necessario seguir as seguintes diretrizes:

e Devem ser pequenos e claros, para facilitar a
memorizacao;

e devem possuir apenas uma cor. Fazendo-se uso de mais
cores, estas devem ser sdlidas e sem uso de
transparéncias, para facilitar o auto contraste;

e devem estar dispostos em grupo de maneira harmonica;

e devem ser sdlidos, e ndo é permitido utilizar
transparéncia ou perspectiva;

e devem ser separados por estilo, e ndo é permitido
misturar 0s estilos de icones para barras de
ferramentas;

e devem ser desenvolvidos a partir de metaforas visuais
da vida cotidiana.



Nas diretrizes para desenvolvimento de icones na barra lateral,
0s icones devem ser pequenos, simples e monocromaticos; podem
possuir transparéncia quando se achar necessario para destacar detalhes;
devem conter legendas sempre que possivel para complementar a
informacdo. Os icones de documentos devem possuir formato padréo,
com bordas levemente dobradas; devem ser Obvios em relacdo ao
aplicativo; uso de graficos semelhantes aos empregados nos demais
icones do aplicativo e, se necessario, utilizar legendas de apoio, com
fontes especificadas pela (APPLE, 2014).

A Apple (2014) salienta ainda que essas diretrizes gerais sdo de
extrema importancia, e devem seguir padrdes e imagens conhecidas pelo
publico alvo. Todos os icones devem possuir formas simples, objetivas e
de facil entendimento e reconhecimento. E necessario estudar cada caso
e situacdo, pois, segundo a Apple, é necessario criar icones de tamanhos
certos para ambientes certos, pois eles podem ser utilizados em diversas
escalas. Todos os icones devem possuir uma estética agradavel que
transmita informagdes com o méaximo de eficiéncia, e estes devem ser
planejados e desenvolvidos por um designer grafico, possuindo uma
estética agradavel e maximo poder informativo.

Apo6s a apresentacdo de todas essas diretrizes criadas por
autores e empresas, pode-se apontar que a maioria das diretrizes sdo
generalistas, isto é, trazem informagdes muito abertas, que cada designer
faca uma interpretacdo e atrocar diretrizes por estas ou destas ou
diretrizes. Porém as diretrizes criadas pelos autores citados
anteriormente ttm uma maior preocupac¢do com a interpretacdo da
mensagem que O icone carrega, como também com seu significado
entendido pelo usuario. No entanto, as diretrizes apresentadas pelas
empresas estdo mais preocupadas com o desenvolvimento das imagens
icOnicas. Uma situagdo interessante observada nas empresas pesquisadas
é que algumas das diretrizes apresentadas sdo similares entre empresas.
Mas a maior parte destas esta destinada a guiar o designer na construcéo
de um padrdo de ilustracdo icbnica, especificando cores, detalhes, fontes
(quando necessario) e dimensfes. Observou-se ainda que as empresas
apresentam diretrizes que priorizam detalhes e complexidade, enquanto
0s autores apresentados anteriormente neste capitulo primam pela
simplicidade.
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Quadro 2 - Quadro comparativo de diretrizes para o design de icones, organizado por critérios, autores e empresas

Autores / Critério 1 para icones Critério 2 para icones Critério 3 para icones Critério 4 para icones Critério 5 para icones
Empresas
Galitz objetivos familiares aos devem ser claros, legiveis simples e consistentes
(2003) usudrios, por imagens
Preece, Os icones devem possuir Os icones devem proporcionar Os icones devem passar
Rogers e acOes interativas ajustadas | experiéncias eficazes, informagcdes simples faceis
Sharp de acordo com as eficientes e satisfatorias aos de executar e de manipular
(2013) necessidades USudrios
Nielsen promovendo sistemas assimilados e memorizados otimizando a produtividade, considerando fécil
(1993) faceis de serem evitando erros
interpretados
Norman bom design visibilidade e o potencial auxiliando o usuério de prevendo os efeitos das
(1988) intuitivo de uso das interfaces maneira clara e objtiva. acOes de uso
Apple icones de aplicativos, icones para barra de icones para barra lateral e icones de documentos.
(2014) imagens ferramentas, permitindo a facil devem ser solidos,
realisticas e Unicas, mas Devem ser memorizagio sem utilizagdo de
ndo fotogréficas pequenos permitindo a facil transparéncias
imagens memorizagéo devem ser sdlidos,
realisticas e Unicas, mas permitindo a fécil sem utilizagéo de
ndo fotogréficas memorizagio transparéncias
devem ser sdlidos,
sem utilizagdo de
transparéncias
Microsoft fcone comega com a ilustra-lo utilizando softwares testando-o em diferentes Harménico Os icones devem estar
(2015) criacdo de conceitos e especificos para a criagdo de dimensdes e planos de fundo disponiveis em diferentes

eshogos,

imagem

formatos de arquivos, para
facil aplicacéo e uso

Fonte: Desenvolvido pelo autor




Apesar de haver diretrizes, ndo ha um padrdo para o
desenvolvimento de icones digitais, muito menos que apresente o
usuario surdo, como mostra o Quadro 3, da autora Cardoso (2013), que
apresenta outros autores com diretrizes, mas que tampouco possuem um

padrdo para desenvolvimento de icones digitais.

Quadro 3 - Comparativo de diretrizes para o design de icones, organizado por

critérios e autores

ISO 11581-1

Hiratsuka (1996)

Horton (1994)

JA. Quanto as caracteristicas do

conjunto de icones como u

m todo

JAparéncia consistente dentro
do conjunto, utilizando estilo
orafico semelhante, como por
exemplo similar grau de
realismo.

[Estabelecer e respeitar o
Imesmo estilo de design
para todos os icones.

[Padronizar as caracteristica:

tamanho e forma, nimero de

cores, onde e como a cor é
usada, onde usar icones,

[desenho da borda,

background e margens, e
otulos.

IB. Quanto a diferencia¢do em diferentes displays e interfaces

Se os icones forem
apresentados em diferentes
tamanhos e diferentes displays,
isso deve ser considerado ao
projetar, para preservar a
compreensdo e discriminagio
dele e seus principais
componentes.

|As caracteristicas do
Imonitor devem ser
consideradas, sobretudo se|
leste for do tipo fouch-
Iscreen; os icones sobre os
botdes devem ter
dimensdes compativeis
com as dos dedos dos
lusuarios

INdo menciona diretrizes
lacerca desse ponto.

C. Quanto a adaptabilidade para diferentes displays e interfaces

Se forem usados em diferentes
displays que causam mudanga
Inas proporgdes, isso deve ser
considerado na solugdo de
design para que a sua
aparéncia seja 0 mais proximo
do pretendido.

IControlar o contexto no qual
o icone aparece,
considerando quais outros
elementos estdo visiveis ao
mesmo tempo.

ID. Quanto a compreensio da fungdo do icone por parte do usuario
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Todos os icones devem ser
compreensiveis. Quando a

lum requisito de usabilidade,
[devem ser discriminaveis e
possibilitem ser aprendidos.

compreensdo imediata ndo for

Simplificar a aparéncia: os|
icones devem ser simples
e claros para que possam
evitar a possibilidade de
lerros de interpretagéo.
Os icones devem possuir
os seguintes atributos:
simplicidade, clareza e
consisténcia.

[Evitar a possibilidade de
ocorrerem ambiguidades
Ina leitura do icone.

JUm bom icone: é
lcompreensivel, inequivoco,
informativo, distinto,
Imemorizavel, coerente,
familiar, legivel, compacto e
atraente.

IQuando ndo se pode mostrar
lJum conceito abstrato,
utilizar objetos relacionados,
lanalogias, metaforas, figuras
de linguagem. Evitar icones
lambiguos.

[E. Quanto ao uso de rotulos tex

tuais

A localizag@o de qualquer
rétulo modificavel pelo
Jusuario em relagdo ao icone
deve ser consistente em

colegdo de ambientes

conjunto.

qualquer ambiente ou qualquer

Iprojetados para utilizagdo em

INomes das fungdes
lassociadas aos icones
devem ser claros, evitando
labreviagdes, e serem
familiares a linguagem do
lusuario. Usar descri¢ao
textual ou rotulo
lassociado ao icone sempre
que necessario.

Rotulos de texto sdo quase
sempre necessarios entre
icones sem diferengas
visiveis.

F. Quanto ao uso de movimento e caracteristicas dindmica

S

O uso de animagao ndo deve
reduzir a compreensao e

de um icone.

facilidade de reconhecimento

INao menciona diretrizes
acerca desse ponto.

|Usar apenas para enfocar a
laten¢do do usudrio e
comunicar mensagens
lespecificas sobre assuntos
[dinamicos. Podem ser
Iperturbadores.

G. Quanto ao uso de cores

lanico elemento informativo

que o elemento funcional

A cor ndo deve servir como o
Ipara distinguir icones, a menos

representado seja a propria cor.

lUso de cores com
discri¢do. Em geral,
ecomenda-se usar, no
Imaximo, cinco cores
diferentes, incluindo
preto, branco ou cinza

Iniciar o projeto em preto e
[branco. Depois use a cor
Ipara reforgar, amplificar e
lapoiar a mensagem original.
Se a cor for a unica
caracteristica que distingue
um icone de outro, o rotulo
deve ser inconfundivel.

H. Quanto a realizagdo de testes

INdo menciona diretrizes
acerca desse ponto.

IRealizar testes com
lusuarios tipicos, assim
que possivel

Realizagdo de testes durante
todo o projeto, revisando e
testando os icones por
diversos ciclos de teste.

Fonte: Cardoso (2013)
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Nos dois quadros apresentados, pode-se verificar que ha
diversas diretrizes criadas por varios autores e empresas para
desenvolver icones, algumas sdo similares, outras sdo divergentes,
além de haver diretrizes ultrapassadas que ndo acompanharam a
evolucdo tecnoldgica. Tudo isto dificulta o desenvolvimento de
icones, como também sua padronizacdo, além disso ndo ha
diretrizes que focalizem a questdo cultural dos surdos.

3.6 AVALIACAO DAS DIRETRIZES JA EXISTENTES POR

ESPECIALISTAS

Apbs o levantamento das 80 diretrizes desenvolvidas por
autores e empresas, que pode ser visto no capitulo 3.5, foi aplicado
junto a comunidade de designers que desenvolvem icones um teste
da aplicabilidade das diretrizes utilizando a metodologia Delphi.
Esta metodologia se tornou popular no ano de 1960, com
aplicagdes em estudos de tecnologia e inovacdo (SOSSA et al.,
2015). Os pesquisadores e/ou alunos do programa de pos-
graduacdo em Engenharia e Gestdo do Conhecimento da UFSC
utilizam em muito dos seus trabalhos o Delphi como método
avaliativo de diretrizes em teses de doutorado, a exemplo dos
trabalhos de Flor (2016), Bleicher (2015), Brito (2012) e Obregon
(2011). Este método é indicado para minha tese e para esta etapa,
pois com ele € possivel mensurar quais diretrizes desenvolvidas
sdo aplicaveis ou ndo aplicaveis para o desenvolvimento de icones
e de icones acessiveis para usuarios surdo.

Este método funciona da seguinte forma: utiliza-se a
aplicacdo de um questionario a um grupo de especialistas, sendo
aplicadas consecutivas rodadas, quando necessario, até alcancar
respostas convergentes da maioria dos pesquisados (WRIGHT;
GIOVINAZZO, 2000). Mas para que o Delphi funcione, é
necessario quatro etapas, a primeira é que se faca uma pesquisa
detalhada sobre o tema (que ja foi realizada, como apresentado na
secdo 3.5), neste caso, diretrizes para desenvolvimento de icones;
a segunda parte é elaborar um questionario preliminar e realizar
um pré-teste; a terceira etapa consiste em selecionar 0s
especialistas, neste caso de design, desenvolvedores de icones e,
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por fim, aplicacdo dos questionarios e suas rodadas se for
necessario.

O questionario aplicado deve trazer questbes do tipo
“concordo” ou “ndo concordo”, embora ndo elimine questdes
abertas que permitem ao especialista discorrer sobre o assunto.

Apbs a primeira aplicacdo do questionério, na rodada um,
os dados sdo tabulados e analisados pelo pesquisador, como
também se faz uma revisdo do questionario, avaliando-se a
necessidade de inclusdo de novas questfes. Apds essa edigdo, 0
questionario alterado é aplicado e/ou enviado novamente aos
especialistas, sem que saibam a identidade dos demais
respondentes, garantindo assim que ndo haja uma avaliagdo
tendenciosa em funcéo da participagdo de especialistas renomados
(BLEICHER, 2015; WRIGHT; GIOVINAZZO, 2000).

Wright e Giovinazzo, (2000) afirmam que no método
Delphi ndo h& um numero fechado de rodadas, declaracdo que
pode ser confirmada por Sossa et al. (2015) ao afirmar e verificar
em sua pesquisa que apenas uma rodada é suficiente para obtencgéo
do consenso, embora haja trabalhos onde se aplicam duas a trés
rodadas. No entanto, raramente passam de duas.

As etapas desta metodologia Delphi podem ser visualizadas
na Figura 13, logo abaixo.

Figura 13- Etapas do Método Delphi

* Pesquisa do tema
« Formular questionario
Planejamento 'Se|eci0nar
especialistas

*Reformular
N Questionario, quando
necegario

Convergencia
das Respostas

Fonte: Desenvolvido pelo autor



3.6.1 Selecdo de Especialistas

Na etapa para selecdo dos especialistas é necessaria muita
cautela, pois, segundo Almenara e Moro (2014), é uma fase critica
do Método Delphi, pois o0s especialistas que avaliam o
questionario sdo responsaveis pelo resultado da pesquisa em si,
isto é, estes avaliadores devem possuir conhecimentos especificos
sobre o tema. Os mesmos autores frisam que ha dois tipos de
especialistas, o que possui dominio do conhecimento cientifico e
pratico, e 0 que é 0 usuario que estd envolvido com a area de
estudo de maneira concreta. Neste trabalho escolhemos
especialistas que tenham conhecimento cientifico e pratico.
Participaram entdo desta pesquisa designers com conhecimento de
design digital.

Para identificar especialistas aptos a fazer parte deste
estudo, foi necessario verificar suas experiéncias profissionais e/ou
producdes cientificas, como também sua opinido sobre o seu nivel
de conhecimento no assunto (ALMENARA; MORO, 2014). Com
isso, foram localizados 25 especialistas que possuem trabalhos,
pesquisas, estudos ou atividades atuais sobre IHC e/ou icone, ou
tém formacdo em alguma dessas areas: design grafico, webdesign,
sistema de informacéo, ergonomia ou computacao.

Referente a amostra de nimero de especialistas, nenhum
pesquisador ou autor entrou em consenso sobre quantos S&o
necessarios para fazer parte do Método Delphi. Alguns autores
afirmam que pode ser entre 10 a 15 especialistas, outros entre 10 a
30, mas nenhum autor coloca menos que 7 especialistas
(ALMENARA; MORO, 2014; SOSSA et al., 2015). Nesta pesquisa,
31 especialistas foram convidados, mas somente 22 participaram

espontaneamente da mesma.

3.6.2 Formacao e Aplicacdo do Questionario

O questionério que esta no apéndice Il foi aplicado com 20
especialistas, que assinaram o termo de livre consentimento
(anexo 1). Apbs as respostas dos 20 especialistas apéndice V que
aceitaram participar desta pesquisa, os dados foram tabulados, e
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foram avaliados os comentarios deixados pelos especialistas. Mas,
como o intuito desta etapa é localizar diretrizes ndo aplicaveis,
utilizou-se somente uma rodada, pois estas diretrizes ja foram
criadas e utilizadas.

Quanto ao conceito para a obtengdo de consenso, utilizou-
se o trabalho de Brito (2012), que afirma que as diretrizes que
alcancaram 75% sd8o consideradas apliciveis, porcentagens
inferiores a esta sdo consideradas nao aplicaveis, merecendo
atencdo para serem alteradas. Com isso, nesta pesquisa adotou-se
que diretrizes abaixo de 75% sdo consideradas ndo aplicaveis e
serdo desconsideradas, porém os relatos serdo avaliados.

3.6.3 Procedimento

Esta pesquisa ocorreu da seguinte forma: apresentaram-se
as diretrizes aos pesquisados. Elas foram divididas por autores ou
empresas, e ofereceram-se as seguintes alternativas: aplicavel ou
ndo aplicavel, dentro do contexto de icones digitais e icones
digitais acessiveis para usudrios surdos, como também um campo
de justificativa. Neste 0ltimo campo, o pesquisador justifica
porgue a diretriz é aplicavel ou ndo é aplicavel.

Feita a aplicacdo do questionério, tabularam-se os dados e
verificou-se que das 80 diretrizes pesquisadas somente 32 sdo
consideradas aplicaveis, pois obtiveram mais de 75% de aceite pelos
especialistas; e 48 das diretrizes sdo consideradas ndo aplicaveis,
pois ndo alcangaram a média de 75% ou superior de aplicabilidade
conforme Grafico 16, a seguir:



Grafico 16 - Amostra de diretrizes aplicaveis e ndo aplicaveis

DIRETRIZES APLICAVEIS E NAO APLICAVEIS

60 48
© . -
20 e
0
nao aplicaveis Aplicaveis

Fonte: Elaborado pelo autor

Feita a verificacdo e a analise dos dados, foi possivel
reduzir o nimero de diretrizes para 32. Destas, foram feitas
analises das observacdes colocadas pelos especialistas para
readequar as diretrizes, para que fiqguem mais compreensiveis.
Essa reducdo se deu por haver diretrizes que os especialistas nao
compreendiam, outras foram desenvolvidas para atender icones
gréaficos, enquanto outras eram obsoletas.

Feito esse processo, as 32 diretrizes foram reduzidas em 5,
pois muitas destas eram similares ou complementares, como pode
ser visto no Quadro 5. No Quadro 6, as diretrizes foram listadas
pelos autores como diretrizes, mas sdo consideradas pelos
especialistas como processo de criagdo de um icone.
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Quadro 4 - Lista de diretrizes similares e/ou complementares
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Galitz 1ISO Marcus Norman Nielsen Microsoft  |Apple
Diretriz-1 Eficiéncia legibilidade simples claro e Simplicidade faceis de serem - devem ser 6bvios em
consistente interpretados relagdo ao aplicativo
assimilados e
memorizados
Clareza Compreensibilid Simplicidade na eficacia
ade aparéncia do icones
Simplicidade Reconhecibilidad
e
Metafora
Diretriz-2 |Discriminabilidade [Func&o de icone
Capacidade de
aprendizado
Diretriz-3 Os icones devem devem ser separados
possuir 0 mesmo por estilo, ndo é
estilo permitido misturar os
estilos de icones para
barras de ferramentas
Diretriz-4 _ [Expectativas interatividade

Desenhar para 0
erro

Mapeamentos

corretos
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Diretriz-5 [Complexidade O icone  deve harménicos [devem estarem
possuir nome claros dispostos em grupo
de maneira
harmonica
Monitores  devem
ser avaliados
Diretriz-6 devem possuir

apenas uma  cor
fazendo-se uso de
mais cores  estas
devem ser sélidos e
sem uso de
ltransparéncias, para
facilitar o  auto

contraste;

Fonte: Elaborado pelo autor




Quadro 5 - Diretrizes excluidas por ndo serem diretrizes
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Galitz 1SO Marcus Norman Nielsen Microsoft Apple
Realizar testes
dos icones

} R criagjc_)s com ) ) Esboco }
Usuarios o
mais cedo
possivel

- - - - llustracdo -

- - - - teste -

Fonte: Elaborado pelo autor



4 DESENVOLVIMENTO DE ICONES ACESSIVEIS

4.1 ENTREVISTA COM USUARIO SURDO

Para verificar e entender melhor a cultura surda no quesito
leitura e entendimento de icones, utilizacdo de icones, e verificar o
que os usuarios tém a oferecer para o desenvolvimento de icones
digitais acessiveis estruturados adequadamente em relacdo ao seu
publico, foi realizada uma entrevista com um grupo de voluntarios
usudrios surdos congénitos utilizando a técnica de grupo focal.

O objetivo de um grupo focal é, segundo Costa (2010, p.
181), "compreender, explorar e descobrir, 0 que faz com que as
discussdes sejam relativa e necessariamente desestruturadas™, dai a
importancia do grupo focal em analise qualitativa. De acordo com o
referido autor, para que a discussao seja relevante, deve-se organizar
um grupo que varie entre 8 a 12 pessoas, ja para Dias (2000), um
grupo de 6 a 10 pessoas é razoavel. Segundo este Gltimo, com menos
de seis pessoas as ideias e interacdes tendem a ser mais esparsas e ha
maior probabilidade de algumas pessoas se sintam intimidadas pelas
mais extrovertidas. Com mais de dez pessoas, 0 gerenciamento no
que se refere ao foco da discussdo e a distribuicdo de tempo para
participacdo de todos torna-se complexo.

Considerando esse argumento, o grupo focal do qual foram
extraidos os depoimentos descritos nesta pesquisa foi composto por
12 participantes, todos surdos congénitos com dominio de Libras e
cursando graduacgdo. Pois o objetivo foi verificar a percepcdo deste
publico sobre icones digitais, suas dificuldades e sugestoes.

Para orientar a discussdo do grupo, um roteiro de perguntas
basicas foi elaborado e utilizado pelo moderador, responsavel pela
conducdo dos debates (COSTA, 2010). Contudo, para os fins da
constru¢cdo do DSC, considerou-se, de forma geral, apenas o
questionamento essencial que se buscava com a avaliagdo feita e que
pode ser transcrito como: "o que vocé acha dos icones criados para o
meio digital?" e “o que um icone poderia possuir para facilitar o seu
entendimento?”

Todos colaboraram com diversos comentarios, sempre
conduzidos pelo moderador e a intérprete. A discussdo deu origem a
diversos depoimentos, que foram gravados e transcritos como pode

122



123

ser visto nasecdo 4.2.1. Com base nos depoimentos transcritos é que
se construiu a andlise do discurso do sujeito coletivo, conforme
descrito a seguir.

4.2 A ANALISE DO DISCURSO COLETIVO

A Andlise do Discurso Coletivo foi apresentada como
referencial metodoldgico para o tratamento qualitativo de pesquisas
sociais na década de 1990 pelos pesquisadores Fernando Lefévre e
Ana Maria Cavalcanti Lefévre, quando realizavam uma pesquisa
com os servidores publicos da cidade de S&o Paulo. Apds o
levantamento dos dados, os pesquisadores observaram que as
respostas dos servidores publicos eram muito semelhantes, diferentes
somente em pequenos detalhes que ndo interferiam no resultado
final. Diante dessa constatacdo, todos os discursos coletados foram
processados em um (nico discurso do grupo social participante,
dando origem ao que posteriormente foi denominado de "Discurso
do Sujeito Coletivo" (DUARTE et al., 2009).

De acordo com Lefevre e Leféevre (2003, p. 13), o DSC
surgiu como contestacdo a um modo comum de se fazer pesquisas
gue desconsiderava caracteristicas especificas ao levar em conta que
todo individuo possui um pensamento, uma opinido e/ou crescas
diferentes, assim como apresenta um peso e uma altura. Partindo
deste pressuposto surgiu a metodologia de analise do Discurso do
Sujeito Coletivo, como uma forma de suprir uma necessidade latente
e consequente do modo tradicional de se fazer pesquisas qualitativas.
Segundo Duarte et al. (2009, p. 623) o DSC é uma técnica de
construcdo do pensamento coletivo que visa revelar como as pessoas
pensam, atribuem sentidos e manifestam posicionamentos sobre
determinado assunto. Trata-se de um compartilhamento de ideias
dentro de um grupo social.

A proposta do "Discurso do Sujeito Coletivo™ consiste,
portanto, em organizar e tabular os dados qualitativos de natureza
verbal obtidos por meio de depoimentos variados. Em outras
palavras, trata-se de uma técnica que processa relatos, que reline, em
pesquisas sociais empiricas, "conteldos de depoimentos com
sentidos semelhantes” (LEFEVRE et al., 2009, p. 1194).



A metodologia do DSC foi aplicada aos depoimentos
transcritos  feitos pelos wusudrios surdos. Considerando o
guestionamento essencial que se buscava responder ("O que vocés
acham dos icones? O que seria interessante que 0s icones tivessem
para possuir um melhor entendimento?") construiu-se, a partir dos
relatos supracitados, um DSC (4.2.1 Aplicagdo da Metodologia: o
Discurso do Sujeito Coletivo) que € apresentado a seguir. A partir
dele foram obtidas conclusdes a respeito da satisfacdo dos usuérios
sobre o item avaliado.

4.2.1 Aplicacdo da metodologia: discurso do sujeito coletivo

As perguntas gerais respondidas pelos componentes do grupo
focal e de onde o discurso foi produzido consistiu de: ("O que vocés
acham dos icones digitais? O que poderia ser inserido no
desenvolvimento de icones para possuir um melhor entendimento?").
A seguir estdo os depoimentos sintetizados dos componentes do grupo
focal.

Pergunta 1: Muitas palavras dificeis de se interpretar junto ao
icone, dificil de se entender, alguns icones eu nédo tenho dificuldade,
pois os conheco faz tempo, aprendi suas funcionalidades. Seria
interessante que as imagens tivessem movimento ( acho que isso se
chama Gif) para passar informacdo de uma imagem parada, pois a
imagem em movimento pode trazer expressdo acdo de sua
funcionalidade. Eu sempre achei melhor em um site que os links fossem
imagens, mas estas poderiam ser GIFs para facilitar o entendimento. Se
um icone ou GIF for complicado para se fazer, seria bom ter LIBRAS
para auxiliar no entendimento.

Pergunta 2 : No computador os links com palavras muitas vezes
dificultam o entendimento e com isso prejudica a navegacdo, seria
melhor ter gifs demostrando a acdo do objeto. Também seria
interessante que esses gifs possuissem analogias de LIBRAS. Mas
guando um icone passar uma informagdo muito complexa, seria
interessante que o mesmo tivesse essa traducdo em libras, porém esta
traducéo deveria ocorrer quando o mouse estivesse em cima do icone
selecionado.

Participante 3: Tem uma forma de mostrar a agéo que o icone
ird fazer, o icone se movimenta mostrando o que aquele link ird me
levar ou fazer, uns exemplos dessa afirmacao seriam: a tesoura corta, a
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impressora imprime, a cola cola, mas esses icones deveria demostrar
movimento dessas agles, isto é a imagem da tesoura deveria se
movimentar abrindo e fechando encima de uma palavra. Mas se isso
ficar complicado, seria interessante que houvesse um icone que fizesse
analogia a LIBRAS.

Participante 4: O bom seria mesmo que houvesse Gif em
movimento, isso facilitaria 0 nosso entendimento, mas se isso ficar
dificil, poderia haver um hotdo para adaptar o site ao surdo, alguns
icones eu ndo possuo dificuldade, pois mexo em computador ha muito
tempo e por isso aprendi, mas se ndo conhecesse muitos iriam ser
complicados para utilizar.

Participante 5: SO tenho uma opinido as imagens (icones)
devem possuir Movimento demostrando o que vai ser aberto ou LIBRAS,
prefiro mesmo é imagens, mas estas teriam que se movimentar.

Participante 6: Eu utilizo os icones digitais de alguns
programas, pois aprendi nos meus dias, perguntando para as pessoas,
pois eles sdo confusos. O problema esta quando vou utilizar novos
programas, pois o0s icones sdo novos e os textos que acompanham os
icones ou os prdprios links textuais ndo sdo entendiveis por mim e
muitos amigos surdos . Seria bom se os icones fossem em movimento, ou
se tivesse um sinal de libras pensando em nossa cultura em nosso dia-a-
dia. O SignWriting seria bom, mas eu ainda estou aprendendo acho essa
lingua dificil de se utilizar.

Participante 7: Eu concordo com tudo colocado, mas

acrescento, é necessario que haja novidade nos icones, essa novidade
seria 0 movimento. Referente ao SignWriting, acho complicado a
utilizacao, pois nem todo surdo tem entendimento desses sinais, ho meu
caso ¢ algo que estou aprendendo ainda e é muito dificil, pois nem todo
desenho em SignWriting é compreensivel para nés. Seria muito melhor
0 icone em movimento.
Participante 8: As imagens hoje sdo muito ruins, pois tem muitas que
no6s temos que pedir ajuda para familia ou amigos que saibam libras, no
intuito de nos explicar e entender o seu significado. Seria bom se as
imagens tivessem em movimento, pois ficaria mais claro o
entendimento, as legendas como sdo escritas sdo complicadas ainda
mais quando essas séo em inglés.

Participante 9: Seria bom se houvesse um botéo de ajuda para
0 surdo, onde houvesse como adaptar toda a pagina em lingua de



sinais. Mas como isso é inviavel, icones em movimento seriam muito
melhor que textos ou icones parados com legendas. O que poderia ter é:
a0 passar 0 mouse por cima do icone, este se movimentar ou aparecer
uma legenda em libras ou um simbolo em libras.

Participante 10: Quando vou utilizar um sistema, aplicativo ou
a internet quando aparece imagens que nao conheco € muito
complicado, um exemplo é o site da BU, muito dificil os icones, os
textos, tenho que sempre pedir ajuda para entender e conseguir
pesquisar. Outro exemplo é quando baixo um aplicativo e eu néo sei 0
que ele faz, onde devo clicar para fazer determinada a¢do. O que mais
complica é quando acessamos algum novo aplicativo ou site, e estes
possuirem icones novos. Isso complica nossa navegacéo, pois temos que
aprender o que o icone significa, faz. Eu acho que esses icones
deveriam possuir movimentos, isto facilitaria 0 meu aprendizado.

Participante 11: Os icones, sdo complicados, eles deveriam
gerar uma tensdo para chamar minha atencdo. Se os icones se
movimentassem, seria muito melhor, pois ele chamaria a minha atengéo
e demostraria o que ele faz. Poderia ter o icone e o SignWriting, mas
considero complicado de utilizar, pois muitos surdos nédo os entendem.
Considero que o melhor seria icones em movimento, pois seria muito
entendido para n6s, a comunidade surda.

Participante 12: Os icones deveriam possuir movimento para
facilitar o entendimento de sua acdo, pois nds temos um pensamento
cinematografico, acho que seria melhor icones com um tamanho
consideravel para cada tipo de tela ha icones que sdo pequenos e isso
prejudica o entendimento, além de muitos ndo serem intuitivos, pelo
menos para nossa cultura.

Apo0s os depoimentos dos pesquisados, apresentou-se a sintese
do discurso, ou seja, 0 texto que fez convergir as concordancias entre 0s
componentes do grupo.

Muitas palavras dificeis, de se interpretar junto ao icone, dificil de se
entender principalmente se sdo somente links textuais, prejudica a assim
a navegacdo, alguns icones eu ndo tenho dificuldade, pois os conhego,
faz tempo aprendi suas funcionalidades, perguntando para as pessoas,
pois eles sdo confusos. Para facilitar seria melhor ter gifs demostrando
a acao do objeto, isto é, seria interessante que as imagens, icones
tivessem movimento, principalmente demostrando o que vai ser aberto
para facilitar o entendimento de sua acdo. Uns exemplos dessa
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afirmacédo seriam: a tesoura corta, a impressora imprime, a cola cola,
mas esses icones deveria demostrar movimento dessas agdes, isto € a
imagem da tesoura deveria se movimentar abrindo e fechando em cima
de uma palavra. Além disso seria melhor icones com um tamanho
consideravel, para cada tipo de tela ha icones que sdo pequenos € isso
prejudica o entendimento, além de muitos ndo serem intuitivos, pelo
menos para nossa cultura.

42,2 Resultados

A partir da analise dos depoimentos e da construcdo do DSC foi
possivel observar que os principais aspectos levantados pelos usuarios
surdos entrevistados revelam que muitos dos icones que eles ndo
conhecem possuem textos, e eles ndo compreendem muitos desses
textos. Além disso, esses icones, vistos pela primeira vez por um usuario
surdo, também ndo sdo compreendidos por eles, pois 0s usuarios ndo
entendem a imagem se esta ndo for bem trabalhada ou néo fizer parte do
contexto de sua cultura. Por isso, é necessario que alguma pessoa
(familiar, amigos) que conhega a cultura surda e a ouvinte explique tal
icone. J& os icones que eles conhecem foram aprendidos no decorrer dos
anos ao usarem computadores ou celulares.

De modo geral, os usuarios surdos indagam que as paginas
webs ou mobiles sdo muito textuais, prejudicando a navegacdo, o ideal
seria utilizar icones em lugar de textos. Porém estes icones deveriam
possuir movimento, demostrando a agdo que irdo fazer, pois isso
facilitaria a compreensdo. Outro ponto levantado é com relagdo a
navegacdo em uma nova pagina, ou ainda quando abaixam um novo
aplicativo (para celular ou para o computador pessoal). Se possuirem
icones que ndo sdo iguais ou parecidos aos que eles ja estdo
acostumados, normalmente o usudrio surdo, abandona o sistema, e
procuram outro aplicativo similar que lhes seja mais amigavel.

Dois usudrios entrevistados colocam que SignWriting poderia
ser uma opgao na substituigdo dos icones, mas um destes entrevistados
afirmou que apesar dele saber SignWriting, ainda prefere imagens que
passem a informagdo, ou que utilizem analogia de LIBRAS. Estes
resultados estdo alinhados com Burmeister (2003) que identificou em
uma de suas pesquisas que muitos dos usuarios surdos possuem
dificuldade em entender o SignWriting ou ndo o conhece. Com isso,
preferem analogia de LIBRAS.



Por fim, constatou-se que os entrevistados afirmam que, para
facilitar a navegacéo de um site ou aplicativo, seria mais eficaz utilizar
icones, imagens, GIF’S. Isto ¢, utilizar o minimo de textos para
representar a navegacao de um site e, se isso ndo for possivel, trabalhar
com LIBRAS para facilitar a dificuldade de compreensédo do texto.

Além do exposto, também ocorreu que um dos entrevistados,
utilizou a expressdo: os surdos possuem um “pensamento
cinematografico”, aparentemente como uma metafora ao processo de
percepcdo por meio de imagens em movimento. Esta expressao
despertou 0 interesse deste pesquisador na busca por um
aprofundamento na possivel recorréncia dessa expressdo metafdrica na
Gtica dos usudrios surdos.

Assim, em uma busca sistematica de bibliografia nas bases
Scopus (www.scopus.com), periédicos da CAPES e Web of Science
(webofknowledge.com), com as palavras em inglés e portugués
“Pensamento cinematografico”, surdo ou surdez, ndo foram localizados
nas bases pesquisadas trabalhos sobre este tema que se relacionassem
expressamente com a forma de percepcdo nas pessoas surdas. Entdo,
esse pesquisador entendeu que seria UGtil acrescentar na pesquisa
respostas especificas sobre esse tema. Ou seja, procurar compreender a
extensdo dessa expressdo na forma de perceber e pensar das pessoas
surdas, para elucidar com maior profundidade o significado utilizado por
uma das entrevistadas surdas.

Em ambito geral, o termo cinematografia é utilizado na
industria do cinema norte americano como sinénimo de “fotografia para
cinema”, pois, para esta comunidade, a cinematografia subentende a
captacdo de uma imagem em movimento, a cargo da equipe de
fotografia, possibilitando a reproducdo posterior com elevado grau de
realidade. No Brasil este termo pode ser mais amplo, uma vez que
envolve todas as fungdes do cinema que ¢ considerado uma “Arte
Plastica em Movimento” (CANUDO, 1988). Este autor ainda afirma que
€ uma arte, pois acredita no potencial cinematogréfico de provocar
emocdes no publico.

Deleuze afirma que a cinematografia ¢ uma “Arte em
Movimento”, pois imagem em movimento ¢ uma figura criada no
sensorial das pessoas, concebida em uma colagem que a encadeia em
outras imagens, prolongadas em percepcOes e acOes. Essas imagens que
sdo produzidas pelo cinema forcam as pessoas a pensar, fazer um
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entendimento do todo. As imagens em movimento despertam elementos
do passado e do presente para fazer um entendimento do que esta sendo
apresentado (DELEUZE, 2004).

O pensamento cinematografico surgiu com a cria¢do do cinema
gue, em seu inicio, era mudo, e por isso a cinematografia se preocupava
(e ainda se preocupa) em fazer com que as imagens possuam uma
narrativa visual facilmente compreensivel. Esta linguagem deu ao
cinema a oportunidade de ser o primeiro veiculo de comunicacdo de
massas globalizado. Foi a incapacidade do cinema em transmitir sons
sincronizados que forgou os cineastas a desenvolver a narrativa visual
(FELLINI,2007)

O processo cinematografico comecgou, portanto, a partir da
construcdo temporal de uma estdria por meio do sequenciamento de
imagens que recriam os cendrios da vida real, ou de fantasia, de forma
gue os espectadores possam compreender o todo a partir da sucessdo
temporal de imagens dinamicas. Ou, segundo Deleuze (2009), o caréater
mais auténtico da imagem cinematografica esta em seu movimento,
construindo na passagem de uma imagem a outra apresentando uma
sequéncia de enquadramento ldgico.

Este pesquisador, ao se deparar com a expressdo “pensamento
cinematografico” , compreendeu que ela constituia uma figura
metafdrica que fortalecia as convicgdes que estavam se formando a
partir das pesquisas anteriores, principalmente com a aplicacdo do DSC.
Nesse sentido, e para obter maiores informacdes sobre o termo
“pensamento cinematografico”, este pesquisador convidou por e-mail 18
surdos congénitos para participar de uma entrevista semiestruturada,
porém somente sete dos convidados participaram, sendo quatro docentes
e trés estudantes de graduacdo, que sdo as pessoas que estdo diretamente
ligadas a esta expressdo.

A técnica de entrevista foi escolhida, pois com ela é possivel
obter informacBes do entrevistado, a partir da averiguacdo dos fatos,
descobrindo como sdo capazes de compreendé-los. Para isso, &
necessario capturar suas opinides, 0 que pensam ou acreditam sobre tais
fatos, ou como se sentem em relacdo a eles. As entrevistas também
discorrem sobre as agfes dos entrevistados, que atitudes consideram
mais apropriadas e éticas, e como foi 0 seu comportamento no passado
para determina-los no presente e no futuro. Normalmente as entrevistas
buscam os motivos que sdo conscientes ao usuario para entender suas



opinides, sentimentos e condutas (MARCONI; LAKATOS, 2007). Nas
entrevistas semiestruturadas, o pesquisador planeja com antecedéncia
um conjunto de questdes que servirdo de base para a entrevista, mas
também permite, ou mesmo incentiva, que os participantes abordem
outros temas que surgem como desdobramentos do assunto estudado
(MATALLO; PADUA, 2009).

Para orientar a entrevista, um roteiro de perguntas basicas foi
elaborado e utilizado pelo pesquisador juntamente com uma
intérprete de LIBRAS. Contudo, para os fins da constru¢édo do DSC,
considerou-se, de forma geral, apenas o questionamento essencial
que se buscava com a avaliacdo feita e que pode ser transcrito como:
Vocé concorda que o surdo possui um pensamento cinematografico?
Esse termo € realmente significativo pra vocé? O pensamento
cinematografico € mesmo representativo em sua forma de perceber a
realidade?, e Como a imagem em movimento complementa sua
linguagem? Todos colaboraram com diversos comentarios, sempre
conduzidos pelo entrevistador e a intérprete.

Para a andlise das entrevistas, os depoimentos foram
separados com base nas perguntas efetuadas (paragrafo anterior) e
tabulados para a selecdo das expressdes-chave. Tais expressdes
foram agrupadas por semelhanca, dando origem as ideias centrais.
Neste capitulo sdo apresentados o discurso, juntamente com o0s
comentarios interpretativos do pesquisador. As respostas as
perguntas foram organizadas em topicos, conforme segue:

1- Vocé concorda que o surdo possui um pensamento cinematografico?

Sim, possui, porque imagina 0 que mostram as expressdes
utilizadas no espacos e as expressdes que utilizam os objetos através dos
diversos tipos de planos. Acho que sim, pois n6és sempre vemos no
nosso cérebro imagens em movimento. Esse termo € novo para mim,
mas depois da explicacdo sobre o0 que seria pensamento
cinematografico, concordo plenamente. Sim, sem ddvida que percebo
meu pensamento como um conjunto de cenas, parece estar sempre
rodando um filme, enquanto vocé como ouvinte ouve seus pensamentos,
eu como surda me vejo como um filme passando onde ora tem as acdes,
ora tem a sinalizacdo em Libras. Além disso, 0 movimento e a imagem
faz parte da nossa vida desde sempre, entdo imagem em movimento é
sinbnimo de pensamento cinematografico.
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2 - Esse termo é realmente significativo pra vocé?

Muito, é super significativo, hoje atualmente tem vérias
narrativas proporcionando uma linguagem cinematogréfico. E claro,
pois nos estamos sempre pensando em movimento, € 0 que nos
entendemos de verdade. Esse termo apesar de novo para mim é super
significante para nossa cultura, pois nés surdos adoramos o movimento,
ele nos faz entender com muito mais facilidade uma informacéo. Eu
nunca utilizei esse termo, mas a partir de hoje irei utiliza-lo,
constantemente, pois faz todo o sentido para n6s surdos. Sim, pois penso
que seja aquilo que alguns pesquisadores chamam de "voz interior" eu
chamaria, com referéncia aos surdos usuarios da libras como L1, de
“cena interior". Adorei essa analogia, é perfeita para como n6s pensamos
e vemos 0 mundo em nossa mente.

3 - O pensamento cinematografico é mesmo representativo em sua
forma de perceber a realidade?

Depende, cada um imagina uma coisa, mas o significativo é
parecido, dependendo do contexto e a experiéncia visual de cada um.
Sim, sem davida. Acho que depende, pois a realidade pode ser diferente
para cada um. A realidade é percebida por mim de um jeito, mas pode
haver outras formas de representd-la. Pensamento cinematografico é
perfeito para representar a realidade para nds. Toda vez que percebo
alguma coisa, automaticamente ja faco analogias a movimentos de
imagens ou LIBRAS, o movimento facilita e muito para nés surdos
percebermos a realidade. Sim, sem dlvida.

4 - Como a imagem em movimento complementa sua linguagem?
Depende da linguagem que se movimenta, ou seja, a expressoes
gue apresenta o plano que consta a cada movimento. Se vocé quer dizer
minha linguagem a LIBRAS, sim, pois com o movimento facilita, e
muito, 0 nosso entendimento, além do movimento as imagens devem ser
compreendidas pela gente, e para que isso ocorra € muito mais facil que
a mesma se movimente. Sim, como eu ja havia comentado
anteriormente, sempre considero que em nossa mente passa um filme, e
por este motivo o movimento € importante. Tem momentos que
considero que s6 a imagem estatica é suficiente para complementar
nossa linguagem, mas em outros momentos considero que 0 movimento
seria sim muito melhor no quesito de complemento. O movimento de



uma imagem pode ajudar a complementar um informacdo, textual ou
mesmo uma informacdo em LIBRAS, porém quando houver LIBRAS,
esta ndo deve se sobrepor ao intérprete, pois seria dois movimentos ao
mesmo tempo, e isso complicaria nossa atencéo.

Com essa pesquisa foi possivel constatar que todos os
entrevistados concordam com essa expressao, que o0 surdo possui
pensamento cinematografico, todos os entrevistados foram unanimes
neste quesito. Pois a caracteristica principal da pessoa surda é que ela
ora pensa em imagens, ora pensa em LIBRAS, e ambos estdo sempre em
movimento em sua mente. Dai a justificativa para o uso da expressao
“pensamento cinematografico”. Pois o conhecimento que o surdo forma
das coisas vem do contato que ele tem através dos sentidos, e por ser a
visdo o sentido principal, seu aprendizado se faz através dessa sequéncia
de imagens. Como isso eles possuem um entendimento imagético, pois,
como ja afirmava Xavier em 1984, imagético é uma linguagem visual
responsavel pela organizacdo de signos e imagens que ficaram em
movimento, imagens animadas, para que as mesmas passem significado
correto ao publico certo.

Esse fendmeno de movimento ocorre pois a retina retém a luz
que passa através do globo ocular por uma fragdo de segundo, antes da
chegada do préximo sinal luminoso emitido pelo ambiente. Por esta
caracteristica se descobriu uma forma de "iludir" o cérebro humano, isto
é, sera imperceptivel para nés qualquer movimento mais rapido do que
esta fracdo de segundo. Mas para se criar animacdo é necessario pelo
menos dez imagens por segundo, e entre todas estas deve haver
coeréncia. Essa taxa € a minima desejada, porém podem ser maiores.
Quanto maior a quantidade de imagens por segundo, melhor a qualidade
da ilusdo de movimento, da animacao.

A animagdo foi trazida pelo cinema com o objetivo de animar
imagens fotogréaficas, e hoje a animacéo é conhecida como animacéo de
imagens desenhadas. Com os avancos tecnoldgicos, a tecnologia digital,
em especial a internet, facilitou o desenvolvimento de animacdes, bem
como sua difusdo, permitindo a criacdo e compartilhamento de imagens
animadas em loop, os GIFs (Graphics Interchange Format) (FROHNE,
2008).

No periodo de 1980, os GIFs conquistaram espaco pelos baixos
requisitos computacionais e pela alta compatibilidade em diversos
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navegadores. Além disso, ¢ o Unico formato que aceita animages
silenciosas e clicaveis quando necessario. Até o ano 2000 os GIFs
animados eram ilustragdes simples que “enfeitavam” sites e e-mails,
aplicados especialmente como decoracdo, e estes muitas vezes ndo eram
bem vistos pelos sites, aplicativos e rede sociais.

O Twitter proibiu, no ano de 2012, a utilizacdo de animacdes
nos avatares dos usuarios. O Facebook por muito tempo manteve uma
politica claramente anti-GIFs animados e muitos outros sites pessoas,
profissionais e publicos também eram contra este tipo de GIFs. Mas isso
mudou no ano de 2014, pois a partir deste ano o Twitter e o Facebook
permitiram a utilizacdo GIFs animados em varias aspectos em seus
sistemas. Além disso, outros sites e aplicativos utilizam os GIFs
animados em Vérias vertentes, como: conversa¢des online para simular
reacdes, substituir links escritos ou icones.

Também pode-se observar que os GIFs animados hoje sdo
utilizados como conteldo promocional para a divulgacdo de langamento
de produtos em grandes empresas de entretenimento como Warner Bros.
Pictures, EA Games e Netflix. Eles ndo sdo somente utilizados como nos
tradicionais banners, mas em agfes inovadoras que aproveitaram o
potencial desta tecnologia com a criativamente dos designs. 1sso
demostra que os GIFs animados acabaram ressurgindo, sendo
reinventados, ganhando novas funcionalidades e aplica¢Bes, passando a
ser utilizados por designs profissionais e por amadores, por usuarios
comuns e pela prépria indistria midiatica.

Os autores como Regis (2008) e Maia (2014) acrescentam que
GIFs animados podem ser considerados uma nova forma de se
comunicar, de “ler e escrever”, pois este tipo de conteido passa
informacéo, porém seu entendimento é subjetivo, cada pessoa absorve a
informacdo conforme seu cognitivo. Portanto, como j& foi abordado
anteriormente neste trabalho e no trabalho de Carla Flor (2016), é
necessario a participacdo do publico alvo (os surdos) e conhecimento de
sua cultura, para desenvolver imagens animadas acessiveis. Bem como é
necessario ter saberes tedricos, criatividade e inteligéncia préatica para
desenvolvé-los. Isto mostra que as imagens animadas sdo capazes de
conectar contelidos e saberes de diferentes campos, exigindo outros
niveis de conhecimento que estdo além da tradicional cultura dos
alfabetizados.

Os GIFs animados acabam se tornando conteldos pessoais e



descartaveis. Pessoais, pois as pessoas identificam-se com a animagao
apresentada. J& no quesito descartavel, refere-se que a mensagem foi
entendida sem muito esforco, basta clicar ou mover a pagina para que o
usuario va para a proxima experiéncia (MCKAY, 2008). Esses aspectos
sdo pertinentes para os usuarios surdos, pois essa parte da pesquisa
identificou que ha, sim, uma facilitacdo no processo de comunicagdo
com pessoas surdas pelo uso de gifs animados, e isso fortaleceu a
pesquisa anterior quanto ao uso de imagens em movimento para o
publico surdo, mas tem um aspecto que ndo foi apontado por Mckay. O
GIF animado apresenta 0 movimento cinematografico demostrando uma
acdo, isto é, o GIF animado é dindmico, e esse ponto é fundamental para
0s surdos entenderem a informacdo passada.

Isso demostra que este trabalho fortaleceu e ampliou os
argumentos de autores e pesquisadores como Burmeister (2005), Souza
(2004), Fekete (2008), Holzinger (2011) Rosa (2006), Farjado (2008),
Zender (2014), discutindo que os usudrios surdos preferem imagens,
icones, para promover seu aprendizado e/ou comunicacdo, como
também facilitar sua navegacdo em um sistema digital. Além disso, este
trabalho também acrescenta que se esses icones, imagens ou GIFs
possuirem movimento, isso facilitara ainda mais a navegacdo deste
publico, pois agiliza o entendimento da informacdo passada, ja que 0s
textos, muitas vezes, sdo abstratos para os surdos, ressaltando a
importancia que deve ser dada ao design de icones e/ou GIFs animados
para sua navegacao. Estes GIFs animados também podem ser LIBRAS
ou analogia a destes sinais, quando a informagdo a ser passada for
abstrata. Com essas informacfes e levantamentos, foi possivel
desenvolver diretrizes para desenvolvimento de icones e icones
acessiveis que podem ser observados no capitulo 5 deste trabalho.
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5 DIRETRIZES PARA DESENVOLVIMENTO DE ICONES
PARA SURDOS

Para criar as diretrizes de desenvolvimento de icones
acessiveis, foram seguidas quatro etapas.

A primeira etapa foi mapear as diretrizes para
desenvolvimento de icones ja existentes. Estas foram contabilizadas
um total 80, conforme pode ser visto no capitulo 3.5. Com as
diretrizes localizadas foi aplicada a metodologia Delphi com
especialistas para verificar quais dessas sdo aplicaveis ou nao
aplicaveis no desenvolvimento de icones digitais. Neste processo foi
possivel constatar que somente 32 diretrizes foram consideradas
aplicaveis pelos especialistas. Feita a etapa do Delphi, analisaram-se
as respostas dos especialistas das questdes consideradas aplicaveis,
juntamente com o levantamento bibliografico e com a visao critica
desse pesquisador. Com isto, verificou-se que ha algumas dessas
diretrizes similares entre si e/ou complementares umas as outras,
conforme apresentado na Tabela 9 porém também houve trés
critérios que ndo sdo diretrizes, mas sim processos para criacdo de
icones conforme Tabela 10. Desta forma, houve a juncdo das
diretrizes similares e/ou complementares e a exclusdo das
consideradas processo de desenvolvimento de icone, e com isso
ficaram somente 5 diretrizes. Feita essa etapa, constatou-se que
nenhuma das diretrizes aplicaveis possui foco em surdo e suas
peculiaridades.

A segunda etapa foi localizar, na revisdo da literatura,
discursos e/ou trabalhos que apresentem diretrizes para
desenvolvimento de icones para surdos. Nesta etapa foram
localizados somente dois trabalhos que abordam o assunto, o
trabalho de Zender (2014) intitulado ((mis)understanding: icon
comprehension in different cultural contexts), e o trabalho de
Burmeister (2003) intitulado Requirements of Deaf User of
Information Visualization An Interdisciplinary Approach, trazendo
informacdes relevantes a esta pesquisa.

O artigo de Zender (2013) ndo trata da surdez, mas um
estudo comparando a compreenséo de 54 icones médicos universais em
areas rurais na Tanzéania e nos Estados Unidos. A pesquisa verificou que
ha problemas de entendimento de icones. Zender afirma que os icones



tentam apresentar uma linguagem universal. Isto é, eles tendem a
transcender a linguagem e a cultura, mas, muitas vezes 0s icones ndo sao
claros, apresentando dificuldade em sua interpretacdo. Zender (2013)
descreve um estudo demostrando que os icones contemporaneos podem
ndo ser tdo amplamente entendidos como se presume. Esse pressuposto
pode ocorrer por haver pouca selecdo de simbolos para o icone,
simbolos mal desenhados no icone, simbolos bem desenhados, mas de
objetos ou conceitos desconhecidos e simbolos de objetos conhecidos ou
conceitos cujo significado varia de acordo com culturas.

Essas afirmacfes podem ser confirmadas em sua pesquisa, que
conseguiu constatar que a maioria dos icones estudados ndo foram
entendidos culturalmente em ambas regides, Tanzénia e Estados Unidos.
A questdo fundamental da pesquisa foi um estudo de 54 icones médicos
em ambas as regibes, e conforme observado, apenas 3 icones
alcangaram um nivel de compreensao nos dois paises. Assim, 51 dos 54
icones ndo conseguiram ser entendiveis em todas as culturas. No
entanto, 7 dos 54 icones correspondem a um padrado geral de sucesso em
ambas as culturas. Esses 7 icones usaram objetos familiares: uma pessoa
baleada, um microscépio, um olho, um cérebro, um intestino, um
veiculo de emergéncia, um professor. Porém, também havia alguns
icones que ndo foram entendidos por falta de conhecimentos especificos
dos profissionais da salde. Com esses dados 0 autor constatou que a
meté&fora serve somente para pessoas pertencentes & mesma cultura, mas
também verificou que o grande problema do icone esta na sua criagdo ou
composicado, pois ndo hd um cuidado dos designers nestes aspectos nem
diretrizes atualizadas.

O artigo de Burmeister (2003) trata de icones para a pessoa
surda e de suas caracteristicas, como: a comunicacdo por lingua de
sinais e/ou leitura labial, do ndo entendimento de 40% da lingua
falada ou escrita dos ouvintes, e dos surdos gostarem mais de
imagens que textos. Isto fica evidente com a afirmacédo deste autor:
“¢ dificil para os surdos entender textos escritos”, pois os textos escritos
sdo cddigos de frases fonéticas que ndo estdo disponiveis para eles em
sua lingua de sinais. Esta pesquisa corrobora com Burmeister, pois em
uma entrevista com uma comunidade de surdos foi verificado que os
surdos preferem imagens, gifs, que textos, pois estes possuem muitas
palavras ou regras gramaticais que estes publicos ndo estudam.
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Os surdos crescem em comunidades que falam completamente
diferente dos ouvintes, seus modelos mentais séo baseados em estruturas
de linguagem de seu ambiente, que podem ndo ser invariavelmente
invertidas em estruturas verbais. Além disso, 0 que pode prejudicar
ainda mais o entendimento de textos é quando esses sdo técnicos. Como
entdo facilitar a visualizacdo das informacGes para esses usuarios?

Burmeister (2003) frisa que como linguagem visual, a
linguagem dos sinais poderia resolver esse problema, mas néo
exatamente apenas sob o aspecto da tradugdo conduzida pela méaquina
do discurso ao gesto. Esta é apenas a visdo sintatica do problema. A
visualizacdo da informacao também diz respeito a perspectiva semantica
e semidtica da informacdo do respectivo conhecimento. No
desenvolvimento de um icone é necessario conhecer a cultura do publico
para saber o que fazer seguindo as regras da semiotica.

Por outro lado, deve-se observar o valor do reconhecimento de
muitos dos elementos gréficos utilizados para visualizagGes para surdos.
Portanto, a visualizagdo de informacfes para os surdos deve respeitar
muitos dos elementos visuais que ja estdo presentes na linguagem
gestual.

Burmeister (2003) afirma ainda que na literatura existem
muitos links para a tradugéo do discurso ou texto na linguagem de sinais
ou um avatar, que é um intérprete de linguagem de sinais digitais, que
precisa de uma estrutura de didlogo ou narracdo subjacente e requer
muito tempo para a mediacdo de informagdes complexas e
conhecimento de fundo. O prdprio autor tem deficiéncia auditiva,
portanto ele conhece a importdncia de uma boa visualizagdo das
informacBes necessarias para obter o modelo mental correto. Neste
artigo, ele afirma que os gestos de avatares deve ser complementado
pela visualizagdo do conhecimento de fundo, isto é, textos, imagens.
Com base na distincdo entre dados, informagcfes e conhecimento,
demonstra-se que os esforcos devem ser direcionados para a
visualizacdo de dados complexos, entrelagados e com conhecimento de
situacdo para obter os requisitos de pessoas surdas de maneira correta.

Além disso, Burmeister (2003) também afirma que muitas
vezes mais vale utilizar imagens, icones, para passar informag6es do que
um intérprete digital, pois 0 mesmo requer um espaco razoavel para que
seja compreendido, mas toda a informacéo visual deve observar o valor
do reconhecimento de muitos dos elementos graficos utilizados para



visualizagdes para surdos. Portanto, a visualizagdo de informacdes para
0s surdos deve respeitar muitos dos elementos visuais que ja estdo
presentes na linguagem gestual. Isto é, as pessoas surdas desenvolvem
muitos gestos fora do potencial icbnico da representacdo. Mesmo 0s
termos abstratos podem ser representados de uma forma de associagdes
para ocorréncias cotidianas. Assim, o termo "informacao" é representado
pela implementacdo do gesto em um icone em movimento com dois
movimentos. Desta forma, poderia ser alcangada a possibilidade de
realizar um mapeamento de um sistema funcional de comunicacdo e
informacdo funcional para a visualizacdo do conteldo gerado por
computador. O método deve ser desenvolvido e formalizado.

A terceira etapa condiz com uma pesquisa de campo para
testar a compressao de icones, que se dividiu entre o teste e uma
entrevista com os surdos pesquisados, como pode ser vista no
subcapitulo 3.3. Perguntou-se aos analisados: “porque vocé escolheu
essa resposta?” Esta experimentacdo teve como objetivo verificar em
um grupo de surdos suas principais dificuldades em visualizar um
icone comum a eles. Através desta pesquisa foi feita uma analise dos
depoimentos destes usuarios sobre suas respostas. Os icones testados
foram alguns do software da Microsoft Word e PowerPoint. Esses
softwares foram escolhidos, pois, segundo os entrevistados, sdo 0s
aplicativos mais utilizados por eles no computador pessoal. Com
essas respostas e suas andlises houve uma contribuicdo no
desenvolvimento ou readequacdo de algumas das diretrizes.

A quarta e Ultima etapa teve como objetivo verificar e
entender melhor a cultura surda no quesito utilizagcdo de icones, e
verificar o que esses usuarios tem a oferecer para o desenvolvimento
de icones digitais acessiveis estruturados adequadamente em relacao
ao seu publico. Para isso, realizou-se uma pesquisa de grupo focal de
voluntarios surdos, como pode ser visto em ENTREVISTA COM
USUARIO SURDO no capitulo 4.1. Perguntou-se o que eles
consideram de problema nos icones dos aplicativos, sites, sistemas
digitais; o que o icone deveria possuir ou ndo, para que este seja mais
intuitivo para eles. Com isso foram criadas e adequadas algumas das
diretrizes apresentadas.

Concluidas estas quatro etapas, chegou-se as seguintes
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diretrizes:

Diretriz 1: utilize elementos que sejam familiares ao
publico surdo ou utilize icones em LIBRAS ou uma analogia
de LIBRAS animadas. Essa diretriz foi criada utilizando algumas
definicBes dos critérios ja existentes de Galitz (2003) e Nielsen
(1993) como: familiaridade, clareza e serem faceis de interpretar,
assimilar e memorizar. Entretanto, houve contribuicdes da
semiodtica, onde Santaella (2005) afirma que para que um icone
seja compreendido, é necessario que este seja similar ao objeto a
ser representado, fazendo referéncia do mundo real. Além dos autores
e empresas também houve contribuicdo dos surdos, intérpretes e
professores de LIBRAS entrevistados, pois eles trouxeram
informac0es relevantes de sua cultura para contribuir para os critérios.

1.a- desenhe, ilustre imagens que se aproximem
da cultura do surdo e de suas caracteristicas
para evitar que haja ambiguidade no
entendimento do icone, pois quando os icones
sdo familiares, ndo h& necessidade de
aprendizado. Retirado das bibliografias da
Apple, Microsoft, Zender, Galitz e ISSO, e da
entrevista com surdos;

1.b- Ndo utilize fotografias, imagens reais como
icone, pois isso confunde os usuarios podendo
apresentar ambiguidade. Elaborado com base
nas bibliografia da Apple e da Microsoft, e
complementado com as contribuicdes obtidas
nas entrevistas com os surdos;

l.c- Utilize metafora de LIBRAS como icone,
guando o icone a ser criado for representar uma
palavra abstrata ou complicada de representar
para o publico surdo. Por exemplo, utilize um
movimento simples em LIBRAS e crie um icone
em movimento demostrado tal funcionalidade.
Desenvolvido com base na entrevista com surdos,
intérpretes e professores de libras.

Diretriz 2: utilize cores que contrastem com o fundo. Esta



diretriz foi criada a partir das definices encontradas em Apple
(2014), Hiratsuka (1996), Galitz (2003) e especialistas consultados
na pesquisa de validacdo das diretrizes, que se encontra no capitulo
3.6. A Apple (2014) afirma que, quando se utiliza mais de uma cor,
estas devem ser solidas, ndo devendo haver transparéncia ou
degradé. Hiratsuka (1996) acrescenta que em qualquer imagem
digital, inclusive os icones, ndo deve ter mais do que 5 cores. Nessa
direcéo, Galitz (2003) corrobora com ambos os autores e afirma que
deve haver contraste entre imagem e fundo, pois quando ha
problema de clareza, ha, também, problemas em identificacdo. Os
especialistas consultados na pesquisa do capitulo 3, além de
corroborarem com os autores citados, reafirmando a importancia
desse contraste, forneceram indica¢es para a adequagdo a pessoa
surda. Pois, de forma mais acentuada para surdos, quando ha um
contraste entre imagem e fundo fica muito mais facil identificar o
icone e seus elementos:

2.a- Os icones devem ser elaborados com menos de
cinco cores diferentes, dentre estas inclui-se o
preto, o branco ou o0 cinza. Esta diretriz foi
elaborada com base no levantamento bibliografico
de Hiratsuka (1996) e da Burmeister (2003);

2.b- se o icone for simples, isto €, possuir um Unico
elemento deve-se utilizar no maximo duas cores;
recomendacdo criada com base em entrevista com
especialista e Apple (2014);

2.c- Os icones devem possuir cores solidas e sem
transparéncia quando estes forem menores que
32x32 mm. Elaborada através do levantamento
bibliografico da Apple (2014), entrevista com
especialista e entrevista com usuario surdo;

2.d- o icone deve ser claro, objetivo. Para que isso
ocorra, € necessario que o desenho do icone seja
coerente com imagens reais, seus elementos sejam
complementares e este deve possuir cores
harmonicas para passar informacBes coerentes, 0
icone ndo deve confundir o usuério. Desenvolvida
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com base bibliografica de Hiratsuka (1996) e
Burmeister (2003) e das entrevistas com
especialistas.

Diretriz 3: busque consisténcias, os icones devem
possuir 0 mesmo tamanho, o mesmo estilo, isto é, eles devem
possuir 0s mesmos tracos e respeitar o mesmo método de
desenvolvimento. Essa diretriz foi criada com base no
levantamento bibliografico dos autores Marcus (1992), Apple
(2014), 1SO (ano), Hiratsuka (1996), Horton (1994). Marcus (1992)
discute que os icones devem ter o mesmo estilo, para ndo confundir
0 usuario. Hiratsuka (1996) concorda com Marcus, afirmando que
os icones devem ter simplicidade, clareza e consisténcia, que isto
evitard ambiguidades na leitura do icone. Horton (1994) ja afirmava
que um bom icone ndo pode ser ambiguo, deve ser: coerente,
familiar e legivel. Para finalizar, a Apple (2014) argumenta que 0s
icones devem ser separados por estilo. Os especialistas contribuiram
no ajustamento dessa diretriz para pessoas surdas:

3.a- busque utilizar icones de tamanho 48x48 pixels
para a maioria das plataformas para usuarios surdos,
pois este tamanho chama mais a atencéo deste publico.
Retirado das entrevistas com o usuarios surdos e com
0s especialistas.

3.b- quando o item 3.a ndo puder ser cumprido,
construa icones em tamanhos superiores aos habituais,
32x32 ou 16x16 pixels, para facilitar o entendimento,
desenvolvendo-os através do levantamento bibliografico
e entrevista com especialistas desenvolvedores.

3.c- busque utilizar icones de tamanhos diferentes para
dispositivos diferentes, os icones devem ser
consistentes com o0s tamanhos dos dispositivos.
Subcritério criado utilizando a entrevista com os
usuarios e o levantamento bibliografico da Apple.

Diretriz 4: desenvolva icones diferentes entre si, que
sejam visualmente distinguiveis de outros simbolos e icones.Diretriz



criada com base na bibliografia de Galitz (2003), que orienta que ndo
deve haver icones parecidos para atividades distintas. Além disso, eles
devem ser legiveis. Essa diretriz foi composta a partir das entrevistas
com especialistas e usuarios surdos, que enfatizaram que icones
parecidos com finalidades diferentes sdo ruins para o entendimento.

4.a- utilize icones diferentes para atividades
diferentes; Retirado da entrevista com especialistas e
do autor Galitz (2003);

4.b- utilize 0 mesmo icone para a mesma atividade;
Retirado das entrevistas com especialistas e usuarios
surdos e do autor Galitz (2003);

4.c- lcones semelhantes ndo devem  ser
desenvolvidos para 0 mesmo ambiente com
finalidades diferentes. Retirado das entrevistas com
especialistas e usuarios surdos e do autor Galitz
(2003).

Diretriz 5: Assegure a Complexidade. Essa diretriz foi criada
com base nas bibliografias de Galitz (2003), Marcus (1992) e entrevista
com usuarios surdos. Galitz (2003) afirma que os icones ndo podem
substituir completamente palavras em situaces mais complexas.
Marcus (1992) acrescenta que 0s icones devem ter nomes claros e
familiares & linguagem profissional do pablico alvo. Os usuarios surdos
afirmam que quando um icone for dificil de desenvolver, &€ melhor usar
metaforas em Libras ou SignWriting.

5.a- quando um icone for representar uma palavra
complexa ou abstrata para o usuario surdo, é necessario
verificar se este conseguird passar informagéo correta,
se isso ndo ocorrer, utilize-se SignWriting como icone
ou preferencialmente uma metéfora de libras.

Diretriz 6: assegure que todo icone seja clicavel.
Diretriz  desenvolvida utilizado o levantamento
bibliograficos de Hiratsuka (1996) e entrevistas com
usuarios surdos e especialistas. Hiratsuka (1996) orienta
para que toda a &rea do icone seja clicavel, indiferentemente
da plataforma em que este icone estiver inserido.
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6.a- todo icone deve possuir acesso ao clique, criado
com base em levantamento bibliografico e entrevista
com especialistas;

6.b- icones para monitores sensivel ao toque
(touch-screen)  devem  apresentar  dimensfes
compativeis aos dedos das pessoas, isto €, meia
polegada aproximadamente, 10 milimetros; criado
com base em levantamento bibliografico e entrevista
com especialistas;

6.c- esses icones devem estar distantes de outros
pontos de toque para que um USUArio possa
pressiona-los sem que seu dedo encoste também em
outros pontos;

6.d- o icone deve informar ao usuéario qual é o seu
status, isto é, ele foi clicado ou ndo, 0 mouse esta
sobre o icone a ser clicado; Retirando da entrevista
com usuario surdo e especialistas.

Diretriz 7: desenvolva icones utilizando layout grid para
haver uma padronizagdo. Deve-se pensar onde o icone serd inserido
no layout. Diretriz criada utilizando critérios de Marcus (1992), pois este
autor foi o Unico que coloca da importancia de utilizar essa metodologia
€omo guia.

Diretriz 8: crie icones interativos e inseridos com
intérprete. Desenvolvido através das entrevistas com usudrios surdos e
especialistas.

8.a- os icones devem possibilitar acdes interativas.
Isto &, eles devem ter movimentos demostrando a
acdo que ira fazer. Essa diretriz foi criada através da
entrevista com usuario surdo;

8.b- crie icones que possuam dois ou ho maximo trés
movimentos; Criado a partir da entrevista com
especialistas;



8.c- 0s movimentos devem ocorrer quando o icone for
selecionado. Criado a partir da entrevista com
especialistas e comunidade surda.

Em relacdo as contribuicdes das recomendacGes propostas, a Figura 14
ilustra com mais facilidade a contribuicdo dos levantamentos
bibliogréficos juntamente com a colaboracdo entre os especialistas e
usuarios surdos, permeado sempre a interdisciplinaridade.

Neste capitulo foram apresentadas as oito diretrizes e seus
desdobramentos para desenvolvimento de icone e icones acessiveis.
Estas diretrizes foram criadas utilizando-se informacGes com: diretrizes
ja existentes, entrevista com surdos e com especialistas em
desenvolvimento de icones, levantamento bibliografico.

O passo seguinte foi 0 envio dessas diretrizes para especialistas
das areas para que fossem avaliadas e feitas as alteragdes necessarias
para gerar a listagem final das diretrizes. A metodologia utilizado foi o
Método Delphi e a descricdo detalhada, assim como a listagem final das
diretrizes, é apresentada no proximo capitulo.
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Figura 14 — Sintese do Sistematizacdo das Recomendacdes
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6 AVALIACAO DAS DIRETRIZES COM O METODO
DELPHI

Neste capitulo serd apresentado quais foram as etapas para
desenvolver as diretrizes finais para desenvolvimento de icones
acessiveis. Para isso foi necessario utilizar o método Delphi (este ja foi
explicado no capitulo 3.6) e suas etapas.

No capitulo anterior foram formuladas 8 diretrizes com seu
desdobramentos formando um ndmero de 26 no total. Foi criado um
formulario, anexo 11, de miltipla escolha com as diretrizes contendo as
alternativas Aplicavel, Ndo aplicavel e Nao sei. No lado de cada
questdo, além das alternativas, foi inserido também um campo de texto
aberto para o especialista justificar a sua resposta ou sugerir
modificacdes.

Antes das secBes das diretrizes no formulario, foram inseridos
também o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE),
conforme disponivel no Anexo I; o resumo do trabalho; as instru¢des de
preenchimento e uma questdo para o especialista assinalar sobre o seu
perfil.

6.1 PRE-TESTE

Definido o questionario, o passo seguinte foi realizar um pré-
teste com avaliadores. Foram enviados convites a cinco especialistas
formados em design e com experiéncia em desenvolvimento de sites e
icones digitais, dentre os quais, dois ndo participaram da versdo final e
preferindo avaliar apenas o material de apoio (complementar).

Apo0s a andlise dos comentarios do pré-teste, foram realizadas
modificacdes no questionario tais como: ajustes e reformulagéo no texto
das diretrizes; exclusdo da diretriz 7. O detalhamento das alteracdes
realizadas, de acordo com cada diretriz, pode ser visto no Quadro 7. A
etapa que se sucedeu ao pré-teste foi a escolha dos especialistas
participantes da pesquisa, conforme o item 6.3.

Quadro 6 — Diretrizes ajustadas

Diretriz Alteracéo no texto
1 Ajustado

la Sem Ajustes

1b Sem Ajustes
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l.c Sem Ajustes
2 Ajustado
2a Sem Ajustes
2b Sem Ajustes
2.c Ajustado

3 Sem Ajustes
3a Sem Ajustes
3b Ajustado
3.c Sem Ajustes
4 Sem Ajustes
4a Sem Ajustes
4b Sem Ajustes
5 Sem Ajustes
6 Ajustado
6.2 Sem Ajustes
6.b Sem Ajustes
6.c Sem Ajustes
6.d Sem Ajustes
7 Retirar

8 Sem Ajustes
8.a Sem Ajustes
8.b Ajustado
8.c Sem Ajustes

Fonte: Elaborado pelo autor

Esta se¢do demostra quais foram as diretrizes que foram alteradas
e retiradas por sugestfes de especialistas, com isso estas diretrizes estdo
mais coerentes e organizadas, facilitando assim sua aplicacdo e seu
entendimento pelos especialistas pesquisados.

6.2 ESCOLHA DOS ESPECIALISTAS

Nesta etapa utilizou-se os mesmos critérios, conforme
apresentado no sub capitulo 3.6.1. Isto &, verificando suas
experiéncias profissionais e/ou produgcBes cientificas, como
também, a partir de sua opinido sobre o seu nivel de conhecimento
no assunto (ALMENARA; MORO, 2014). Com isso, foram
localizados 31 especialistas que possuem trabalhos, pesquisas,
estudos ou atividades atuais sobre IHC e/ou icone ou tem formagéo
em alguma dessas areas: design grafico, webdesign, sistema de
informac&o, ergonomia ou computacao.

Quanto a amostra de nimero de especialistas, utilizou-se 0s
mesmos critérios da secdo 3.3. Nesta pesquisa, convidou-se os 31



especialistas, e nesta etapa todos o0s especialistas participaram
espontaneamente da pesquisa.

6.3 PRIMEIRA RODADA

Apos o retorno dos 31 especialistas que aceitaram participar
espontaneamente desta etapa do Método Delphi, os dados foram
organizados (Tabela 11 -Diretrizes criadas — primeira rodada) e
analisados conforme 0s comentarios deixados pelos avaliadores. Como
esta pesquisa esta utilizando o trabalho de referéncia de medida para a
obtencdo de consenso, apoiou-se no trabalho de Brito (2012), que
revisou todas as diretrizes com menos de 75% de aprovagdo. No entanto,
como neste trabalho a maioria das diretrizes ficaram acima desse valor
e, ainda assim, algumas delas receberam sugestdes que poderiam
melhora-las, levou-se em consideracdo os comentarios e fez-se as
alteragdes naquelas que poderiam ser beneficiadas com as modificacoes.

Ao final, das 25 diretrizes que foram inicialmente avaliadas,
duas ficaram abaixo de 75% e foram revisadas, 12 ficaram acima de
75%, mas sofreram melhorias e 11 foram validadas. As 14 diretrizes
alteradas foram, entdo, reencaminhadas para os especialistas para uma
nova verificagdo em uma segunda rodada, que seguiu 0S mesmos
procedimentos.

Tabela 11 - Diretrizes criadas - primeira rodada

diretrizes total de aplicavel total de ndo resposta em
aplicavel porcentagem
1 29 2 93,5%
la 24 7 77,4%
1b 23 8 74,2%
lc 27 4 87,1%
2 24 7 77,4%
2.a 30 1 96,8%
2.b 30 1 96,8%
2.c 29 2 93,5%

3. 31 0 100,0%
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3a 22 9 71,0%
3b 25 6 80,6%
3.c 29 2 93,5%
4. 30 1 96,8%
4.a 28 3 90,3%
4b 30 1 96,8%
5. 26 5 83,9%
6. 28 3 90,3%
6.a 25 6 80,6%
6.b 28 3 90,3%
6.c 30 1 96,8%
7 29 2 93,5%
8. 29 2 93,5%
8.a 29 2 93,5%
8.b 26 5 83,9%
8.c 30 1 96,8%

Fonte: Elaborada pelo autor

6.4 SEGUNDA RODADA

Ap6s a revisdo das 14 diretrizes, elaborou-se um novo
questionario contendo somente as diretrizes alteradas, com as mesmas
especificacdes do primeiro questionario. Todos os 31 participantes da
primeira rodada foram convidados para participar da segunda rodada.
Desses, 22 (70%) aceitaram a participar e realizaram uma nova
avaliacdo. Uma abstencdo de 20% a 30% na segunda rodada é
considerada normal (WRIGHT; GIOVINAZZO, 2000).

Conforme pode ser visto na Tabela 12, das 14 diretrizes
reavaliadas, todas obtiveram mais de 75% de respostas Aplicével,
atingindo o valor minimo necessario considerado por Brito (2012) para a
obtencdo de consenso. Com esse resultado, pode-se, enfim, finalizar as
rodadas e elaborar o relatério final das diretrizes.
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Tabela 12 - Diretrizes alteradas - segunda rodada

diretrizes total de aplicavel total de ndo resposta em
aplicavel porcentagem
1. 21 1 95%
la 20 2 91%
1b 21 1 95%
lc 19 3 86%
2. 20 2 91%
2.a 19 3 86%
2.b 18 4 82%
2.c 22 0 100%
3. 22 0 100%
3.a 22 0 100%
3b 21 1 95%
3c 20 2 91%
4, 17 5 T7%
4a 19 3 86%

Fonte: Elaborada pelo autor

6.5 DIRETRIZES FINALIZADAS

Apo6s a aplicacdo das duas rodadas do Método Delphi para a
avaliacdo das diretrizes preliminarmente elaboradas no anterior, obteve-
se um conjunto 7 diretrizes com seus desdobramentos formando 23
topicos. Para melhor compreensdo e organizacao, essas diretrizes foram
distribuidas de acordo com sete diretrizes principais.

Diretriz 1: utilize elementos que sejam familiares ao publico
surdo. Estes podem ser imagens icdnicas ou icones de LIBRAS.

1.a- desenhe ou ilustre as imagens de forma que se aproximem
0 méximo possivel da cultura do surdo e de suas caracteristicas. 1sso
evita que haja ambiguidade no entendimento do icone,, pois quando 0s
icones séo familiares, ndo ha necessidade de aprendizado.
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1.b- Néo utilize fotografias ou imagens reais como icone. Isto
confunde os usudrios, podendo apresentar mais de uma interpretacéo
pelo fato de conterem um volume maior de informacdes.;

1.c- Utilize LIBRAS como icone, quando o icone representar
uma palavra abstrata ou complicada de entendimento para o publico
surdo. Por exemplo, utilize um movimento simples em LIBRAS e crie
um icone em movimento demostrando tal funcionalidade.

Diretriz 2 - Os icones devem ser elaborados com, no méximo,
cinco cores diferentes, dentre estas inclui-se o preto, o branco ou o
cinza, para que ndo haja excesso de informacdes.

2.a- se 0 icone for simples, isto €, possuir um Gnico elemento,
deve-se utilizar no maximo duas cores (simples, refere-se a icones que
sejam compostos por no maximo dois elemento béasico e que ndo se
compde de partes);

2.b- os icones devem ter cores sélidas e sem transparéncia
guando forem menores que 32x32 pixels;

2.c- 0 icone deve passar informacdo correta no primeiro
momento de sua observagdo. Para que isso ocorra, € necessario que 0
desenho do icone seja coerente com imagens reais reconhecidas pelo
publico surdo;

Diretriz 3: busque consisténcias. Os icones devem ter 0 mesmo
tamanho e 0 mesmo estilo. Isto é, eles devem ter os mesmos tragos e
respeitar o mesmo método de desenvolvimento.

3.a- destaque icones criados para os surdos. Utilize icones de
tamanho 48x48 pixels que chamam mais a atencdo. Considere-se que o
icone sera o principal (ou Unico) elemento de orientagdo para o surdo.
Uma maior area de representacédo é recomendavel;

3.b- quando o item 3.1 ndo puder ser cumprido, construa icones
em tamanhos superiores aos habituais, 32x32 pixels ou 16x16 pixels,
para facilitar o entendimento;

3.c- busque utilizar icones de tamanhos diferentes para
dispositivos diferentes. Os icones devem ser consistentes aos tamanhos
dos dispositivos.

Diretriz 4- utilize icones diferentes para atividades diferentes.

4.a- icones semelhantes ndo devem ser desenvolvidos para o
mesmo ambiente com finalidades diferentes;

Diretriz 5 - quando um icone representar uma palavra
complexa ou abstrata para 0 usuario surdo, é necessario verificar se este



icone conseguira passar a informacao correta. Se isso ndo ocorrer, deve
ser utilizado um icone de SignWriting (¢ um sistema de escrita das
linguas gestuais LIBRAS) ou icone de LIBRAS.

Diretriz 6: assegure que todo o icone seja clicavel, isto €, toda a
area do icone deve obedecer ao clique, indiferentemente da plataforma
em que este icone estiver inserido.

6.a- icones para monitores sensiveis ao toque (touch-screen)
devem apresentar dimensdes compativeis aos dedos das pessoas. Isto &,
devem medir aproximadamente, 10 milimetros quadrados;

6.b- 0 usuario deve ser informado do status do icone. Isto é, se
foi clicado ou ndo, quando o0 mouse esta sobre ele.

Diretriz 7: crie icones interativos.

7.a- 0s icones devem possuir agdes interativas. Isto é, devem ter
movimentos que demonstrem a a¢do que irdo executar;

7.b- crie icones que possuam dois, no maximo trés movimentos,
pois os icones devem ser de facil e rapida compreensao. Deve-se utilizar
no minimo 10 imagens por segundo para passar melhor a qualidade da
ilusdo de movimento da animacdo. Quanto mais imagens por segundo
melhor a iluséo;

7.c- 0s movimentos devem ocorrer quando o icone for
selecionado.
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7 CONCLUSAO

Esta tese apresentou a navegacdo de uma pagina ou aplicativo
que ocorre entre links, texto, icones, dentre outros tipos clicados. Esta
interacdo tém influéncia direta no processo de busca por informacgoes.
Também observou-se que as pessoas, de maneira geral, terdo sucesso
dependendo da andlise semantica realizada pelos usuarios da
proximidade entre o hiperlink acessado e seu conteldo. Portanto, o
conhecimento da lingua utilizada nos sistemas digitais é determinante
para uma navegacdo bem sucedida. No que se refere aos surdos pré-
linguisticos, no entanto, essa estimativa (lingua e sistema) fica
comprometida, porque os links ndo estdo disponiveis na linguagem
adequada da cultura dos surdos. Assim, enquanto localizam a
informacéo, os surdos se deparam com palavras ambiguas ou textos que
os distraem, que os levam a realizar entendimentos incorretos e a acessar
de forma equivocada uma pagina, site ou aplicativo, prejudicando a
localizag8o da informaco pretendida.

Apesar de estudos anteriores buscarem suprir um pouco dessas
lacunas, identificou-se que as pesquisas até entdo realizadas estavam
incompletas, e que muito ainda estava por se fazer para que questdes
semanticas e do design de icones pudessem, de fato, contribuir para
facilitar a navegacdo de surdos em sites, sistemas ou aplicativos. Sem
dispor de diretrizes de como produzir materiais para a web,
tradutores/intérpretes, designers e webdesigners ndo poderiam
desenvolver websites adequados as necessidades dos usuarios surdos.
Com base no exposto, 0 cerne dessa pesquisa passou a Ser a proposicao
de diretrizes para a criagcdo de icones acessiveis voltadas para surdos
pré-linguisticos.

Para responder esta questdo, foram tracados cinco objetivos
especificos. O primeiro deles tratou de investigar e identificar as
caracteristicas da cultura surda e da percep¢do por individuos surdos que
influenciam na leitura visual icdnica; o segundo, verificar como os
surdos compreendem o0s elementos visuais icOnicos e quais aspectos
estdo facilitando ou dificultado sua compreensdo; ambos os objetivos
foram atendidos através do levantamento da literatura realizado pelas
revisdes integrativas apresentadas nos Capitulos 2 e 3, e das entrevistas
com surdos descrita nos Capitulos 3 e 4. Ap6s a andlise dos dados
coletados, obteve-se o atendimento do terceiro objetivo especifico, que
era: propor diretrizes para o desenvolvimento de icones acessiveis para



navegacdo em hipertextos em ambientes digitais da web. De posse
dessas diretrizes, foi atingido o quarto objetivo, a saber, testar as
diretrizes propostas junto a comunidade de designers desenvolvedores
de icones. Este objetivo foi completado com a aplicagdo do Método
Delphi, as diretrizes criadas. Feitos 0s ajustes necessarios, atendendo ao
quarto e ultimo objetivo especifico desta tese, ou seja, o de avaliar e
ajustar, por meio do Método Delphi, as diretrizes criadas, atingiu-se, por
fim, o objetivo geral deste trabalho, que foi propor diretrizes para a
criacdo de icones digitais acessiveis voltadas para surdos pré-
linguisticos. Apds o pré-teste e as duas rodadas de avaliacdo, as 26
diretrizes foram ajustadas e duas foram excluidas, totalizando um grupo
de 7 com seus desdobramentos formando um nimero de 23 tdpicos, que
foram organizadas, de modo a facilitar a preparo e 0o manuseio do
documento final.

O primeiro grupo de diretrizes desse documento (diretriz 1),
trata dos aspectos representativos para 0s usuarios surdos, quanto a
familiaridade e caracteristicas gerais de desenvolvimento de icones de
modo geral, mas sempre focando o usudrio surdo.

O segundo grupo (diretriz 2) contempla as diretrizes relativas
a clareza dos icones quanto a suas cores e desenvolvimento. Neste grupo
estdo diretrizes sobre a quantidades de cores, simplicidade, e agilidade
na passagem de informacéo.

O terceiro grupo (diretriz 3) aborda os aspectos relativos ao
tamanho dos icones, tais diretrizes apontam, tamanhos ideais para
monitores, dispositivos moveis e monitores sensiveis ao toque. Esses
fatores contribuem, sobretudo, para aumentar o nivel de entendimento e
acesso as informagdes

O quarto grupo (diretriz 4) sdo diretrizes mais generalistas,
apontando a importancia da especificidades dos icones.

O quinto grupo (diretriz 5) é uma Unica diretriz que aborda da
importancia de utilizar icones de LIBRAS ou de icones em SignWriting.

Ja o sexto grupo de diretrizes (diretriz 6) trata dos aspectos
relativos a navegacdo do website, sua condugdo. Esse grupo de diretrizes
apresenta informacOes referentes ao status dos icones, bem como do
tamanho ideal de um icone quando este for desenvolvido para monitores
touch-screen.

Por Gltimo, o sétimo grupo de diretrizes (diretriz 7) é o mais
representativo para esta pesquisa, pois este grupo de diretrizes aborda
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aspectos referentes ao desenvolvimento de movimento nos icones, como
e quando movimentar. Assim, esse Ultimo grupo de diretrizes visa a
otimizar a utilizacdo dos sites pelos usuarios surdos, oferecendo-lhes
icones animados para facilitar o entendimento da mensagens, e o
feedback para facilitar e garantir uma boa experiéncia de navegacao.

Em relacdo a contribuicdo dos icones, percebeu-se com este
estudo que quando os surdos sdo guiados por eles, surdos tendem a
navegar melhor, de maneira que ndo abandonardo o sistema. Como
visto, portanto, as diretrizes propostas trazem contribuicBes para a
Teoria de Desenvolvimento de icones e para o Design, uma vez que
abordam aspectos relacionados aos usuarios surdos ainda ndo estudados
ou aprofundados por essas teorias. Alguns temas classicos, como
avaliacdo de icones, semidtica e usabilidade, puderam ser revisitados de
maneira a contribuir para o foco da pesquisa em questdo. Varios
pressupostos elaborados para a testagem, por exemplo, basearam-se nos
critérios de avaliagdo de icones, semiética e usabilidade. Ainda assim,
foi necessario testa-los para garantir a sua aplicabilidade.

Além das contribuicdes ja citadas, outro ganho tedrico que esta
pesquisa oferece é quanto ao pensamento cinematografico dos usuarios
surdos, e com isso apresenta a importancia da participacdo dos usuarios
surdos em todo o processo da pesquisa, com o intuito de se aproximar ao
maximo de uma cultura a qual ndo se tem muito acesso, devido aos
limites impostos pela linguagem. Cabe observar que, ao incluir o surdo
nessa pesquisa, este trabalho foi ao encontro do lema dos surdos “Nada
sobre nds, sem noés”, que ressalta que quando se for produzir ou
desenvolver algo para publicos com deficiéncia, é necessaria a
participacdo das proprias pessoas com deficiéncia (SASSAKI, 2007).

Nesse processo, portanto, os surdos foram participantes ativos
da pesquisa nos quesitos de levantamento de informagbes para
identificar caracteristicas individuais da cultura surda, e uma das
principais, e com destaque, estd no termo “pensamento
cinematogréfico”, uma vez ndo seria possivel desenvolver um trabalho
para eles, sendo com a participacdo e colaboracdo destes usuérios.
Assim, a pesquisa, além do ganho académico ou tedrico, também obteve
um ganho social, na medida em que permitiu uma aproximacao dos
temas tecnologia e sociedade, buscando no publico-alvo as respostas
para os desafios tecnol6gicos apresentados.



8 TRABALHOS FUTUROS

Embora as diretrizes apresentadas nesta tese tenham
incorporando orienta¢des para facilitar o acesso de usuarios surdo, como
um melhor desenvolvimento de icones acessiveis, ressalta-se a
importancia de um aprofundamento maior, nos trabalhos futuros, sobre
0s icones em movimento para esse publico-alvo.

Outro ponto importante que poderia ser aprofundado é a
cognicdo e o pensamento cinematografico dos usuarios surdos. Pois
constatou-se nesta pesquisa que 0S Usuarios surdos possuem um aprego
as imagens em movimento no seu aprendizado. Portanto, quando um
leitor observa os textos escritos em uma pagina de um site, se ele for
proficiente na lingua utilizada, instantaneamente fard a leitura das
palavras para clicar nos hiperlinks. Mas, com a utilizacdo dos icones e
estes em movimento, esse escaneamento se da por partes, visto que é
necessario passar o mouse sobre cada item para rodar a animacéo.
Obviamente, ter todos os icones animados em execugdo ao mesmo
tempo se tornaria inviavel por conta da sobrecarga cognitiva. Por este
motivo, sdo necessarios mais estudos para saber se a visualizagdo por
partes pode gerar algum impacto na compreensdo e sintese da interface
como um todo.

Como esta pesquisa utilizou a Lingua Brasileira de Sinais, que é
a lingua de referéncia utilizada no Brasil pelos surdos brasileiros. Assim,
pesquisas posteriores poderiam ampliar o estudo, verificando a
aplicabilidade das diretrizes em cenarios diferentes do nacional e onde
se utilize outra lingua da modalidade viso-espacial.

Em relacdo as tecnologias aplicadas, as diretrizes apresentadas
neste trabalho mostram como estas sdo voltadas também para os
designers ou webdesigners de sistemas digitais. As diretrizes poderiam
ser minuciosamente detalhadas em relagdo a implementacéo, incluindo
especificacdes sobre cédigos em HTML, CSS, Java script e Design
responsivo, por exemplo. Poderiam, também, ser disponibilizadas por
um aplicativo.

Um ponto importante que poderia ser aprofundado em futuros
trabalhos é a validacdo dessas diretrizes no quesito usabilidade. Um
outro trabalho interessante seria aplicar LIBRAS e Tecnologia em
pensamento cinematografico, e verificar como isso poderia facilitar a
aprendizagem dos surdos. Todas as abordagens aqui apresentadas foram
questdes que surgiram ao longo do desenvolvimento e finalizacdo do
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trabalho, porém néo faziam parte do escopo inicial. Devido as limitagGes
de recurso e de tempo para a realizagdo do cronograma da pesquisa, esta
tese acabou ndo se aprofundando nessas demandas. Estudos posteriores,
no entanto, poderdo dar continuidade no trabalho ja iniciado.
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APENDICE 1 - Termo de Consentimento

Universidade Federal de Santa
. Catarina

Programa de Pés-Graduacao
em Engenharia e Gestao do

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Titulo do Projeto: Protocolo para desenvolvimento de icones digitais
acessiveis ao publico surdo
Pesquisador Responsavel: Armando Cardoso Ribas
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Orientador/Coordenador: Tarcisio Vanzin

Este projeto tem o objetivo em contribuir com as agdes que
visam melhorar o entendimento e a aprendizagem dos surdos na
utilizacdo dos sistemas digitais.

Para tanto sera necessario realizar a presente entrevista, de
modo que através dela serdo coletados os dados a serem analisados,
criando mais possibilidades de acesso a conhecimentos e informagoes.
Para isto a sua participacdo € muito importante e ela se dara da seguinte
forma: responder as simples questdes, como vocés compreendem 0s
icones digitais, quais sdo os principais problemas encontrados, em
geral, nos icones digitas, o que seria necessario em um icone digital
para que 0 mesmo seja entendido.

Sua participacdo é totalmente voluntaria, podendo recusar-se a
participar ou mesmo desistir a qualquer momento, sem que isto acarrete
qualquer 6nus ou prejuizo a sua pessoa. As informagdes cedidas sdo
confidenciais e, portanto, somente serdo divulgadas no meio cientifico e
académico de forma anénima e global, com a sua identidade totalmente
preservada, pois ndo é objetivo desta pesquisa expor opinides pessoais
ou ainda, causar quaisquer tipos de constrangimentos.

Com o resultado desta pesquisa, espera-se que 0 processo de
aprendizagem seja melhor adequado ao estilo de aprendizagem do
Surdo.

Apos ler e receber explicacBes sobre a pesquisa e ter meus direitos de:

1. Receber resposta a qualquer pergunta e esclarecimento sobre os
procedimentos, riscos, beneficios e outros relacionados a pesquisa;

2. N&o ser identificado e ser mantido o carater confidencial das
informac0es relacionadas a privacidade.

3. Saber que os dados obtidos a partir dos sujeitos da pesquisa ndo
poderdo ser usados para outros fins que ndo 0s previstos no
protocolo e/ou no consentimento.

4.  Procurar esclarecimentos com o Comité de Etica em Pesquisa da
Universidade Federal de Santa Catarina — CEP/UFSC, através do
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telefone (48) 3721 8328, em caso de duvidas ou notificacdo de
acontecimentos ndo previstos.

Declaro que fui devidamente esclarecido e concordo em participar
voluntariamente da pesquisa da Universidade Federal de Santa Catarina —
UFSC

, de de 2017.

Nome do sujeito/ ou do
responsavel:

Assinatura:

Eu, Armando Cardoso Ribas, declaro que forneci todas as informac6es
referentes ao projeto ao participante e/ou responsavel.

Data:_ / /

Telefone : (48) 999925552
E-mail: mandorgr@gmail.com
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APENDICE 2 - Usabilidade e acessibilidade de icones acessiveis
para surdos ndo cegos

Avaliacdo de usabilidade e acessibilidade das diretrizes para o
desenvolvimento de icones acessiveis para pessoas surdas e ndo cegas.

Autores e pesquisadores, como Martins (2005,); Fernandes,
(1990); Quadros, (2010) dentre outros, afirmam que o surdo necessita de
imagens para adquirir conhecimento, e esses autores dao énfase para a
importancia do uso de figuras, fotos, icones e qualquer outro tipo de
imagem. Martins (2005) acrescenta que a falta de uma linguagem oral
prejudica diretamente na compreensao da escrita, sendo por este motivo
gue se utilizam imagens e/ou icones como seus substitutos.

Imagens, graficos, cores, elementos visuais e outros artificios
nado sdo diretamente acessiveis as pessoas cegas. Elas ndo podem vé-los,
entdo, as imagens ndo trazem beneficio algum. Se vocé estiver criando
contetido web especificamente para as pessoas cegas, tais elementos
visuais sdo desnecessarios. VVocé poderia dizer que eles "ficam no
caminho" da criagdo de conteido que seja acessivel para os cegos. Para
ter acesso ao conteldo Web, as pessoas cegas usam softwares que
convertem texto em voz sintetizada.

Autor - Galitz
Regra Objetivo Aplicave Nao Motiv
I Aplicave 0
I
Familiaridade é responsavel

em tratar a
familiarizacdo
do objeto que
esta sendo
retratado, esta
tem objetivo que
reduzir o tempo
de aprendizado
pelo usuério.
Pois tendem a
ser icones
comumente
vistos pelo
publico alvo.




Pois quando os
icones ndo sdo
familiares, os
mesmos devem
ser aprendidos

Clareza

0 icone deve ser
legivel. Para
este autor, é
necessario a
resolucéo da
tela ser
suficientemente
fina para
estabelecer
diferencas
claras de forma
na distancia de
trabalho
normal. A
resolucdo e as
formas de pixel
das telas
diferem uma da
outra. icones
devem aparecer
corretamente e
consistentement
e ndo importa
que tipo de tela
¢ usada. Se a
cor é usada,
deve contrastar
bem com o
fundo. Esta
diretriz é
importante, pois
guando ha
problema em
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Clareza, havera
problemas em
identificacdo e
desempenho
mais lento.

Simplicidade

tem o objetivo
de orientar o
desenvolvedor
em criar um
icone simples,
isto &, o icone
deve prover de
formas limpa e
desprovida de
embelezamento
S
desnecessarios.

Consisténcia

deve responder
essas perguntas:
As familias de
fcones sdo
consistentes em
estrutura e
forma? Os
mesmos icones
sao exibidos em
diferentes telas
consistentes em
formae
estrutura? Os
mesmos icones
exibidos em
tamanhos
diferentes
também sdo
consistentes em




estrutura e
forma?

Direito

tem o objetivo
de nortear a
criacdo de
icones com foco
em: saber se o
icone transmite
o significado
pretendido e se
para objetos e
acdes concretas,
os links diretos
sS40 mais
facilmente
estabelecidos.

Eficiéncia

estatem o
objetivo de
verificar se 0
icone podem ser
mais eficazes do
que palavras em
comunicar
conceitos em
uma area de
menor espaco.
Pois em
algumas
situacdes, uma
tela gréafica pode
Ser menos
eficiente,
consumindo
mais espaco de
exibi¢do que
uma palavra ou
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exigindo mais
ac0es fisicas do
usuario do que
texto.

Discriminabilidad
e

0s icones
escolhidos
devem ser
visualmente
distinguiveis de
outros simbolos.
Os poderes de
diferenciacéo de
uma pessoa para
outra
modificam. A
capacidade de
uma pessoa para
discriminar a
informacéo
alfabética ou
alfanumérica é
muito mais
potente.

Contexto

este critério
refere-se se 0s
fcones sdo
semelhantes as
palavras dentro
de um contexto.

Expectativas

O simbolo pode
ser
compreendido,
mas uma
conclusdo falsa
pode ser
alcancada sobre
a acao desejada




devido a uma
expectativa
incorreta.

Complexidade

quanto mais
abstrato ou
complexo o
simbolo, mais
dificil é extrair
ou interpretar o
significado
pretendido.
Verificou-se
que as
mensagens
graficas mais
concretas séo
mais faceis de
compreender do
gue as mais
abstratas. Os
icones, portanto,

ndo podem
substituir
completamente
palavras em
situacBes mais
complexas.

Parecer diferente | Néo ha

de todos os descricdo do

outros icones objetivo

Ser 6bvio o que N&o ha

ele faz ou descricdo do

representa objetivo

Ser reconhecivel | N&o ha

guando nao descricdo do

maior que 16 objetivo

pixels quadrados

Parecer bom em N&o ha
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preto e branco

descricdo do

como colorido. objetivo
Autor - 1SO
Regra Objetivo Aplicave N&o Motiv
I Aplicave 0
I
icone de acdo Que atua
sobre uma
acdo o qual
dever ser
utilizada, isto

é, fornece um
acesso de uma
Unica etapa,
esta acdo
muitas vezes
também estdo
nos menus;

Aplicacao

Colecéo de
funcbes com
as quais um
usuario pode
executar uma
tarefa;

Compreensibilidad
e

Facilidade
com que o
icone é
compreendido;

Icone de controle

Gréfico,
muitas vezes
analogo a
controles
fisicos, como
discagens,
botdes de




radio, que
permitem que
um usuario
manipule
diretamente
dados, outros
objetos ou
seus atributos;

Discriminabilidade

Facilidade
com que um
determinado
icone pode ser
distinguido
dos outros
elementos
visuais que
podem ocorrer
em estreita
proximidade
espacial,
temporal ou
contextual;

Gréfico

Representacdo
grafica de uma
instancia
especifica de
um objeto
genérico

Icone Gréfico

este é
destinado a
icones para
representar
uma funcéo do
sistema de
computador;

Funcao de icone

Capacidade do
icone informar
qual é sua
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funcionalidade

Capacidade de
aprendizado

Facilidade
com que a
funcédo do
sistema
representada
por um icone
possa ser
aprendida;

Legibilidade

Facilidade
com que 0
detalhe grafico
de um icone
pode ser
discernido;

Metéafora

Ato de se
relacionar com
conceitos ja
familiares aos
usuarios e dos
guais 0s
usuarios
podem derivar
ousoeo
comportament
o0 do sistema
de computador
Nota 1 a
entrada: Por
exemplo, uma
imagem de um
armario de
arquivo é
usada para
representar um
dispositivo de
armazenament




o eletrénico
com base no
fato de que
ambos 0s
objetos tém
em comum a
funcéo de
armazenar
documentos;
Uma imagem
de um
documento em
papel é usada
para
representar um
arquivo de
dados com
base em que
ambos 0s
objetos tém
em comum a
funcéo de
conter dados.

icone do objeto

Icone que
representa uma
funcéo por
associacao
com um objeto
e que pode ser
movido e
aberto. Nota 1
a entrada: A
associacao
entre o icone
de objeto e sua
funcdo pode
ser metaférica,
por exemplo,
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quando um
grafico de
pasta € usado
para
representar um
subdiretorio ou
direto, por
exemplo,
guando um
grafico de
impressora é
usado para
representar
uma
impressora.

Aberto

Acdo que
exibe uma
apresentacdo
de um objeto e
permite o
acesso ao seu
contetido

Icone do Ponteiro

Icone que esta
ligado
logicamente a
um dispositivo
de entrada
fisicae que o
usuario
manipula para
interagir com
outros
elementos de
tela

Reconhecibilidade

Facilidade
comaqual é
possivel
identificar um




icone baseado
na experiéncia
anterior;

Regido sensivel

Area do icone
que responde a
entrada do
usuario

Indicador de status

icone que
representa a
condicdo atual
de uma fungéo
de sistema de
computador ou
de um dialogo
de sistema de
computador

Icone da
ferramenta

icone cuja
selecdo muda a
funcdo e a
forma do icone
do ponteiro
para executar
uma tarefa
associada a
ferramenta
representada
pelo icone
grafico

Autores Marcus (1992), citado

or Hiratsuka (1996)

Regra

Obijetivo

Aplicével

Nao
Aplicavel

Motivo

O icone deve
possuir nome
claros

As funcdes
associadas aos
fcones devem
possuir nomes
claros e
familiares a
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linguagem
profissional do
publico alvo

Monitores
devem ser
avaliados

pois se for do
modelo touch-
screen (toque
na tela) os
icones devem
apresentar
dimensdes
compativeis
aos dedos das
pessoas,

Deve haver
alternativas
de icones

Deve haver
alternativas de
icones para
que estas
sejam
analisadas e
verificar qual
delas satisfaz
as
necessidades
da mensagem
envolvendo o
mensageiro, 0
receptore o
meio que esta
mensagem
sera
apresentada;

simples claro
e consistente

N&o ha
descricdo do
objetivo

Os icones
devem ser
construidos

N&o ha
descricdo do
objetivo




utilizando

layout grid

Os icones Né&o h&

devem descricéo do

possuir o objetivo

mesmo estilo

Simplicidade | osicones

na aparéncia | devem possuir

do icones uma forma
clara para que
possam evitar
a
possibilidade
de erros de
interpretacdo

Cores é indicado
utilizar no
maximo cinco
cores
diferentes,
dentre estas
inclui-se o
preto, 0
branco ou o
cinza,;

Realizar Né&o ha

testes dos descricéo do

icones objetivo

criados com

usuarios o

mais cedo

possivel;

Utilizacdo de | Néo h4

rétulos ou descricéo do

descricBes no | objetivo

icone quando
necessario
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Utilizar Né&o ha
alternativa de | descricéo do
apresentacdo | objetivo
Evitar leitura | Néo h4
ambigua dos | descricdo do
icones. objetivo

Autor - Norman (2013)

Regra Objetivo Aplicavel | Nao Motivo
Aplicavel
Utilizar o focando em
conhecimento | imagens do
de metafora nosso dia-dia
Simplificar a interfaces
estrutura das com modelos
tarefas conceituais
adequados
Tornar as evitando
coisas erros e
aparentes mantendo a
interacdo
fluida e
intuitiva
Mapeamentos | deixar o
corretos sistema
intuitivo
Feedbacks identificar
acOes por
meio de
respostas
Desenhar para | prevenir
0 erro erros do
usuario
Quando o mantendo a
resto falha interagdo
criar padrbes fluida e

intuitiva.




Autores - Preece, Rogers e Sharp (2013),
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Regra Objetivo Aplicavel | Néo Moti
Aplicavel | vo
interatividade | o icone deve
possuir agdes
interativas
ajustadas de
acordo com as
necessidades
eficicia 0s icones devem
proporcionar
experiéncias
eficazes e
eficientes para
Seus usuarios
simplicidade 0s icones devem
passar
informacg6es
simples faceis de
executar e de
manipular
Autor - Nielsen
Regra Objetivo | Aplicavel | Nao Motivo
Aplicavel
faceis de serem | N&o ha
interpretados | descri¢éo
assimilados e
memorizados
otimizando a N&o ha
produtividade | descrigdo
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evitando erros | N&o ha

descricdo
considerando Né&o h&
facil descricéo
recuperacao

Autor - MICROSOFT

Regra

Objetivo

Aplicavel

N&o
Aplicavel

Motivo

Esboco

€ necessario
criar um
esboco no
papel sempre
considerando
dimensdes e
significados

llustracao

desenha-se a
imagem
esposada
utilizando
softwares
especificos
para a criacdo

teste

é necessario
testar os
icones criados

realisticos,
mas nao
fotogréficos

N&o ha
descricdo do
objetivo

harmoénicos

harmonicos
entre si

diferentes
formatos de
arquivos

diferentes
formatos de
arquivos, para
facil aplicacdo
e uso




Apple (2014) icones para aplicativo

Regra Objetivo | Aplicavel | Nao Motivo
Aplicavel

é necessério N&o ha

utilizar imagens | descri¢éo

realisticas e do

Unicas mas ndo | objetivo

fotogréficas

imagens devem | N&o ha

conter texturas, | descricio

cores e do

sombras, objetivo

transparéncias

os icones devem | N&o ha

ser desenhados | descri¢do

de forma do

simples e de objetivo

facil

identificacao,

porem em

perspectiva

para emular

que estivesse

em uma mesa

de trabalho

Apple (2014) icones barra de ferramentas

Regra Objetivo | Aplicivel | Nao Motivo
Aplicavel

Devem ser Né&o ha

pequenos e descricdo

claros, para do

facilitar a objetivo

memorizacao

devem possuir N&o ha

198



199

apenas uma cor | descricdo
fazendo-se uso do

de mais cores objetivo
estas devem ser

solidos e sem

uso de

transparéncias,

para facilitar o

auto contraste;

devem estarem N&o ha
dispostos em descricdo
grupo de do
maneira objetivo
harménica

devem serem N&o ha
solidos, ndo é descricdo
permitido do
utilizar objetivo
transparéncia

ou perspectiva;

devem ser Nao ha
separados por descricdo
estilo, ndo é do
permitido objetivo
misturar os

estilos de icones

para barras de

ferramentas

devem ser N&o ha
desenvolvidos a | descricdo
partir de do
metaforas objetivo
visuais da vida

cotidiana.

Apple (2014) icones na barra lateral

Regra

| Objetivo

| Aplicavel | Nao

| Motivo




Aplicavel
o0s icones devem | Ndo ha
Ser pequenos, descricdo
simples e do
monocromaticos | objetivo
Os icones podem | Néo ha
possuir descricdo
transparéncia do
quando se achar | objetivo
necessario para
destacar detalhes
estes icones Né&o ha
devem conter descricdo
legendas sempre | do
que possivel para | objetivo
complementar a
informacéo
Os icones devem | N&o ha
possuir formato | descri¢do
padrdo com do
bordas objetivo
levemente
dobradas
devem ser 6bvios | Nao ha
em relacdo ao descricdo
aplicativo do

objetivo
uso de graficos Nao ha
semelhantes aos | descrigdo
empregados nos | do
demais icones do | objetivo
aplicativo
Os icones do Né&o ha
aplicativo e se descricdo
necessario do
utilizar legendas | objetivo

de apoio, com
fontes
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especificadas
pela Apple
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APENDICE 3 - Diretrizes para desenvolvimento de icones acessiveis

Avaliacao da diretrizes para desenvolvimento de icones
acessiveis

Autores e pesquisadores, como Martins (2005,); Fernandes,
(1990); Quadros, (2010) dentre outros, afirmam que o surdo necessita de
imagens para adquirir conhecimento, e esses autores dao énfase para a
importancia do uso de figuras, fotos, icones e qualquer outro tipo de
imagem. Martins (2005) acrescenta que a falta de uma linguagem oral
prejudica diretamente na compreensao da escrita, sendo por este motivo
que se utilizam imagens e/ou icones como seus substitutos.

Diretrizes Aplicavel Nao Na&o sei Porque
Aplicavel

Diretriz 1: utilize
elementos que
sejam familiares ao
publico surdo ou
utilize icones em
LIBRAS ou uma
analogia de
LIBRAS animadas.
Para apontar a
Familiaridade,
Clareza e faceis de
serem interpretados
assimilados e
memorizados.

1.a- desenhe, ilustre
imagens que se
aproxime da cultura
do surdo e de suas
caracteristicas para
evitar que haja
ambiguidade no
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entendimento do
icone, pois quando
0s icones sdo
familiares, ndo ha
necessidade de
aprendizado.

1.b- Néo utilize
fotografias,
imagens reais como
icone, pois isso
confunde os
usuarios podendo
apresentar
ambiguidade.

1.c- Utilize metéfora
de LIBRAS como
icone, quando o
icone a ser criado
for representar uma
palavra abstrata ou
complicada de
representar para o
publico surdo.
Exemplo utilize um
movimento simples
em LIBRAS e crie
um icone em
movimento
demostrado tal
funcionalidade.

Diretriz 2: cores
contrastantes

2.a- Os icones
devem ser




elaborados com, no
maximo, cinco
cores diferentes,
dentre estas inclui-
se o preto, 0 branco
ou 0 cinza.

2.b- se o icone for
simples, isto é,
possuir um Gnico
elemento deve-se
utilizar no maximo
duas cores;

2.c- Os icones
devem possuir
cores solidas e sem
transparéncia
quando estes forem
menores que 32x32
mm.

2.d- o icone deve
ser claro, objetivo.
Para que isso
ocorra, é necessario
que o desenho do
icone seja coerente
com imagens reais,
seus elementos
sejam
complementares e
este deve possuir
cores harmonicas
para passar
informagbes
coerentes, o icone
nao deve confundir
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0 Usuario.

Diretriz 3: busque
consisténcias, 0s
icones devem
possuir 0 mesmo
tamanho, 0 mesmo
estilo, isto &, eles
devem possuir 0s
mesmos tragos e
respeitar o0 mesmo
método de
desenvolvimento.

3.a- busque utilizar
icones de tamanho
48x48 para a
maioria das
plataformas para
usuarios surdos;

3.b- quando o item
3.a ndo puder ser
cumprido construa
icones em tamanhos
superiores aos
habituais, 32x32 ou
16x16, para facilitar
0 entendimento.

3.c- busque utilizar
icones de tamanhos
diferentes para
dispositivos
diferentes, os
fcones devem ser
consistentes aos
tamanhos dos




dispositivos.

Diretriz 4: icones
diferentes

4 a- utilize icones
diferentes para
atividades diferentes;

4 b- utilize o mesmo
icone para a mesma
atividade;

4.c- icones
semelhantes néo
devem ser
desenvolvidos para o
mesmo ambiente
com finalidades
diferentes.

Diretriz 5: quando
um icone for
representar uma
palavra complexa ou
abstrata para o
usuario surdo é
necessario verificar
se este conseguira
passar informacao
correta para esse
usuario, se isso ndo
ocorrer, utilize-se
SignWriting como
icone ou metafora de
libras;
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Diretriz 6: assegure
que todo icone seja
clicavel, isto é toda
a area do icone deve
ser clicavel
indiferentemente da
plataforma que este
fcone estiver
inserido.

6.a- todo icone deve
possuir acesso ao
clique;

6.b- icones para
monitores sensivel
ao toque (touch-
screen) devem
apresentar
dimensbes
compativeis aos
dedos das pessoas,
isto é, meia polegada
aproximadamente,
10 milimetros;

6.c- 0s icones
devem estar
distantes entre si.

6.d- 0 icone deve
informar ao usuario
qual é o seu status,
isto é, ele foi clicado
0u ndo, 0 mouse esta
sobre o icone a ser
clicado;




Diretriz 7:
desenvolva icones
utilizando layout
grid para haver uma
padronizagdo. Deve-
se pensar onde 0
icone serd inserido
no layout.

Diretriz 8: crie
fcones interativos e
inserido com
interprete.

8.a- 0s icones devem
possui acles
interativas, isto é, ele
deve possuir
movimentos
demostrando a acao
gue ele ira fazer;

8.b- crie icone que
possua dois, no
maximo trés
movimentos;
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8.c- 0s movimentos
devem ocorrem
guando o icone for
selecionado;
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APENDICE 4 - QUESTIONARIO COM USUARIOS SURDOS

Vocé esta sendo convidado (a) a participar de uma pesquisa intitulada:
Cultura Surda, Percepgéo Visual e Icones
A investigacdo tem por objetivos:

- ldentificar a caracteristica da cultura surda e da percepcéo que
influenciam na leitura Visual Ic6nica

- Investigar como os surdos leem os elementos visuais Iconicos

- Propor recomendac@es para o desenvolvimento de Icones voltado para
usuarios surdos

Muito obrigado (a) pela sua colaboragéo!
1. Identificagdo do usuario

Data do Preenchimento: / /_
1- Nome:
2- Idade: anos Sexo: ( ) Fem. () Masc.

3- Vocéé: () SURDO ( ) DEFICIENTE AUDITIVO
4- Vocé é Bilingue? () Sim () Nao

5- ASSINALE SEU GRAU DE ESTUDO:
( ) FUNDAMENTAL ( )MEDIO
( ) MEDIO INCOMPLETO ( ) SUPERIOR ( ) SUPERIOR
INCOMPLETO

4 -Vocé usa o computador? ( ) Sim ( ) N&o

5 - Com que frequéncia vocé utiliza o computador?
Todo dia( ) Mais de uma vez por dia ( ) uma vez por semana ( )
raramente( )

6 - Vocé navega na internet? ( ) Sim ( ) N&o
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- Com que frequéncia utiliza a internet:
Todo dia( ) Mais de uma vez por dia ( ) uma vez por semana( )
raramente( )

- Vocé utiliza Redator de Texto ? Qual?
WORD( ) Openoffice( ) outro( ) qual:-

- Vocé utiliza Editor de Slides ? Qual?
PowerPoint( ) Openoffice( ) outro( ) qual:-

2. Com relagéo & Icones

2.1. Destas afirmacgdes assinale aquela(s) que mais se aproxima de seu
entendimento de icone:

() Imagem que passa uma informacao abstrata

() é uma representacao visual de um objeto real
( ) é uma representacao visual de uma figura
(') nenhuma delas

2.2 Assinale quais das imagens abaixo representa Icone
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2.3 0 que o icone E do Windows representa pra vocé?

( )- Retorno de conteudo

( )- Beber agua

( )- Jogar arquivos fora

(' )- Reciclar arquivo

2.5 Para cada icone do Word a seguir marque a opgdo que melhor

corresponde ao seu significado

=
2.6 Oicone 428 §:

()- Caixa de arquivo
( )- Copiar arquivo
( )- Salvar arquivo

( )- Nenhuma anterior
=

2.7 O icone —J é:
( )- Escrever nota

( )- Colar

( )- Recortar

( )- Anexar Arquivo

2.8 O icone ’ é

( )- Desfazer
( )- Voltar
( )- Ir para baixo

( )- Ir para a esquerda
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2.9 O icone d‘b é:
( )- Copiar

( )- Recortar

( )- Colar

( )- Abrir

2.10 O icone f é:
( )- Copiar formato

( )- Pintar texto
( )- Editar imagem

( )- Limpar texto

2.11 O icone |é| é:

(' )- Sublinhar texto escrito

( )- Alterar cor da fonte do texto
( )- Editar fundo da imagem

( )- Limpar texto

2.12 Para cada icone do Power point a seguir marque a opgdo que

melhor corresponde ao seu significado

<)
2.13 O icone

(' )- Aumentar som no ppt

é:

( )- Diminuir a claridade das imagens no ppt

(' )- Inserir som no ppt
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( )- Nenhuma anterior

2.14 O icone é:
(' )- Aumentar tamanho no ppt

()- Inserir video no ppt
( )- Adicionar efeito de movimento no ppt
( )- Nenhuma anterior

S

2.15 0 icone é

( )- Anexar formulario

( )- Inserir tabela

(' )- Criar grade de imagem

( )- Criar banco de dados

2.16 O icone

(' )- Inserir gréafico

(' )- Inserir tabela

(' )- Pintar textos com trés cores

( )- Nenhuma anterior



2.17 O icone é:
( )- Zoom

( )- Localizar

( )- Agrupar

( )- Nenhuma anterior

Q

2.18 O icone é:

( )- Zoom
( )- Localizar
( )- Agrupar

( )- Nenhuma anterior

2.19 O icone IJ é:
( )- Abrir arquivo

( )- Localizar arquivo

( )- Adicionar comentario

(' )- Ir para a proxima péagina

ABC
2.20 O icone v é:

( )- Marcar texto

( )- Verificar ortografia e gramatica

( )- Adiciona texto

( )- Confirmar texto adicionado
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AEENDICE 5- QUADRO DAS DIRETRIZES APLICAVEISE
NAO APLICAVEIS DESENVOLVIDAS POR ESPECIALISTAS

Quadro 8 - Pesquisa das diretrizes se aplicavel ou néo aplicavel

0 & Gbs b o h bbb Nk s bbb sk k|

2 & Ghh b s s bbbk Wb s hb b5k k|
4 bbb s 5 NS s NS sk ks b b

5 & SN bbb b b s bk sk k|
7 L bbb s s b kbbb hbk b5k k|
°  \ Gb NN s Wb NS s bbb Nk bk k|




| |

& obs bbb s b b NS b5k k|
| sbbs s

© & obs bbb kb b NS b5k k|
| s s b k|

© & Gbh b sos b NS N b WS NE LN S|
| 55 bk |

© & Wbs b s h NS5 bW N b hs Kk
| s bk |

2 b Shh b s s 5 NS s W s bk ks h |
| Wb |
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& b5 bbb 5 N N Wbk ks ks
* b b5 b b NS b5 Wbk b bk k|
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& b5k kb ks ms s NK s bk kb

AN
b Sk bk s ik s s bk MKk k|

Fonte : do autor
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APENDICE 6 — Lista de especialistas

Especialistas Caracteristicas
1 Graduado em Design e
pesquisador
2 Graduado em Design e
pesquisador
3 Graduado em Design e
pesquisador
4 Desenhista de imagens digitais
5 Graduando em Marketing
llustrador para para midias
digitais
6 Graduando em Marketing
llustrador para para midias
digitais
7 Graduando em Marketing
llustrador para para midias
digitais
8 Graduado em Design e
pesquisador
9 Mestre em Design e especialista
de desenho
10 Mestre em Design e especialista
de desenho
11 Graduado em Design e
pesquisador
12 Profissional na area a mais de 10
anos
13 Profissional na area a 5 anos
14 Graduado em Design e Jogos
digitais
15 Graduado e Doutor em Design
16 Graduado e Mestre em Design
17 Graduado e Mestre em Design
18 Graduado e Mestre em Design
19 Pesquisador para midias Digitais
20 Pesquisador para midias Digitais




Especialista em icones

21

Pesquisador para midias Digitais
Especialista em icones

22

Graduado em Sistemas de
Informacéo e especialista em
acessibilidade digital

23

Graduado em Sistemas de
Informacéo e especialista em
acessibilidade digital

24

Graduado em Design especialista
em acessibilidade Digital

25

Graduado em Design Especialista
em desenvolvimento de icone

26

Graduando em Marketing
especialista em acessibilidade
Digital

27

Graduando em Marketing
especialista em acessibilidade
Digital

28

Profissional a 10 anos com
énfase em desenvolvimento
WEB Acessivel

29

Profissional a 8 anos com énfase
em desenvolvimento WEB
Acessivel

30

Especialista em desenvolvimento
de icone

31

Especialista em desenvolvimento
de icone
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